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Prefacio

As Nagdes Unidas publicaram seu primeiro
Relatério de Economia Criativa no inicio de 2008,
em um momento em que a economia mundial
passava por um periodo de expansio. O relatoria
conclufa que as inddstrias criativas estavam
entre os setores mais dinimicos da economia
mundial, oferecendo novas oportunidades de alto
crescimento para os paises em desenvolvimento.
O relatério vem sendo amplamente utilizando
tanto por legisladores, quanto por profissionais

do desenvolvimento e pesquisadores.

Desde quando o relatério foi elaborado, a
economia mundial vem passando por momentos
turbulentos. Quase todas as regides e paises foram
afetados pela recessio global, e o progresso em
direcio aos Objetivos de Desenvolvimento do
Milénio foi colocado em risco. Atualmente, a

economia mundial ainda continua frigil.

Este relatério amplia a anélise inicial de seu
antecessor e acrescenta novos dados, mostrando
como a criatividade, conhecimento, cultura
e tecnologia podem ser impulsionadores na
criagio de empregos, inovagdes e inclusio social.
O relatério indica que o comércio mundial
de produtos e servicos criativos permaneceu
relativamente s6lido em um momento em que os
niveis gerais de comércio internacional cafram.

Ele analisa o ripido crescimento nos setores

s Jlaty s

Supachai Panitchpakdi
Secretario-Geral
Conferéncia das Nagdes
Unidas sobre Comércio e

Desenvolvimento

da economia criativa no Sul, além da crescente
participagio do comércio no setor criativo vindo
do Sul. Ao explorar os fatores por tras desse
crescimento e o potencial para maior expansio
do setor, o relatério oferece informagdes tteis a
respeito do continuo debate sobre politicas para

opgdes de desenvolvimento viaveis.

Momentos de crise oferecem oportunidades
para considerarmos novas opgdes, abordagens
e direcionamentos estratégicos. Este relatério
argumenta que, embora o crescimento da economia
criativa ndo seja, por si s, uma panaceia, ele
potencialmente oferece caminhos mais resilientes,
inclusivos e sustentéveis para a recuperagio. Mesmo
que ndo exista uma solugdo Unica que solucione
todos os problemas, o relatério descreve a forma
como os governos podem desempenhar um papel
catalitico ao implementarem politicas, regulagdes
e institui¢des necessirias para fortalecerem suas

economias criativas.

De forma geral, os setores da economia criativa
podem contribuir muito para o crescimento e a
prosperidade, especialmente no caso dos paises em
desenvolvimento que estejam buscando diversificar
suas economias e construir resiliéncia para futuras
crises econdmicas. Recomendamos a leitura
deste relatério para todos aqueles que buscam

estratégicas de desenvolvimento sustentaveis.

Helen Clark
Administrator
Programa das Nagdes Unidas

para o Desenvolvimento

o10g8dd



nvi RELATORIO DE ECONOMIA CRIATIVA 2010



Agradecimentos

A série Relatério de Economia Criativa é o
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Escopo deste relatorio

O Relatério de Fronomia Criativa 2010 —
Economia  Criativa:  Uma opgdo de  desenvolvimento
vidvel é o segundo relatério voltado a politicas
que apresenta a perspectiva das Nagdes Unidas
sobre esse topico inovador. A economia
criativa se tornou uma questdo atual da agenda
econdmica e de desenvolvimento internacional
durante esta década, demandando respostas
informadas a politicas nos paises desenvolvidos
e em desenvolvimento. Estimulada de forma
adequada, a criatividade incentiva a cultura,
infunde um desenvolvimento centrado no ser
humano e constitui o ingrediente chave para
a criagio de trabalho, inovagio e comércio, ao
mesmo tempo em que contribui para a inclusio
social, diversidade cultural e sustentabilidade
ambiental.

O relatério amplia as descobertas e
recomendagdes apresentadas pelo  primeiro
Relatério de Economia Criativa 2008 — O desqﬁo
de avaliar a economia criativa: Em diregdo @ criagdo de
politicas, dando um passo além ao aprofundar a
anilise e acrescentar novas informagdes sobre
o impacto dos recentes acontecimentos na
economia criativa. Evidéncias contidas neste
relatério confirmam uma ligio importante
da crise econdmica, ou seja, que o mercado,
ao contrario do que sugere o senso comum,
nio possui uma capacidade milagrosa de
abordar os desequilibrios socioeconémicos.
Portanto, politicas e a¢des para estimular o
desenvolvimento devem ser arraigadas em uma
fungio equilibrada para intervengdes politicas e
para o mercado. Nesse contexto, o debate acerca
da dimensio do desenvolvimento da economia
criativa ganhou impulso em busca de um novo
modelo de desenvolvimento melhor adaptado as

novas realidades da sociedade contemporinea. O

Relatsrio de Economia Criativa 2010 tenta responder
a esse chamado ao identificar tendéncias,
pontos fortes e pontos fracos, além de desafios
e oportunidades a serem abordados, tendo em
mente a importincia de se reconciliar estratégias

nacionais com processos internacionais globais.

O primeiro Relatério de Economia Criativa
continua a atrair o interesse crescente da parte
dos governantes, pesquisadores e demais
profissionais. Ele tem ajudado a harmonizar
os pontos de vista, estimular mais debates
sobre pesquisa e politicas e refinar o conceito e
suas aplicagdes. A popularidade da publicagio
também se deveu ao fato de que ela pode ser
publica e gratuitamente acessada através da
Internet (Www.unctad.org/ creative-economy
e http:/ / ssc.undp.org/ creative_economy).
Atualmente, o Relatério de Fconomia Criativa
2008 encabega pesquisas no Google sobre este
assunto. No final de julho de 2010, o relatério
havia sido consultado mais de 52.000 vezes
na Internet e acessado através de links a partir
de I1.080 websites em todo o mundo. Existem
indicagdes que sugerem que o relatério tenha
tido um impacto positivo nos profissionais da
industria, artistas e opinido publica; os tltimos
dois anos testemunharam um aumento global
na quantidade de pesquisas, conferéncias e
publicagdes sobre o tema da economia criativa.
O Relatério de Economia Criativa 2008 tem sido
topico de debates realizados por redes de circulos
académicos e educacionais, sendo adotado por
uma variedade de universidades como a maior
referéncia para cursos de graduagio, estimulando
a revisio do curriculo académico para o ensino
superior em campos relacionados as artes e a

economia criatival.

lsz Chreative Economy Report 2008 revisited: The Dutch being unnoticed, pelo Grupo de Pesquisa Artes e Economia, da Utrecht School of Arts, Utrecht University, Holanda,

Jjunbo de 2009
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Escopo deste relatorio

Além disso, um ntimero crescente de governos
de paises desenvolvidos e em desenvolvimento est4
identificando as inddstrias criativas como um setor
prioritirio em suas estratégias de desenvolvimento
nacional.

Essas foram as principais motivagdes que
guiaram esta nova publicagio.

Obviamente, existe a necessidade de melhor
conhecimento das dinimicas da economia criativa
em nosso mundo globalizado. Uma abordagem
mais holistica ao desenvolvimento se faz necessaria.
E hora de nos distanciarmos do foco global e
olharmos mais profundamente por um prisma
local, identificando especiﬁcidades e identidades
dos paises e reconhecendo suas diferengas culturais
e econdmicas, de modo a capturar suas reais
necessidades e ambiente circundante. Parece crucial
explorar a interligagio entre as capacidades criativas, o
comércio, o investimento e a tecnologia, percebendo
como ela pode ser traduzida em uma vibrante
economia criativa que seja capaz de contribuir para
a prosperidade econdmica e a redugio da pobreza.

O Relatério de Economia Criativa 2010 incorpora
novas reflexdes, pesquisas adicionais e analise mais
profunda sobre as questdes principais. Ele engloba
os desenvolvimentos econdmicos, culturais, sociais
e tecnoldgicos que ocorreram em um nivel global
durante os dois dltimos anos, especialmente as
consequéncias da crise financeira e da degradagio
ambiental. No decorrer do relatério, analise,
graficos e tabelas foram atualizados para conterem
estatisticas e informagdes mais recentes, incluindo
uma avaliagio comercial mais oportuna, que mostra
a crescente participagio dos produtos da inddstria
criativa nos mercados mundiais durante o perfodo

de 2002-2008, além de seu status real até 2010.

De fato, existe uma variedade de novidades no
Relatério de Economia Criativa 2010 que refletem novas
realidades. O mais importante é que a economia
mundial enfrentou a mais severa recessdo dos tiltimos
70 anos entre 2008 e 2009, o que prejudicou
gravemente o crescimento, a geragio de emprego e
a qualidade de vida. A crise apontou para limitagdes
das principais politicas econdmicas, dando sinais
claros da necessidade de profundas reformas
econdmicas e financeiras, novas abordagens para
o desenvolvimento de estratégias, além de melhor

equilibrio entre as fungdes do mercado e do governo.

Novos caminhos para o desenvolvimento sio
necessarios para reorientar as politicas em diregio a
estratégias de crescimento mais justas, sustentéveis e
inclusivas que sejam capazes de acelerar o crescimento
socioecondmico, gerar empregos e elevar os padrdes
de vida. Diante desse contexto, a economia criativa é

uma opgio de desenvolvimento viavel.

O mundo mudou. A crise provocou um
chacoalhio que demandou um sistema de governanca
global mais eficiente no qual os paises emergentes
nio fossem mais excluidos. Como a demanda global
diminuiu acentuadamente nos paises desenvolvidos,
as nagdes emergentes em rapido crescimento
comegaram a obter um desempenho relativamente
melhor, sobrevivendo a crise com menos danos. O
comércio regional Sul-Sul e os investimentos foram
Vitals para amenizar os efeitos da recessio global.
Embora as tradicionais inddstrias de fabricagio
tenham sido gravemente atingidas, os setores criativos
— mais baseados em conhecimento — se mostraram
mais resilientes aos choques externos. Em 2008,
apesar dos 12% de queda vivenciados pelo comércio
global, o comércio mundial de produtos e servigos
criativos continuou sua expansio, alcangando $ 592
bilhdes e refletindo uma taxa de crescimento anual
de 14% durante o periodo de 2002 a 2008. Isso
reconfirma que as inddstrias criativas tém sido um
dos setores mais dinAmicos da economia mundial

nesta década.

A recuperagio da economia atual permanece
fragil, apesar das politicas de amenizagio. A
recuperagio nio pode depender unicamente do
aumento da demanda nas nag¢des industrializadas.
Os paises em desenvolvimento devem continuar
aprimorando suas capacidades criativas e continuar
procurando novas oportunidades de mercado no Sul,
onde a demanda vem crescendo. O Relatério de Fconomia
Criativa 2010 oferece evidéncias de que o comércio
Sul-Sul de produtos criativos e os investimentos
Sul-Sul em tecnologias digitais estio aumentando
gradativamente, embora apresentem o potencial de
expandir ainda mais rapidamente se forem apoiados
por uma cooperagio Sul-Sul aprimorada. Os paises
em desenvolvimento s3o, portanto, incentivados
a incluirem produtos criativos em suas listas de
produtos ao conduzirem negociagdes no Sistema

Global de Preferéncias Comerciais.



O capitulo I explora conceitos em evolugio,
tais como ecologia criativa, bens creative
commons, criagio colaborativa, economia da
experiéncia e inovagio leve, expandindo a analise
dos maiores impulsionadores e das mdltiplas
dimensées da economia criativa. O capitulo
2 introduz uma reflexio profunda acerca das
interligagdes entre a economia criativa e a
economia verde, capturando continuos debates
de politicas sobre as implicagdes de perdas
na biodiversidade e sobre a forma como a
criatividade e a biodiversidade sio uma solugio
satisfatoria para todas as partes envolvidas, a
fim de promover o desenvolvimento sustentavel
e a recuperagio da economia. Além disso, ele
apresenta uma visio geral dos acontecimentos
recentes relacionados d econdémica criativa nos
paises em desenvolvimento e nas economias
em transi¢io. O capitulo 3 analisa a estrutura
organizacional da economia criativa, enfatizando
o poder das redes sociais e sua influéncia na
distribuigio do contetido criativo digitalizado,
através de modelos de negdcio mais flexiveis.
O capitulo 4 apresenta uma abrangente analise
comparativa das metodologias atuais de coleta,
anélise e disseminagio de estatisticas e indicadores
econdmicos para as inddstrias criativas, levando
em consideragio novos modelos para estatisticas
culturais e os trabalhos continuos realizados por
organizagdes internacionais e paises individuais
no que se refere a esse respeito. Ele também
apresenta uma metodologia refinada desenvolvida
pela  UNCTAD, que propde melhores
ferramentas para aprimorar gradativamente
a comparabilidade e a confiabilidade das
estatisticas comerciais para as inddstrias criativas;
¢ um trabalho em andamento direcionado a

melhorar a transparéncia do mercado.

O capitulo S tratado comércio internacional
de produtos e servigos criativos. Ele transmite
uma imagem recente das tendéncias globais dos
fluxos de comércio mundial e global de produtos
criativos durante o perfodo de 2002-2008. Uma
profunda anilise comercial é apresentada para
o comércio Norte-Sul e Sul-Sul de produtos
criativos, com foco especial no potencial de

maior expansio do comércio Sul-Sul e na forma

como a demanda por produtos criativos vem

contribuindo com a recuperagio da economia.

Avangos foram feitos na metodologia da
UNCTAD para processar e analisar as estatisticas
comerciais, possibilitando que os paises gerem
seus proprios perfis de pais no desempenho
comercial de suas inddstrias criativas, conforme

exemplificado no anexo estatistico.”

O capitulo 6 mostra os trabalhos
progressivos empreendidos pela OMPI nos
niveis intergovernamentais e de secretaria. Ele
também analisa areas sensiveis relacionadas aos
atuais debates controversos sobre os pros e os
contras da protegio ou do compartilhamento
de direitos autorais, além da nova tendéncia em
dire¢io ao dominio publico e novos codigos
abertos para a distribuicio de direitos de
propriedade intelectual, incluindo uma se¢do na

evolugio dos creative commons.

No capitulo 7, o foco recai sobre a crescente
fungio da tecnologia e da conectividade
na economia criativa. O capitulo comega
examinando o impacto da crise econdmica
nas tecnologias digitais, apresentando um
novo ponto de vista sobre como a difusio da
tecnologia da informagio e da comunicagio
(TIC) e, especialmente, a revolugio movel
estio trazendo progresso para os paises em
desenvolvimento. O relatério comprova que
as tecnologias digitais e os servicos da TIC
estdo simulando a criagio e comercializagio
de produtos criativos digitalizados por meio
de novos modelos de negécio, e que essa
convergéncia e digitalizagio estdo ajudando os
produtos criativos de paises em desenvolvimento
a alcancar mercados globais. O capitulo 8
enfatiza a importincia de politicas nacionais
adaptadas para o fortalecimento da economia
criativa a fim de gerar ganhos de desenvolvimento.
O relatério propde direcdes de politicas para a
provisio de financiamentos e investimentos
para as inddstrias criativas, recordando que a
maioria dos governos possui déficits publicos,
e novas opgdes de financiamento devem ser
exploradas. Como exemplo, os conceitos de

uma economia baseada em solidariedade e o

2 . . . . . i
Tgualmente, o Banco de Dados Global da UNCTAD sobre Economia Criativa também foi atualizado e pode ser acessado em www.umlad.o@/ creative-programime.
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uso de moedas alternativas para transagdes na
economia criativa s3o apresentados como formas
alternativas de se promover o empreendedorismo
criativo, especialmente no periodo pos-crise.
O relatério analisa a forma como as redes de
comunicagio e o trabalho colaborativo tém feito
com que os individuos e grupos Criativos se
tornem mais proativos na elaboragio de solugdes
que revigorem a economia criativa. Ele indica
que os devidos mecanismos institucionais e
estruturas de regulagio devem ser implementados
como um pré-requisito para o funcionamento
ideal do “nexo criativo”, cujo objetivo ¢ atrair
investidores e negCios Criativos, estimular o uso
de novas tecnologias e articular estratégias que
promovam o comércio para os mercados nacionais
e internacionais. O agrupamento e 0 nexo criativo

sd0 essenciais na promogio da inovagio criativa.

O capitulo 9 apresenta uma visio geral dos
acontecimentos atuais nos processos globais e seu
impacto na formulagio de politicas multilaterais
regionais e internacionais em Aareas relevantes
para a economia criativa. O relatorio observa
que os efeitos negativos da crise financeira e
econbémica irdo praticamente impossibilitar que
os paises mais pobres alcancem os Objetivos de
Desenvolvimento do Milénio, especialmente a
meta de diminuir pela metade a pobreza extrema
até 2015. O relatério langa luz sobre o estado
de debates intergovernamentais e negociagdes
multilaterais e suas repercussdes para a economia
criativa até 2010. Ele analisa, por exemplo, as
causas do prolongado impasse nas negociagdes da
Rodada de Doha da OMC no resultado da crise
de 2008-2009. A secio sobre o acesso de mercado
e as barreiras tarifarias apresenta uma analise
pioneira demonstrando que a expansio comercial
para produtos criativos tem sido prejudicada pelo
alto nivel de tarifas, um problema que os paises

em desenvolvimento devem abordar através de

negociagdes realizadas nos termos do Sistema
Global de Preferéncias Comerciais. Este capitulo
também apresenta uma breve anilise do progresso
feito até 2010 com a implementagio da Convengio
da UNESCO sobre Prote¢io e Promogio da
Diversidade de Expressdes Culturais e suas
implicagdes para a economia criativa nos paises
em desenvolvimento. Por fim, o capitulo analisa
novas agdes e passos tomados pela comunidade

internacional no contexto da implementagio da

Agenda de Desenvolvimento da OMPL

Para concluir, o capitulo 10 enfatiza as
ligdes aprendidas e propde opgdes de politicas
especificas para aprimorar a economia criativa em
face dos acontecimentos atuais. O capitulo indica
como a criagio de politicas no nivel comunitario
e municipal parece ser cada vez mais eficiente na
articulagio de resultados, em comparagio com
estratégias nacionais, devido a complexidade
de integrar agdes de politicas interministeriais e
cruzadas. Além disso, o capitulo observa a forma
como o crescente impacto da convergéncia digital
e o poder das redes sociais tém trazido uma
nova dinimica ao processo criativo em imbito
nacional e internacional, misturando novamente
as expressdes culturais e criativas tradicionais com

as contemporaneas.

As dez mensagens principais desse estudo
voltado a politicas sdo enfatizadas. O Relatério de
Economia Criativa 2010 traz evidéncias de que a
economia criativa realmente caracteriza uma opgio
vidvel para avangar o desenvolvimento em linha
com a transformagio de longo alcance de nossa
sociedade. Chegou o momento de promover a
criatividade e a inovagio, moldando uma estratégia
de desenvolvimento mais holistica, que seja capaz
de estimular uma recuperagio econdmica inclusiva

e sustentavel.



Dez mensagens principais

Este relatorio voltado a politicas examina
uma variedade de problemas relacionados
A economia criativa e a dimensio de seu
desenvolvimento. Em vez de apresentar uma
visio geral do relatério completo, um resumo das
dez mensagens principais ¢ apresentado na parte
inicial do relatério, a fim de fornecer uma sintese
das principais descobertas e recomendagdes de
politica. A intengio ¢ apresentar uma rapida
visualizagio das questdes cruciais, facilitando
a elaboragio de politicas informadas e voltadas

ao resultado.

1. Em 2008, a erupgio da crise econdmica
e financeira mundial provocou uma queda na
demanda global, além de uma concentragio de
12% no comércio internacional. Contudo, as
exportagdes mundiais de produtos e servigos
criativos continuaram a crescer, alcancando $
592 bilhdes em 2008 — mais que o dobro do
volume em 2002 —, o que indica uma taxa de
crescimento anual de 14% durante seis anos
consecutivos. Essa é uma confirmagio para o fato
de que as industrias criativas apresentam enorme
potencial para os paises em desenvolvimento
que buscam diversificar suas economias e dar
um salto em dire¢io a um dos setores mais

dinimicos da economia mundial.

II. A economia mundial vem sendo
estimulada pelo aumento do comércio Sul-Sul.
As exportagdes de produtos criativos do Sul para
o mundo alcangaram $ 176 bilhdes em 2008,
correspondendo a 43% do comércio total das
inddstrias criativas, com uma taxa de crescimento
anual de 13,5% durante o periodo de 2002 a
2008. Isso indica um sélido dinamismo, além
do acelerado crescimento da participagio de
mercado dos paises em desenvolvimento nos
mercados mundiais para inddstrias criativas. O
comércio Sul-Sul de produtos criativos totalizou
praticamente $ 60 bilhdes, uma incrivel taxa de
crescimento de 20% no periodo. A tendéncia
também ¢ confirmada no caso dos servigos

criativos, cuja participagdo no comércio Sul-

Sul subiu de $ 7,8 bilhdes em 2002 para $ 21
bilhdes em 2008. Em face da evolugio positiva,
os paises em desenvolvimento se encontram
intensamente estimulados a incluir produtos
criativos em sua lista de produtos e a realizar
negociagdes nos termos do Sistema Global de
Preferéncias Comerciais, a fim de proporcionar
impulso ainda maior 4 expansio do comércio

Sul-Sul nesse setor promissor.

II. Uma mistura estratégica de politicas
publicas e decisGes estratégicas ¢é essencial
para direcionar o potencial socioeconémico
da economia criativa a fim de gerar ganhos
de desenvolvimento. No caso dos paises em
desenvolvimento, o ponto de partida é aprimorar
as capacidades criativas e identificar os setores
criativos que apresentem maiores potenciais,
por meio de politicas cruzadas articuladas.
Esforcos devem ser orientados em direcio ao
funcionamento de um “nexo criativo” capaz
de atrair investidores, construir capacidades
empreendedoras, oferecer melhor acesso e
infraestrutura a modernas tecnologias de TIC,
de modo a se beneficiarem da convergéncia
digital global, otimizando o potencial comercial
de seus produtos criativos nos mercados nacional
e internacional. Um efeito de transbordamento
positivo certamente resultard em maiores niveis
de geragio de emprego, maiores oportunidades
de fortalecimento das capacidades de inovagio e
alta qualidade de vida social e cultural daqueles

paises.

IV. Estratégias de politicas que promovam
o desenvolvimento da economia criativa devem
reconhecer sua natureza multidisciplinar —
suas interligagées econdmicas, sociais, culturais,
tecnoldgicas e ambientais. Os elementos cruciais
em qualquer pacote que vise a moldar uma
estratégica de longo prazo para a economia
criativa devemn envolver a¢des interministeriais
harmonizadas a fim de assegurar que institui¢des
nacionais, uma estrutura regulatéria € mecanismos

de suporte sejam colocados em vigor para
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Dez mensagens principais

sustentar o fortalecimento das inddstrias criativas

e relacionadas.

V. Um grande desafio para a moldagem de
politicas para a economia criativa est4 relacionado
aos direitos de propriedade intelectual: como
medir o valor da propriedade intelectual, como
redistribuir oslucros e como regularessasatividades.
A evolugio da multimidia criou um mercado
aberto para a distribui¢io e compartilhamento
de contetdo criativo digitalizado, e o debate
acerca da protegio ou compartilhamento de
Direitos de Propriedade Intelectual (DPI) se
tornou altamente complexo, envolvendo governos,
artistas, criadores e empresas. Chegou o momento
de os governos analisarem as limitagdes dos
regimes de DPI atuais e os adaptarem as novas
realidades, assegurando um ambiente competitivo

no contexto do discurso multilateral.

VI A economia criativa ultrapassa as
fronteiras das artes, negdcios e conectividade,
impulsionando a inovagio e novos modelos
de negdcio. A era digital desbloqueou canais
de marketing e distribuigio para a musica,
animacio digital, filmes, noticiirios, publicidade,
etc, expandindo os beneficios econdmicos
da economia criativa. A revolugio mével estd
mudando as vidas de milhdes de pessoas no
mundo em desenvolvimento. Em 2009, mais de
4 bilhdes de telefones moéveis estavam em uso,
75% deles no Sul. Em 2008, mais de um quinto
da populagio mundial utilizava a Internet, e o
ntmero de usuarios no Sul cresceu cinco vezes
mais rapidamente do que no Norte. Contudo, os
paises em desenvolvimento ficam atris em termos
de conectividade de banda larga. Para as inddstrias
criativas, isso se transforma em uma limitagio, j4
que muitos aplicativos que estimulam a produgio
criativa e o comércio eletrbnico demandam
largura de banda suficiente para serem executados.
Portanto, esforcos de investimento nacional e
regional devem ser guiados, em colaboragio com
agéncias internacionais, em dire¢o a uma melhor

infraestrutura de banda larga no Sul.

VII. A economia criativa é tanto fragmentada
quanto inclusiva. Ela funciona por meio de redes
entrelagadas e flexiveis de sistemas de produgio

e servigos, abrangendo toda a cadeia de valor.

Atualmente, ¢é fortemente influenciada pela
crescente fungio das redes sociais. Essas novas
ferramentas, como blogs, féruns e wikis, facilitam
a conectividade e a colaboragio entre pessoas
criativas, produtos e lugares. A elaboragio de
politicas pragmaticas exige melhor conhecimento
das partes interessadas na economia criativa, da
forma como se relacionam entre si e da forma
como o setor criativo se relaciona com os demais
setores da economia. Politicas e iniciativas devem
ser especificas e no genéricas e, preferencialmente,
nio funcionarem de cima para baixo ou de baixo
paracima, mas de formaa possibilitara propriedade
e as parcerias envolvendo partes interessadas dos
setores publico e privado, artistas e sociedade civil.
Esquemas mais inclusivos e flexiveis facilitardo a
tomada de medidas eficientes e inovadoras para

revitalizar a economia criativa.

VIIL. Politicas para a economia criativa
precisam responder nio somente as necessidades
econdmicas, mas também as demandas especiais
das comunidades locais, relacionadas a educagio,
identidade cultural, desigualdades sociais e
questdes ambientais. Um ndmero cada vez
maior de municipios em todo o mundo estd
empregando o conceito de cidades criativas
para formular estratégias de desenvolvimento
urbano a fim de revigorar o crescimento com
foco em atividades culturais e criativas. Os
principais principios podem ser adaptados para
as areas rurais e comunidades menos favorecidas,
como uma ferramenta de geragio de empregos,
especialmente para a juventude, fortalecimento
das mulheres criativas e promogio da inclusio
social de uma forma alinhada com o alcance
dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio.
Dessa forma, os municipios estdo agindo com
mais rapidez e perspicacia do que as esferas de
governos federais, que podem se tornar mais
restritas por conta de burocracias e questdes de
poder. Idealmente, planos de a¢des de metas
para a economia criativa devem ser moldados
em todos os niveis, desde a esfera comunitiria
até a municipal e a federal, independentemente
da ordem. Contudo, é importante reconciliar
objetivos culturais e sociais com instrumentos de

comércio, tecnologia e turismo.



IX. No resultado da crise, a solidez do
mercado para produtos criativos é um sinal de
que muitas pessoas no mundo estio ansiosas
por cultura, eventos sociais, entretenimento e
laser. Elas estdo dedicando uma parcela maior
de suas receitas a memoraveis experiéncias de
vida que estdo associadas a status, estilo, marcas
e diferenciacio; este fendmeno, um simbolo do
estilo de vida em grande parte da sociedade
contemporanea, esta arraigado na economia
criativa. Evidéncias sugerem que, mesmo durante
a recessio global, as pessoas continuaram a ir ao
cinema e museus, ouvir madsica, assistir a videos e
programas de T'V, jogar videogames, etc. Mesmo
em tempos de crise, os produtos criativos
continuam a prosperar como parte integrante de

nossas vidas. Isso explica a razio pela qual alguns

setores criativos parecem ser mais resilientes
aos desaquecimentos da economia e podem
contribuir para uma recuperagio econdmica

mais sustentavel e inclusiva.

X. Cada pais é diferente, cada mercado
¢ especial e cada produto criativo possui seu
esplendor e toques especificos. Nio obstante,
cada pais pode ser capaz de identificar industrias
criativas-chave que ainda nio tenham sido
exploradas totalmente, de forma a colher os
beneficios do desenvolvimento. Nio existe uma
solugio tnica que resolva todos os problemas;
cada pais deve formular uma estratégia viavel
para promover sua economia criativa, com base
em seus proprios pontos fortes, pontos fracos e

realidades. O momento de agirmos ¢é agora.
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Abreviacoes e acronimos

ADPIC

ACNUR
ACP
ACR
AELC
AGCS
AGTC
ALADI
ALC
ALCA
ANSEA
AOD
APEC
APTA
ARIM
BdP

cif
CAD
CAFTA
CARICOM
CCG
CCI

CD

CEE
CEEAC
CEEAO
CEI
CESAO
CESAP
CMSI
COMESA

COMTRADE

CSC
CT

Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual Relacionados
ao Comércio

Alto Comissionario das Nagdes Unidas para Refugiados
Africa, Caribe e Pacifico

Acordo de Comércio Regional

Associagio Europeia de Livre Comércio

Acordo Geral sobre o Comércio de Servigos

Acordo Geral sobre Tarifas e Comércio

Associagio Latino-Americana de Integracio

Area de Livre Comércio

Atrea de Livre Comércio das Américas

Associagio das Nag¢des do Sudeste Asiatico

Assisténcia Oficial ao Desenvolvimento

Cooperagio Econ6émica Asia-Pacifico

Acordo Comercial Asia-Pacifico (antigo Acordo de Bangkok)
Antiga Republica Iugoslava da Macedonia

Balanga de Pagamentos

Custo, seguro e frete

Comité de Ajuda ao Desenvolvimento (da OECD)
Acordo de Livre Comércio América Central-Reptiblica Dominicana
Comunidade do Caribe

Conselho de Cooperagio do Golfo

Centro de Comércio Internacional

Disco Compacto

Comissio Econémica para a Europa

Comunidade Econdmica dos Estados da Africa Central
Comunidade Econdmica de Estados da Africa Ocidental
Comunidade dos Estados Independentes

Comissio Econdmica e Social para Asia Ocidental
Comissio Econdmica e Social para Asia e Pacifico

Capula Mundial sobre a Sociedade da Informagio
Mercado Comum para Aftica Oriental e Austral (antigo ACP)
Banco de Dados Estatistico do Comércio de Commodities
Conta Satélite Cultural

Corporagio Transnacional



DCMS
DPI
DVD
EBOPS
EUROSTAT
excl.
f.ob
FAO
FIIF
EMI
FOSS
G-77
IED
IEU
MCA
MCCA
MCS
MERCOSUL
MSITS
n/e

n/i
NAFTA
NMF
NPISHs
OCDE
OCE
OCEMN
ODM
OECO
OIM
OIT
OMC
OMM
OMPI
OMS
OMT
ONG

ONU/DESA/

DE
P&D
PEID
PERP
PIB

Departamento de Cultura, Midia e Esporte

Direito de Propriedade Intelectual

Disco versatil digital (antigo videodisco digital)
Classificagio Estendida dos Servigos da Balanca de Pagamentos
Escritério Estatistico das Comunidades Europeias
Excluindo

Free on board

Organizagio das Nagdes Unidas para Agricultura e Alimentagio
Federagio Internacional da Industria Fonografica
Fundo Monetario Internacional

Software livre e de cddigo aberto

Grupo dos 77

Investimento Estrangeiro Direto

Instituto de Estatisticas da UNESCO

Mercado Comum Andino

Mercado Comum Centro-Americano

Matriz de Contabilidade Social

Mercado Comum do Sul

Manual de Estatisticas do Comércio Internacional de Servigos

Nio especificado em outro lugar

Nio incluso em outro lugar

Acordo de Livre Comércio da América do Norte
Nacdes Mais Favorecidas

Institui¢des sem Fins Lucrativos ao Servigo das Familias
Organizagio para a Cooperagio e Desenvolvimento Econémico
Organizagio de Cooperagio Econémica

Organizagio de Cooperagio Econémica do Mar Negro
Objetivos de Desenvolvimento do Milénio

Organizagio dos Estados do Caribe Oriental
Organizagio Internacional para Migragio

Organizagio Internacional do Trabalho

Organizagio Mundial do Comércio

Organizagio Meteorol6gica Mundial

Organizagio Mundial de Propriedade Intelectual
Organizagio Mundial da Satde

Organizagio Mundial do Turismo

Organizagio Nio Governamental

Departamento de  Assuntos Econdémicos ¢ Sociais das Nagoes Unidas, Divisdo de

Estatisticas

Pesquisa e Desenvolvimento

Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento
Plano Estratégico para Redugio da Pobreza

Produto Interno Bruto
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6es e acronimos

Abreviac

PMA
PMD
PME
PNB
PNUD
PPAE
RAE
RMB
SAARC
SADC
SITC
SNC
UEMOA
UIT
UMA
UNAIDS
UNCTAD

UNESCO

UNICEF
URSS
VAB
VCR

Programa Mundial de Alimentos

Paises Menos Desenvolvidos

Pequenas e Médias Empresas

Produto Nacional Bruto

Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento
Paises Pobres Altamente Endividados

Regido de Administragio Especial

Renminbi

Associagio Sul-Asiatica para Cooperagio Regional
Comunidade para o Desenvolvimento da Aftica Austral
Classificagio Comercial Industrial Padrio

Sistema Nacional de Contas

Unido Econdmica e Monetaria do Oeste Africano
Unido Internacional de Telecomunicagdes

Unido do Magreb Arabe

Programa Conjunto das Nagdes Unidas sobre HIV/AIDS

Conferéncia das  Nagdes Unidas sobre  Comércio

Desenvolvimento

e

Organizagio das Nag¢des Unidas para a Educagio, a Ciéncia e a

Cultura

Fundo das Nag¢des Unidas para a Infincia
Unido das Repablicas Socialistas Soviéticas
Valor Agregado Bruto

Video Cassete
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CAPITULD

Conceito e contexto da
economia criativa

Conceitos e definicoes em evolucao

Fundamentais para a compreensio da economia criativa
— o que ela compreende e como funciona nas economias
dos paises desenvolvidos e em desenvolvimento — sio os
conceitos de “industrias culturais” e “inddstrias criativas”.
Existem muitos debates acerca desses termos. Este capitulo
apresenta uma visio geral do desenvolvimento dos conceitos
de “criatividade” no decorrer desta década, que levaram ao
que se conhece por “economia criativa”. Nossa intengio nio ¢
chegar a um consenso final sobre conceitos, mas compreender
sua evolugio. Este capitulo também discorre sobre a
emergéncia dos conceitos associados de “classe criativa”,
“cidades criativas”, “grupos criativos”, além das mais recentes
nogdes inovadoras relacionadas 4 “economia da experiéncia”,
“bens criativos comuns” e “ecologia criativa”. Os principais
impulsionadores do crescimento da economia criativa e suas
diversas dimensdes sio analisados sob a luz dos acontecimentos
recentes, incluindo a crise econdmica. Este capitulo também
comprova a contribui¢io econdmica das inddstrias

criativas para as economias dos paises desenvolvidos.

1.11
Nio

“criatividade” que englobe todas as varias dimensdes

Criatividade

existe uma definicio simples de
desse fendmeno. De fato, no campo da psicologia, no
qual a criatividade individual tem sido amplamente
estudada, ndo existe consenso sobre a questio de a
criatividade ser um atributo humano ou um processo
pelo qual ideias originais sdo criadas. No entanto, as
caracteristicas da criatividade em diferentes reas do
empreendimento humano podem, pelo menos, ser

articuladas. Por exemplo, pode-se sugerir que:

a criatividade artistica envolve a imaginagio e
a capacidade de gerar ideias originais e novas
maneiras de interpretar o mundo, expressas em

texto, som e imagem;

Criatividade
econbmica

a criatividade cientifica envolve curiosidade e disposigio
para experimentar e fazer novas conexdes ao solucionar

problemas; e

a criatividade econémica é um processo dindmico que leva
a inovagio em tecnologia, praticas de negdcio, marketing,
etc., sendo intensamente relacionada a aquisi¢io de

vantagem competitiva na economia;

Todas as opgdes acima envolvem maior ou menor
quantidade de criatividade tecnoldgica e sdo inter-relacionadas,
conforme mostra a figura I.I. Seja qual for a forma com
que se interpreta a criatividade, nio ha davidas de que, por
defini¢io, ela é um elemento crucial na defini¢io do escopo

das indastrias criativas e da economia criativa.

Outra abordagem ¢ considerar a criatividade como um
processo social mensuravel. Do ponto de vista econémico,
contudo, ndo existe relagio aparente entre a criatividade e o

Criatividade
cientifica

!

Criatividade
tecnolégica

! "

Criatividade
cultural

Fonte: KEA European Affairs (2006:42)
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Conceito e contexto da economia criativa

desenvolvimento socioecondémico, especialmente na medida em
que a criatividade contribui para o crescimento econdmico.

Nesse caso, éimportante mensurarnio somente os resultados
econdmicos da criatividade, mas também o ciclo de atividade
criativa por meio da interagio de quatro formas de capital —
social, cultural, humano e estrutural ou institucional — como
determinantes do crescimento da criatividade: o capital criativo.
Os efeitos acumulados desses determinantes sio os “resultados
da criatividade”. Essa é a estrutura do indice de criatividade,
também conhecido como Modelo dos 5 Cs!. Existem debates
acerca do possivel estabelecimento de um Indice Europeu de
Criatividade a ser aplicado aos paises da Unido Europeia. A
proposta amplia indices existentes e sugere um modelo com 32
indicadores relacionados a cultura, agrupados em cinco pilares de
criatividade: capital humano, tecnologia, ambiente institucional,
ambiente social, abertura e diversidade. O objetivo desse indice
seria enfatizar a possibilidade de se incluir indicadores baseados
em cultura nas estruturas existentes relacionadas a criatividade,
inovagio e desenvolvimento econdmico, tendo em vista a
avaliacio do desempenho criativo dos estados-membros da UE,
além da facilitagio da elaboragio de politicas.

Capital humano

Manifestagbes

Capital de criatividade Capital
cultural (rendimentos estrutural ou
e resultados) institucional

Capital social

Fonte: A Study on Creativity [Um Estudo Sobre Criatividade], 2005

A criatividade também pode ser definida como o processo
pelo qual ideias sio geradas, conectadas e transformadas
em coisas que possam ser valorizadas.> Em outras palavras, a

criatividade ¢ o uso de ideias para produzir novas ideias. Nesse

debate conceitual, é preciso mencionar que a criatividade nio
¢ 0 mesmo que inovagio. A originalidade significa criar algo a
partir no nada ou reconstruir algo que ja exista, Atualmente,
o conceito de inovagio foi ampliado para além de uma
natureza funcional, cientifica ou tecnoldgica, a fim de refletir
mudangas estéticas ou artisticas. Estudos recentes apontam
para a distingio entre inovagio “leve” e tecnoldgica, embora
reconhecam que elas sejam inter-relacionadas.® Existem altas
taxas de inovagio leve nas inddstrias criativas, particularmente
na musica, livros, artes, moda, filmes e videogames. O foco
recat principalmente Nnos novos produtos ou servi¢os, e nio

nos processos.

1.1.2 | Produtos e servicos criativos

O escopo da economia criativa ¢ determinado pela
extensdo das inddstrias criativas. A definicio de “inddstrias
criativas”, contudo, é uma questio de consideravel inconsisténcia
e divergéncia nos circulos literdrios académicos e legisladores,
especialmente em relagio ao conceito paralelo de “industrias
culturais”. As vezes, existe uma diferenciagio entre as inddstrias
criativa e cultural; ds vezes, ambos os termos sio usados
intercaladamente. Uma maneira sensata de se abordar essa
questio é comegar por definir os produtos e servigos que essas
inddstrias produzem.

O conceito de “produtos culturais” pode ser articulado
quando a nogio de “cultura” é aceita, seja em seu sentido
antropolégico ou funcional. Pode-se argumentar, por exemplo,
que produtos e servigos culturais, tais como trabalhos artisticos,
performances musicais, literatura, filmes, programas de televisio

e videogames compartilhem das mesmas caracteristicas:

sua produgio demanda alguma contribuiio da criatividade
humana;

eles s3o veiculos de mensagens simbdlicas para aqueles que
os consomem, isto ¢, eles s3o mais do que simplesmente
utilitarios, na medida em que também servem a um propdsito
comunicativo mais amplo; e

eles contém, pelo menos, potencialmente, alguma propriedade
intelectual que possa ser atribuida ao individuo ou grupo
que esteja produzindo o produto ou servigo

Uma defini¢io adicional ou alternativa de “produtos
e servigos culturais” deriva da consideragio do tipo e valor
que eles englobam ou geram. Ou seja, é possivel sugerir que
esses produtos e servigos possuam valores culturais além de

"Este modelo foi desenvolvido por wma equipe de pesquisadores no Centro de Pesquisa de Politicas Culturais, Universidade de Hong Kong, liderada pelo Prof. Desmond Hui. Veja A Study on Creativity Index (2005).

heep: // Www.hab.gov.hk/ en/ publications_and_press_releases / reports.htm.

’BRA/ Pesquisa, “Economia Criativa de Boston”. Disponivel em http: // unitus.org /FULL/Boston CreativeEconomy.pdf.

*Stoneman (2010)



quaisquer valores comerciais que possam ter, e que tal valor
cultural pode nio ser totalmente mensurivel em termos
monetarios. Em outras palavras, as atividades culturais de varios
tipos de produtos e servigos que eles produzem sio valorizadas
— tanto por aqueles que os fabricam quanto por aqueles que os
consomem — por razdes sociais e culturais que, provavelmente,
complementam e transcendem uma valorizagio puramente
econdmica. Essas razdes podem incluir consideracdes
estéticas ou a contribuigio das atividades para a compreensio
comunitaria de identidade cultural. Se tal valor cultural pode
ser identificado, ele poderd servir como uma caracteristica
observavel pela qual os produtos e servigos culturais podem

ser distinguidos em relagdo a diferentes tipos de commodities.

Definidos em uma dessas formas ou em ambas, os
“produtos e servigos culturais” podem ser vistos como um
subconjunto de uma categoria maior, que pode ser chamada de
“produtos e servigos criativos”, cuja producio exige um nivel
razoavelmente relevante de criatividade. Sendo assim, a categoria
“criativa” vai além dos produtos e servigos culturais definidos

acima, incluindo produtos, tais como moda e software.

Os  softwares podem ser vistos como produtos
essencialmente comerciais, embora sua produgio envolva
algum nivel de criatividade. Essa distingo oferece uma base de
diferenciagio entre as industrias cultural e criativa, conforme

discutido nas segdes a seguir.

1.1.3 | Indastrias culturais

O termo “industria cultural” apareceu no perfodo pos-
guerra como uma critica radical ao entretenimento de massa,
feita por membros da escola Frankfurt, liderados por Theodor
Adorno e Max Horkheimer, seguidos imediatamente por
escritores como Herbert Marcuse.* Naquela época, a “inddstria
cultural” era um conceito que tinha a intengdo de chocar; dizia-
se que a cultura e a inddstria eram conceitos opostos e o termo
foi utilizado em polémicas contra as limitagdes da vida cultural
moderna. Ele continuou a ser empregado como uma expressio
de desdém aos jornais, filmes, revistas e musicas populares que

distraiam as massas.’

Nos dias

interpretagdes de cultura enquanto inddstria. Para alguns, a

atuais, continuam a existir diferentes
~ 15 e . 2 . . .

no¢io de “inddstrias culturais” evoca dicotomias, tais como

cultura de elite versus de massa, cultura erudita versus popular

e belas artes versus entretenimento comercial. De forma mais

*Adorno e Horkbeimer (1947), Marcuse (1991).
*Carey (1992).

geral, contudo, a proposta de que as inddstrias culturais sejam
simplesmente indtstrias que produzem produtos e servigos
culturais, tipicamente definidas nas linhas descritas acima, vem

ganhando maior aceitagio.

Na UNESCO, por exemplo, as inddstrias culturais sio
tidas como aquelas industrias que “combinam a criagio,
produgio e comercializagio de contetidos intangiveis e culturais
por natureza. Esses contetidos sio tipicamente protegidos
por direitos autorais e podem assumir a forma de produtos
e servigos.” Um aspecto importante das indastrias culturais,
de acordo com a UNESCO, se refere ao fato de que elas sio
“centrais na promogio e manutengio da diversidade cultural e
na garantia do acesso democratico a cultura”.® Essa natureza
dupla— combinando o cultural e 0 econémico —— proporciona

as inddstrias culturais um perfil distinto.

De forma semelhante, na Franga, as “indtstrias culturais”
foram recentemente definidas como um conjunto de atividades
econdmicas que combinam as fungdes de concepgio, criagio
e produgio de cultura com fungdes mais industriais da
manufatura e comercializagio de produtos culturais em larga
escala.” Tal definigio parece iniciar um processo que caminha
em dire¢io a uma interpretagio das inddstrias culturais mais
ampla do que aquela implicada pelas nogdes tradicionais do

“setor cultural”.

1.1.4 | Economia da Cultura

Muitos politicos e académicos, particularmente na Europa
e na América Latina, empregam o conceito de “economia
cultural” ou o termo “economia da cultura” ao lidarem com
aspectos econdmicos da politica cultural. Além disso, muitos
artistas e intelectuais se sentem desconfortiveis com a énfase
dada aos aspectos de mercado no debate sobre as industrias
criativas e, consequentemente, sobre a economia criativa.
“Economia cultural” é a aplicagio de andlise econdmica a
todas as artes criativas e cénicas, as inddstrias patrimoniais e
culturais, sejam de capital aberto ou fechado. Ela se preocupa
com a organizagio econdémica do setor cultural e com o
comportamento dos produtores, consumidores e governos nesse
setor. O tema inclui uma variedade de abordagens, de correntes
principais e radicais, neoclassicas, de economia do bem-estar,
de politica ptblica e de economia institucional.’ Embora a
analise retérica e econdmica contida neste relatério leve em

consideragio os principios de economia cultural enquanto uma

o Veja }:[[P://Partﬂl.ums[o,urg/mltmz/m /m/.pbp— URI_ID=34603&URL_DO=DO_TOPIC&URIL_SECTION=201.html

"Département des études, de la prospective et des statistiques (2006: 7).

*De acordo com a deﬁm‘)aio do ]oma[ de Economia Cultural, wma pu[)lim)[ﬁo académica trimestral, em cooperagdo com a Associagdo Internacional de Fconomia Cultural.
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disciplina, o objetivo é melhor compreender as dinimicas de
criatividade e suas interagdes gerais com a economia mundial,
incluindo sua dimensio multidisciplinar na qual as politicas

culturais interagem com politicas tecnolégicas e comerciais.

1.1.5 | Indastrias criativas

A utilizagio do termo “industrias criativas” varia de pais para
pais. O termo tem origem relativamente recente, tendo surgido na
Australia em 1994, com o langcamento do relatério Nagio Criativa.
Ele ganhou maior exposi¢io em 1997, quando legisladores do
Departamento de Cultura, Midia e Esporte do Reino Unido
estabeleceram a Forga Tarefa das Inddstrias Criativas. Vale observar
que a designagio “industrias criativas” que vem se desenvolvendo
desde entdo tem ampliado o escopo das industrias culturais para
além das artes, marcando uma mudanga de abordagem as atividades
comerciats em potencial que, até recentemente, eram consideradas

pura ou predominantemente em termos nio econdmicos.’

Uma variedade de modelos diferentes tem sido criada nos
tltimos anos, como uma forma de oferecer uma compreensio
sistematica das caracteristicas estruturais nas inddstrias criativas.
Os parigrafos a seguir analisam quatro desses modelos,
enfatizando os diferentes sistemas de classificagio que eles
implicam para a economia criativa. Cada modelo possui uma
l6gica especifica, dependendo dos pressupostos subjacentes acerca
do objetivo e modo de operagio das industrias. Cada um deles
leva a uma base um tanto diferente para classificagio em indtstrias
“centrais” e “periféricas” dentro da economia criativa, enfatizando,
novamente, as dificuldades em definir o “setor criativo”, discutidas
anteriormente. Os quatro modelos sio:

* Modelo do DCMS do RU Este modelo deriva da tentativa
britAnica, no final dos anos 90, de reposicionar sua economia
como uma economia impulsionada pela criatividade e inovagio
em um mundo globalmente competitivo. Definem-se como
“indtstrias criativas” aquelas que necessitam de criatividade,
habilidade e talento, com potencial para a geragio de riquezas
e empregos por meio da exploragio de sua propriedade
intelectual (DCMS, 2001). Praticamente todas as 13 inddstrias
incluidas na dassificagio do DCMS podem ser consideradas
“culturais” nos termos definidos anteriormente; contudo, o
governo britinico prefere utilizar o termo industrias “criativas”
para descrever esse agrupamento, aparentemente a fim de
evitar possiveis conotagdes de cultura erudita para a palavra
“cultural”.

* Modelo de textos simbélicos. Este modelo ¢ tipico da abordagem
para as inddstrias culturais, originado na tradigio de estudos
critico-culturais, conforme existe na Europa e, especialmente,

YUNCTAD, Indiistrias Criativas ¢ o Desenvolvimento (Documento TD(XI)/BP/ 13 de junbo de 2004)

no Reino Unido (Hesmondhalgh, 2002). Essa abordagem
enxerga as artes “eruditas” ou “sérias” como sendo o
territorio do estabelecimento social e politico e, portanto,
foca a atengdo na cultura popular. Os processos pelos quais
a cultura de uma sociedade ¢ formada e transmitida sio
retratados neste modelo por meio da produgio industrial,
disseminagio e consumo de mensagens ou textos simbolicos,
que sdo transmitidos através de varios meios, como filme,

radiodifusdo e imprensa.

* Modelo dos cireulos concéntricos. Este modelo se baseia na
proposta de que é o valor cultural dos produtos culturais
que confere a essas inddstrias sua caracteristica mais distinta.
Assim, quanto mais evidente o contetido cultural de um
produto ou servigo especifico, mais forte serd o apelo por
inclusio da industria que o produz (Throsby, 2001). O
modelo afirma que ideias criativas sdo originadas das artes
criativas centrais na forma de som, texto e imagem, e que
essas ideias e influéncias se externalizam através de uma série
de camadas ou “circulos concéntricos”, com a proporgio do
contetido cultural ao contetido comercial sendo diminuida
conforme se afasta do centro. Este modelo foi a base para
a dlassificagio das indtstrias criativas na Europa no recente
estudo preparado pela Comissio Europeia (KEA European
Affairs, 20006).

* Modelo de direitos autorais da OMPL Este modelo se baseia

nas inddstrias envolvidas direta ou indiretamente na
criagio, fabricagio, produgio, radiodifusio e distribuigio
de trabalhos protegidos por direito autoral (Organizagio
Mundial da Propriedade Intelectual, 2003). O foco
recai, assim, na propriedade intelectual como sendo a
materializagio da criatividade que foi utilizada na criagio
dos produtos e servicos incluidos na dlassificagio. Faz-se
uma distingio entre as inddstrias que realmente produzem
a propriedade intelectual e aquelas que s3o necessarias para
veicular os produtos e servigos ao consumidor. Outro grupo
de industrias de direitos autorais “parciais” compde aquelas
em que a propriedade intelectual representa somente uma

pequena parte de sua operagio (veja o capitulo 6).

A tabela I.1 resume as inddstrias incluidas em cada modelo.
Omodelo do DCMS do RU nio faz distingdes entre as inddstrias
incluidas, mas os outros trés modelos atribuem um grupo de
inddstrias “centrais”, isto é, aquelas cuja inclusio é central para
a defini¢io adotada em cada caso. Fica claro que os contetidos
das indtstrias que sdo centrais diferem acentuadamente entre
esses trés modelos; por exemplo, as artes criativas, que sio o
epicentro do modelo de circulos concéntricos, s3o classificadas

como periféricas na construgio de textos simbdlicos.



Publicidade Industrias culturais centrais Artes criativas centrais
Publicidade Publicidade Literatura

Arte e antiguidades Filmes Musica

Artesanato Internet Artes cénicas

Design Msica Artes visuais

Moda Editoras

Filme e video Televisdo e radio Outras industrias culturais centrais
Musica Videogames e jogos de computador Filmes

Artes cénicas Museus e bibliotecas

Editoras Industrias culturais periféricas

Software Artes cénicas Inddstrias culturais mais amplas

Televisdo e radio
Videogames e jogos de computador

Industrias culturais sem distincao fixa

Eletronicos para consumidor
Moda

Software

Esporte

Servigos de patrimonio

Editoras

Gravacéo de sons

Telev isdo e radio

Videogames e jogos de computador

Indistrias relacionadas
Publicidade

Arquitetura

Design

Moda

Indistrias centrais de direitos autorais
Publicidade

Sociedades de gestdo coletiva

Filmes e videos

Musica

Artes cénicas

Editoras

Software

Televisdo e radio

Artes gréficas e visuais

Industrias de direitos autorais interdependentes
Material de gravagao em branco

Eletronicos para consumidor

Instrumentos musicais

Papel

Fotocopiadoras

Equipamento fotografico

Indistrias de direitos autorais parciais
Arquitetura
Vestuario, calgados

Nio existe um modelo “certo” ou “errado” das inddstrias
criativas, mas simplesmente maneiras diferentes de interpretar
as caracteristicas estruturais da produgo criativa. A atratividade
dos varios modelos pode, portanto, ser diferente, dependendo
do propoésito analitico. Do ponto de vista da coleta de dados
estatisticos, contudo, um conjunto padronizado de defini¢des
e um sistema de classificagio comum sdo necessirios como
base para a elaboragio de uma estrutura funcional que aborde
as industrias criativas dentro dos sistemas de classificacio

industrial padrdo mais amplos apliciveis em toda a economia.

1.1.6 | A classificacao da UNCTAD para
indastrias criativas

Um marco significativo na adogio do conceito de
“inddstrias criativas” foi a XI Conferéncia Ministerial da
UNCTAD, em 2004. Nessa conferéncia, o topico das
indastrias criativas foi introduzido na agenda econdmica
e de desenvolvimento internacional, langando maio de
recomendagdes feitas por um Painel de Alto Nivel sobre
Indtstrias Criativas e Desenvolvimento. Esse topico serd

elaborado mais profundamente no capitulo 9.

A abordagem da UNCTAD para as inddstrias criativas

se apoia em ampliar o conceito de “criatividade”, passando-o

"brid

Design

Moda

Utensilios domésticos
Brinquedos

de atividades que possuem um sélido componente artistico
para “qualquer atividade econdémica que produza produtos
simbolicos  intensamente  dependentes da  propriedade
intelectual, visando o maior mercado possivel”'* (UNCTAD,
2004). AUNCTAD diferencia “atividades upstream” (atividades
culturais tradicionais, tais como artes cénicas ou visuais) de
“atividades downstream” (que possuem uma proximidade muito
maior com o mercado, como publicidade, editoras ou atividades
relacionadas & midia) e argumenta que o segundo grupo deriva
seu valor comercial dos baixos custos de reproducio e facil
transferéncia para outros dominios econémicos. A partir dessa
perspectiva, as inddstrias culturais compdem um subconjunto

das inddstrias criativas.

As inddstrias criativas possuem um vasto escopo, lidando
com a interagio de diversos setortes. Esses setores criativos variam
de atividades consolidadas nos conhecimentos tradicionais
e patrimdnio cultural, tais como artesanato e festividades
culturais, a subgrupos mais tecnologicos e mais voltados a
prestagio de servigos, tais como audiovisuais e as novas midias.
A classificagio da UNCTAD para industrias criativas se divide
em quatro grandes grupos: patrimonio, artes, midia e criacdes
funcionais. Esses grupos sio, por sua vez, divididos em nove

subgrupos, conforme apresentado na figura 1.3.

-
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A lbgica por trds dessa classificagio é o fato de que a

maioria dos paises e instituigdes inclui varias inddstrias na
categoria de “inddstrias criativas”, mas pouquissimos tentam
classificar essas inddstrias em dominios, grupos ou categorias.
Contudo, fazé-lo facilitaria uma compreensio das interagdes de
setores cruzados e do contexto geral. Essa classificagio também
poderia ser empregada para proporcionar consisténcia em
analises quantitativas e qualitativas. Deve-se observar que todas
as estatisticas comerciais apresentadas neste relatorio se baseiam
em tal classificagio. De acordo com ela, as inddstrias criativas
compdem quatro grandes grupos, divididos de acordo com
suas caracteristicas distintas. Esses grupos, que sio chamados
de patrimdnio, artes, midia e criagdes funcionais sio descritos

na figura 1.3.

Defini¢io da UNCTAD para as indtstrias criativas

As indiistrias criativas:

B sdo os ciclos de criagdo, produ;ﬁo e distribuigio de produtos € servigos que

utilizam criatividade e capital intelectual como insumos primirios;

W constituem wm conjunto de atividades baseadas em  conbecimento,

focadas, entre outros, nas artes, que potencialmente gerem receitas de

vendas e dircitos de propriedade intelectual;

constituem produtos tangiveis ¢ servigos intelectuais o artisticos
intangiveis com contetido criativo, valor econdmico e objetivos de
mercado;

I posicionam-se no cruzamento entre 0s setotes artisticos, de servigos e

industriais; e

W constituem wim novo setor dindmico no comércio mundial.

Expressoes
culturais tradicionais

Artesanato, festivais
e comemoragoes

Cultural sites
Locais arqueolégicos,
museus, bibliotecas,
exposigdes, etc

Artes visuais
Pinturas, esculturas,
fotografia e antiguidades

Editoras e

midia impressa

Livros, imprensa e
outras publicagdes

Industrias criativas

Design Novas midias
Software, videogames,
contetdo digital criativo

Interiores, gréfico,
moda, joalheria e brinquedos

Servigos criativos
Arquitetdnico, publicidade,
P&D criativo, cultural,

Fonte: UNCTAD recreativo

RELATORIO DE ECONOMIA CRIATIVA 2010

Classificagdo da UNCTAD para as industrias criativas

Artes cénicas
Masi ivo, teatro, danga, {aca

A i com a criagio de produtos

fantoches, etc.

Audiovisuals
Filme, televisao, radio,
demais radiodifusces

Patriménio. O patriménio cultural ¢ identificado como a
origem de todas as formas de arte e a alma das inddstrias
cultural e criativa. E o ponto de partida da classificagio.
Eo patrimoénio que une os aspectos culturais dos pontos
de vista histérico, antropoldgico, étnico, estético e social,
influencia a criatividade e se caracteriza como a origem de
uma gama de produtos e servicos patrimoniais, além de
atividades culturais. Esse grupo ¢, portanto, dividido em
dois subgrupos:

— Expressoes culturais tradicionais: artesanato, festivais e
celebragdes; e

— Locais  culturais:  sitios arqueol()gicos, museus,
bibliotecas, exposi¢des, etc.

Artes. Este grupo inclui as inddstrias criativas baseadas
puramente na arte e na cultura. O trabalho artistico é
inspirado pelo patriménio, valores de identidade e
significado simbolico. Este grupo ¢ dividido em dois
grandes subgrupos:

— Artes  visuais: pinturas, esculturas, fotografia e
antiguidades; e

— Artes cénicas: musica ao vivo, teatro, danga, dpera, circo,
teatro de fantoches, etc.

Midia. Este grupo abrange dois subgrupos de midia
que produzem conteddo criativo com o objetivo de
estabelecer comunicagio com grandes publicos (“novas
midias” recebem uma classificagio separada);

— Editoras ¢ midias impressas: livros, imprensa e outras
p P
publicagdes; e
— Audiovisuais: filmes, televisio, radio e
demais radiodifusdes.

w Criagies  funcionais. Este  grupo

constitui inddstrias mais

Patrimonio ) .
impulsionadas pela demanda e

voltadas a prestagio de servigos,

Artes e servicos que possuam fins
funcionais. Divide-se nos seguintes
subgrupos:

— Design: interiores, grafico, moda,

Midia joalheria, brinquedos;

— Novas  midias:  arquitetdnico,
publicidade, cultural e recreativo,
pesquisa e  desenvolvimento

Criagbes (P&D) criativo, outros servigos
funcionais

criativos digitais;



— Servigos  criativos: arquitetnico, publicidade, cultural e
recreativo, pesquisa e desenvolvimento (P&D) criativo,

outros servigos criativos digitais.

Existe um debate continuo sobre o fato de ciéncia e P&D
serem, ou nao, componentes da economia criativa e sobre o fato
de as atividades de experimentagio criativa poderem, ou nio,
ser consideradas P&D. Pesquisas empiricas recentes comegaram
a analisar as interagdes entre pesquisa, ciéncia e a dinimica da
economia criativa. Na abordagem da UNCTAD, criatividade
e conhecimento sdo intrinsecos as criacdes cientificas da
mesma forma como o s3o as criagdes artisticas. Para estimular
a economia criativa, ela recomenda que os governos avaliem
regularmente as condi¢des para aquisigio e atualizagio
tecnolégica, implementando e revisando suas politicas
cientificas, tecnologicas e de inovagio, incluindo as tecnologias
de informagio e comunicagio (TICs) e suas implicacdes
para o desenvolvimento. Ultimamente, o termo Ciéncia 2.0 e
Expansio da Ciéncia (S2ES) tem sido usado com diferentes
significados. Ele normalmente se refere a atividades cientificas
compativeis com Web 2.0, mas também tem sido associado a
expansio da ciéncia por meio de novos conceitos e teorias ou

novos modelos de produgio de conhecimento."!

Anteriormente ao discurso sobre a economia criativa, no
contexto da Conferéncia Mundial sobre Ciéncia em 1999, essa
questdo foi abordada pela UNESCO no contexto de maior
cooperagio entre ciéncia e indistria e setores ptblico e privado
na promogio da pesquisa cientifica para objetivos de longo
prazo. Conforme descrito na Declaragio, ambos os setores
deveriam trabalhar em intensa colaboragio e de uma forma
complementar. Entretanto, a partir da andlise de atividades de
acompanhamento, parece que os cientistas dos setores publico
e privado ainda nio articularam essa cooperagio, mesmo com
o setor privado sendo um beneficidrio direto da inovagio e
educagio cientificas, e mesmo com uma crescente propor¢io de
tundos para pesquisa cientifica relacionada a inddstria criativa

sendo financiada pelo setor privado.

O esporte e sua fungio na economia criativa também s3o
passiveis de discussio. Algumas classificagdes das inddstrias
criativas incluem o esporte. Na maioria dos casos, isso se da

porque os ministérios da cultura também sio responsaveis por

questdes esportivas. Isso também pode ser justificado pelo fato
de que o esporte é uma importante fonte de renda, gerando
externalidades em varios outros setores da economia. Qutra
razio pratica e metodolégica ¢ que em contas nacionais, O
esporte esta agregado a servigos recreativos. Do ponto de vista
conceitual adotado pelo presente relatério, o esporte estd mais
associado a treinamentos, regras e competigdes do que com

criatividade. Portanto, o esporte nio ¢ incluido na classificagio

da UNCTAD para “indstrias criativas”.

1.1.7 | A economia criativa

Independentemente da forma como as inddstrias criativas
sio definidas e classificadas, nio hi controvérsias quanto
ao fato de que elas se localizam no centro do que pode ser
classificado em termos mais amplos como “economia criativa”.
O termo “economia criativa” apareceu em 2001 no livro de
John Howkins sobre o relacionamento entre criatividade e
economia.’? Para Howkins, “a criatividade nio é uma coisa
nova e nem a economia o ¢, mas o que é nova é a natureza
e a extensio da relagio entre elas e a forma como combinam
para criar extraordinirio valor e riqueza”. Howkins emprega
o termo “economia criativa” de forma ampla, abrangendo 15
industrias criativas que vio desde as artes até os maiores campos
da ciéncia e da tecnologia. De acordo com suas estimativas, no
ano 2000, a economia criativa valia § 2,2 trilhdes no mundo
inteiro, crescendo 5% ao ano. Para Howkins, existem dois tipos
de criatividade: o tipo que se relaciona com a realizagio das
pessoas enquanto individuos e o tipo que gera um produto.
O primeiro é uma caracteristica universal da humanidade e ¢
encontrado em todas as sociedades e culturas. O segundo ¢
mais intenso em sociedades industriais, que atribuem um valor
maior A novidade, a ciéncia e a inovagio tecnoldgica e aos

direitos de propriedade intelectual.

Nio existe uma definigio exclusiva da “economia criativa”.
Ela é um conceito subjetivo que tem sido moldado no decorrer
desta década. Existe, contudo, uma convergéncia crescente de
um grupo central de inddstrias criativas e suas interagdes gerais,
tanto em paises individuais quanto no nivel internacional. Este
relatério adota a defini¢io da UNCTAD para “economia

criativa”, que é resumida na caixa a seguir.13

""A Multiconferéncia Mundial sobre Sistemas, Cibernética e Informdtica, realizada em julbo de 2010, em Orlando, na Flérida (Estados Unidos da América), abordou questdes relacionadas a cibernética de segunda

ordem ¢ @ abordagem de sistemas. '?Howkins (2001).

URefertncia feita @ definicdo feita pelo Programa de Economia e Indiistrias Criativas do UNCTAD, 2006

-
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Defini¢io da UNCTAD para economia criativa

A “economia criativa” é um conceito em evolugio baseado
em ativos criativos que potencialmente geram crescimento
e desenvolvimento econémico.

Ela pode estimular a geragdo de renda, criagio de empregos ¢ a
exportagio de ganhos, ao mesmo tempo em que promove a inclusio

social, diversidade cultural e desenvolvimento humano.

Ela abraga aspectos econdmicos, culturais e sociais que interagem com
objetivos de tecnologia, propriedade intelectual e turismo.

E wm conjunto de atividades econdmicas baseadas em conbecimento,
com uma dimensdo de desenvolvimento e intzrliga;Ges cruzadas em

macro e micro niveis para a economia em geml.

E wma opgio de desenvolvimento vidvel que demanda respostas
de politicas inovadoras ¢ multidisciplinares, além de  agio

interministerial,

No centro da economia criativa, localizam-se as indiistrias

criativas.

Para os paises no mundo em desenvolvimento, o
reconhecimento da dimensio do desenvolvimento das indtstrias
criativas e, consequentemente, a economia criativa, sio mais
recentes. O Consenso de Sio Paulo, oriundo da XI Conferéncia
da UNCTAD, representou um passo decisivo a esse respeito.
Em seguida, a UNCTAD ampliou o foco de sua anilise voltada
a apoliticas, enfatizando quatro objetivos principais em sua

abordagem da economia criativa:

Reconciliar os objetivos culturais nacionais com as politicas

comerciais tecnolégicas ¢ internacionais;

Analisar e solucionar as assimetrias que estejam inibindo
o crescimento das inddstrias criativas nos paises em

desenvolvimento;

Reforcar o chamado “nexo criativo” entre investimento,

tecnologia, empreendedorismo e comércio; e

Identificar  respostas de politicas inovadoras para
aprimorar a economia criativa a fim de gerar ganhos de

desenvolvimento.

Outras iniciativas que aprofundaram a fungio da economia
criativa no desenvolvimento incluem um simpésio realizado em
Nagaur, India, em 2005, organizado pela UNESCO. O simpésio
focou no papel das industrias culturais no desenvolvimento, com
destaque especial para a importincia das atividades artisticas

e culturais locais como forma de fortalecimento econdmico

"Veja também o capitulo 8.
BFlorida (2002).

e redugio da pobreza. As recomendagdes desse evento,
conhecidas como Iniciativas de Jodhpur, sugerem uma série de
estratégias para coleta de dados e desenvolvimento da indtstria

a serem implementadas em varios paises asiaticos.

sede da UNESCO, era

realizado um trabalho de preparagio de uma convengio

Ao mesmo tempo, na
sobre diversidade cultural, cujas provisdes iriam reconhecer
especificamente a contribuigio que as inddstrias culturais
fazem para o desenvolvimento econdmico e cultural dos paises
industrializados e dos paises em desenvolvimento. Como
resultado, surgiu a Convengio sobre Protecio e Promogio
da Diversidade de Expressdes Culturais, que foi adotada pela
Conferéncia Geral da UNESCO, em outubro de 20085, e
colocada em vigor em marco de 2007 (veja o capitulo 9)."

Assim, é possivel observar que o conceito de “economia
criativa” evoluiu ao longo de varios caminhos no decorrer
dos tltimos dez anos. Ele surgiu como um meio de focar a
atengido no papel da criatividade enquanto uma forga na vida
econdmica contemporAnea, materializando a proposta de que
o desenvolvimento econémico e cultural nio caracterizam um
fendmeno separado ou ndo relacionado, mas fazem parte de um
processo maior de desenvolvimento sustentavel no qual tanto
o crescimento econdémico quanto o cultural podem ocorrer
simultaneamente. De forma particular, a ideia da economia
criativa no mundo desenvolvido chama a atengdo para os
importantes ativos criativos e ricos recursos culturais que
existem em todos os paises em desenvolvimento. As industrias
criativas que utilizam esses recursos nio somente capacitam
0s paises a contarem suas proprias histérias e projetar suas
préprias identidades culturais singulares para si mesmos
e para o mundo, mas também proporcionam a esses paises
uma fonte de crescimento econdmico, criagio de emprego e
maior participagio na economia global. Ao mesmo tempo,
a economia criativa promove a inclusio social, a diversidade

cultural e o desenvolvimento humano.

1.1.8 | A classe criativa e os empreendedo-
res criativos

Uma ampla interpretagio da criatividade também
constitui a base das descri¢des de Richard Florida da emergente
“classe criativa” na sociedade, um grupo de profissionais,
clentistas e artistas cuja presenga gera dinamismo econémico,

social e cultural, especialmente em 4reas urbanas.”



Mais especificamente, a classe criativa inclui pessoas que
fazem parte dos campos da ciéncia e engenharia, arquitetura e
design, educagio, artes, musica e entretenimento, cuja fungio
econ6mica ¢ criar ideias, novas tecnologias e contetdos criativos.
De acordo com Florida: “A criatividade ndo ¢ inteligéncia. A
criatividade envolve a capacidade de sintetizar. Ela é uma forma de
peneirar dados, percepgdes e materiais para criar algo novo e ttil”.
De acordo com essa abordagem, a classe criativa também inclui um
grupo mais amplo de profissionais criativos na area de negdcios,
finangas e direito. Sejam eles artistas ou engenheiros, mdsicos
ou cientistas de informatica, escritores ou empreendedores,
esses trabalhadores compartilham um etos criativo comum, que
valoriza a criatividade, individualidade, diferenca e mérito. Em
suma, eles s30 pessoas que acrescentam valor econdmico por meio
da criatividade. Os valores da classe criativa sio a individualidade,
meritocracia, diversidade e abertura.

Florida estimou que, no comego do século XXI, a classe
criativa representava quase um ter¢o da forga de trabalho nos
Estados Unidos da América e que o setor criativo contabilizava
quase metade de toda a renda com ordenados e salrios nesse
pais, cerca de $ 1,7 trilhdo, equivalente & soma dos setores de
manufatura e servi¢os.'® Em seu segundo livro,"” Florida aponta
para o fato de que estamos entrando na era criativa, com a elevagio
da criatividade sendo o fator principal de nossa economia. Ele

apresenta sua “Teoria dos 3 Ts” para o crescimento econémico:

Quadro 1.1

tecnologia, talento e tolerincia. Sua teoria difere da teoria
convencional, ji que ele argumenta que o talento impulsiona o
crescimento, e vai um passo além ao acrescentar o terceiro T, de
tolerAncia, que é necessaria para atrair capital humano. O trabalho
de Florida foi alvo de criticas que inclufam alegacdes de que a
variagio de categorias ocupacionais para definir a classe criativa
¢ muito ampla. Contudo, reconhece-se o fato de que o autor
contribuiu para o avango do discurso ptiblico sobre a economia

criativa emergente.

Aolongodessaslinhas,ano¢iode “empreendedorescriativos”
também est4 ganhando terreno para caracterizar empreendedores
de sucesso e talento que sio capazes de transformar ideias
em produtos ou servigos criativos para a sociedade (veja o
quadro I.I). Na realidade, a terminologia deriva do conceito
de “empreendedorismo cultural”, na medida em que lida com
formagio estratégica, design organizacional e lideranca em um
contexto cultural. O empreendedorismo, neste sentido, ¢ descrito
como uma nova forma de pensar, uma nova atitude: a busca por
oportunidades dentro do ambiente de uma organizagio cultural,
considerando a missdo cultural como o ponto de partida. De
acordo com Haggort,"® apds o crescimento e desenvolvimento do
gerenciamento das artes, o empreendedorismo cultural tornou-
se uma filosofia organizacional para o século XXI. Negocios

criativos também s3o mais ativos na promogio de inovagdes.

No final dos anos 20, a propriedade intelectual havia se tornado cada vez mais importante para os negdcios, € 0s computadores pessoais comegavam a
aparecer sobre todas as mesas; funcionarios se transformaram em profissionais do conhecimento; as empresas comegaram a focar na gestdo do conhecimento
e as informagdes cruciais eram armazenadas em bases de conhecimento conectadas — teoricamente — por meio de redes de conhecimento. O resultado foi
a economia do conhecimento, um fendmeno que transformou o negdcio do negdcio e ajudou economias emergentes inteiras a assumirem uma posicéo de

concorrente global.

Nesse contexto, entretanto, a maior parte do “conhecimento” sobre o qual a economia do conhecimento € construida €, na realidade, apenas informagao —
dados, fatos e inteligéncia de negécio basica. 0 guru de gestdo Tom Davenport uma vez disse que o “conhecimento ¢ informagao combinada com experiéncia,
contexto, interpretacéo e reflexdo”. E o conhecimento derivado de informacdes que proporciona a vantagem competitiva. Muitos de nds vivem em uma
“democracia da informagao” — se vocé tem acesso a um computador e a Internet, pode se conectar a quase todas as informagdes que estejam publicamente
disponiveis no mundo todo. Servigos avancados de software e da Web podem ajudar a rastrear e esmiucar as informagdes de maneiras que eram impossiveis

dez anos atras.

0 surgimento dos computadores de baixo custo originou uma rede poderosa que vem transformando as oportunidades de aprendizado e comunicagao. O
aspecto magico dessa rede nao é apenas que ela acaba com a distancia e faz com que todos sejam vizinhos. Ela também aumenta drasticamente o nimero
de mentes brilhantes que podem trabalhar em conjunto — e isso eleva a taxa de inovagdes a um nivel espantoso.

Conforme uma quantidade cada vez maior de informagdes, comércio e comunicagdes do mundo vai se tornando digital, uma porta se abrira para um novo
mundo de experiéncias conectadas, ligando nossos interesses e nossas comunidades em um todo homogéneo que abrange residéncia, trabalho, escolha
e entretenimento. Uma nova geragdo de tecnologia esta transformando as expectativas sobre a forma como conduziremos negécios, nos comunicaremos,
acessaremos entretenimento e muito mais. Cada vez mais as pessoas anteveem um mundo em que o0 acesso pode ser feito de qualquer lugar — um mundo
em que a informacao, as comunidades e o contetido que elas valorizam possam estar disponiveis de forma instantanea e facil onde quer que estejamos.

!Florida (2004).
""Florida (2005), The Flight of the Creative Class'®
Hagoort (2007).
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Conceito e contexto da economia criativa

Quadro 1.1 cont.

William (Bill) H. Gates é o presidente da Microsoft Corporation, uma das maiores empresas de servicos de software e solugdes de negdcios no mundo. Quando
a Microsoft surgiu, em 1975, Bill Gates e Paul Allen, co-fundador da empresa, imediatamente perceberam as implicagdes do microprocessador e 0 seu
potencial para revolucionar a tecnologia da informagéo e da comunicagao. Em 1981, a IBM escolheu a inexperiente empresa para ser o principal fornecedor
de sistemas operacionais para seu primeiro PC — o grande passo inicial da Microsoft em direcdo a definicao dos padrdes da industria de PC. O Windows,
seu sistema operacional, € 0s programas de produtividade do Office sao os softwares predominantes para PC. A Microsoft contabilizou receitas no valor de $
51,12 hilhdes para o ano fiscal encerrado em junho de 2007, com mais de 78.000 funcionarios em 105 paises e regioes.

Além disso, Bill Gates fundou a Corbis, que esta desenvolvendo os maiores recursos de informacoes de artes visuais no mundo — um completo arquivo digital
de arte e fotografia de colecdes publicas e particulares em todo o globo. Ele e sua esposa, Melinda, mantém uma fundag&o que oferece suporte a iniciativas

filantrdpicas nas areas de salde e educacao globais.

Fontes: hitp://www.microsoft.com/presspass/exec/billg/books/default. mspx

http://www.gatesfoundation.org/MediaCenter/Speeches/Co-ChairSpeeches/BillgSpeeches/BGSpeechHarvard-070607.htm
http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/g/bill_gates/index.html?inline=nyt-per

Por Carolina Quintana, secretaria da UNCTAD.

1.1.9 | Cidades criativas

A ideia de uma economia criativa também tem sido
aplicada especificamente 4 economia das cidades, o que levou
ao surgimento do conceito de “cidade criativa”. Esse termo
descreve um complexo urbano em que os virios tipos de
atividades culturais constituem um componente integral do
funcionamento econdmico e social da cidade. Tais cidades
tendem a ser construidas sobre uma sélida infraestrutura social
e cultural, a ter concentragdes de emprego criativo relativamente
altas e a ser atrativas ao investimento estrangeiro devido as suas
facilidades culturais bem estabelecidas. E em seu importante
trabalho sobre o conceito de cidade criativa, Charles Landry
argumenta que as cidades possuem um recurso crucial: suas
pessoas. A criatividade esté substituindo o acesso alocais, recursos
naturais e mercados como um fator essencial ao dinamismo
urbano. Landry aponta que, “atualmente, muitas das cidades do
mundo enfrentam periodos de transicio que sio amplamente
acarretados pelo vigor da globalizagio renovada. Essas transigdes
variam de acordo com a regido. Em 4reas como a Asia, as cidades
estdo crescendo, enquanto em outras 4reas, como a Europa, as
inddstrias antigas estio desaparecendo e o valor agregado das
cidades ¢ criado menos pelo que ¢ fabricado do que pelo capital

intelectual aplicado aos produtos, processos e servigos”."

" Landry (2000: xiii).

Cidades criativas utilizam seu potencial criativo de varias
formas. Algumas delas funcionam como nés para a geragio
de experiéncias culturais aos habitantes e visitantes, por meio
da apresentagio de seus ativos patrimoniais culturais ou por
meio de suas atividades culturais nas artes cénicas ou visuais.
Algumas delas, como Bayreuth, Edinburgh ou Salzburg,
utilizam festivais que moldam a identidade de toda a cidade.
Outras cidades recorrem a maiores inddstrias culturais e
midiAticas a fim de oferecerem emprego e rendas, além de
funcionarem como polos para crescimento urbano e regional.
Em outros casos, uma fungio mais generalizada para a cultura
na cidade criativa se encontra na capacidade das artes e da
cultura de estimular a habitabilidade urbana, a coesio social
e a identidade cultural. A contribuigio do setor criativo para
a vitalidade econdémica das cidades pode ser medida em
termos da contribui¢io direta do setor para o rendimento,
valor agregado, rendas e emprego, e ainda mais através dos
efeitos indiretos e induzidos causados, por exemplo, pelos
gastos dos turistas que visitam a cidade para conhecerem as
atragdes culturais. Além disso, as cidades que tém uma vida
cultural ativa podem atrair investimento estrangeiro em outras
industrias que estejam procurando se estabelecer em centros
que proporcionem um ambiente agradavel e estimulante aos
funcionarios.



Quadro 1.2 A cidade criativa '

A nogdo de “criatividade” passou a ocupar uma posicéo central devido as drésticas mudancas em termos globais de comércio, dindmicas operacionais da
economia, ascensdo da agenda do talento e reposicionamento das cidades no mundo todo. Agora, todos fazem parte do jogo da criatividade. A criatividade se
tornou um mantra da nossa era, dotado, quase que exclusivamente, de caracteristicas positivas. De acordo com minha ltima contagem, 60 cidades ao redor
do mundo se denominavam “cidades criativas”, desde a Manchester Criativa a Bristol e, € claro, a Londres Criativa, na Inglaterra. 0 mesmo pode-se dizer do
Canada: Toronto, com seu Plano Cultural para a Cidade Criativa; Vancouver e a Forga Tarefa para Cidade Criativa, além do plano de Ottawa de se tornar uma
cidade criativa. Na Australia, encontramos a estratégia de Brishane Cidade Criativa; existe também Auckland Criativa. Nos Estados Unidos, existe Cincinnati
Criativa, Tampa Bay Criativa e a confusdo de regioes criativas, como New England Criativa. A Partners for Liveable Communities in Washington, D.C. langou
a Iniciativa para Cidades Criativas em 2001; Osaka estabeleceu uma Pés-Graduagao para Cidades Criativas em 2003 e langou uma Rede de Cidades Criativas
Japonesas em 2005 e, desde 2004, existe a Yokohama: Cidade Criativa. Até mesmo a UNESCO, por meio da Alianca Global para Diversidade Cultural, langou
sua Rede de Cidades Criativas em 2004, coroando Edimburgo como o primeiro membro, por conta de sua criatividade literaria e, desde entdo, mais de uma
duzia de cidades se seguiram. Para simplificar, existem quatro formas com as quais o termo “cidade criativa” tem sido utilizado.

A cidade criativa como infraestrutura artistica e cultural

De fato, a0 examinarmos mais intensamente, a maioria das estratégias e planos esta realmente preocupada com o fortalecimento da estrutura artistica e
cultural, tais como o suporte as artes e aos artistas, além da infraestrutura institucional compativel.
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A cidade criativa enquanto economia criativa

Existe um foco cada vez maior no estimulo as inddstrias criativas ou economia criativa, 0 que é visto como uma plataforma para o desenvolvimento da
economia e até mesmo da cidade. Seu cerne possui trés dominios principais: as artes e o patrimonio cultural, as industrias da midia e do entretenimento e
0s criativos servicos business-to-business. A Ultima esfera é, talvez, a mais importante, ja que pode agregar valor a cada produto ou servigo. Design,
publicidade e entretenimento, em particular, agem como impulsionadores da informacéo em uma economia mais ampla, moldando a chamada “economia da
experiéncia”.

A cidade criativa como sinonimo de uma classe criativa sdlida

Richard Florida, que introduziu o termo “classe criativa”, faz uma importante mudanca conceitual ao focar no papel criativo das pessoas na “era criativa”. Ele
argumenta que a economia esteja saindo de um sistema centrado no corporativismo e caminhando em direcéo a um sistema centrado no ser humano. As
empresas, agora, se movem em direcdo as pessoas, e nao as pessoas em direcao aos empregos, € as cidades necessitam tanto de um clima humano quanto
de um clima de negdcios.

Florida desenvolve indicadores para mensurar os atributos de lugares que atraem e retém a classe criativa, que, por sua vez, atrai as empresas. 0s artistas
constituem um grupo no cerne dessa classe, da mesma maneira como as pessoas da economia criativa e, especialmente, os cientistas, de forma que a
cidade que tem uma sélida classe criativa é mais ampla do que as duas primeiras defini¢des. As cidades ficam travadas em competices para atrair, manter e
aumentar suas proprias classes criativas, e os fatores que contribuem para isso, como boas condi¢des atmosféricas, capacidade de pesquisa, investimento de
capital em empreendimentos e grupos de produtores, sdo bem conhecidos no amplamente copiado modelo “Algum Lugar do Silicone”.

As cidades que estdo obtendo sucesso na nova economia também séo os lugares mais diversos, tolerantes e boémios. Cidades que estdo investindo
intensamente em futuros com alta tecnologia, mas que nao estdo fornecendo um amplo mix de experiéncias culturais, ficardo para tras no longo prazo. A
preocupacéo central levantada em A Ascensédo da Classe Criativa' é a “qualidade do lugar”, capturada ao questionarmos: 0 que existe? Quem existe?
e 0 que esta acontecendo?

A cidade criativa enquanto lugar que estimula uma cultura de criatividade

As trés definicdes descritas acima séo uteis, mas ndo € com elas que a “cidade criativa” esta exclusivamente preocupada. A nogao de “cidade criativa” € mais
ampla do que a nogéo de “economia criativa” e “classe criativa”. Ela enxerga a cidade como um sistema integrado de diversas organizagdes e um amalgama
de culturas nos setores publico, privado e comunitario. Ela afirma que, em um periodo de drasticas mudangas, cada um dos diferentes 6rgaos em uma cidade
precisa se tornar mais inventivo e trabalhar em conjunto para abordar os desafios; caso contrario, eles andardo para tras.

A Cidade Criativa? argumenta que “As cidades possuem um recurso crucial — suas pessoas. A inteligéncia dos seres humanos, seus desejos, motivagoes,
imaginacgao e criatividade estao substituindo 0 acesso aos locais, recursos naturais e mercados como recursos urbanos. A criatividade daqueles que vivem
nas cidades e daqueles que a governam determinara o sucesso vindouro. Conforme as cidades foram se tornando suficientemente grandes e complexas a
ponto de apresentarem problema de gestdo urbana, elas também se tornaram os laboratdrios que desenvolveram as solugées — tecnoldgicas, conceituais e
sociais — para o0s problemas de crescimento.”

Aideia de “cidade criativa” surgiu no final da década de 1980 como uma resposta ao fato de que, globalmente, as cidades estavam lutando e se reestruturando,
na medida em que o comércio global mudava para o leste e demais localidades. Quando a nogao de “cidade criativa” veio a ser mais publicamente introduzida
no inicio da década de 1990, a filosofia era de que ha sempre mais potencial em qualquer lugar do que qualquer um de nds pode imaginar a primeira vista,
embora pouquissimas cidades, talvez Londres, Toquio, Nova York ou Amsterdam, sejam amplamente criativas. Ela postula que condigdes precisam ser criadas
para as pessoas pensarem, planejarem e agirem com imaginagéo ao aproveitarem as oportunidades, desde a abordagem da questdo da populagdo sem
teto até a criagdo de riquezas ou fazer com que os artistas interrompam atitudes convencionais. O conceito diz que pessoas comuns podem realizar coisas
extraordindrias e que se cada uma fosse apenas 5% mais imaginativa com relagdo aquilo que faz, o impacto seria enorme.
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Na “cidade criativa”, a criatividade ndo pertence somente aos artistas e as pessoas envolvidas na economia criativa. Ela pode vir de qualquer pessoa que
aborde os problemas de uma maneira inventiva, seja ela um assistente social, um empresario, um engenheiro, um cientista ou um funcionario piblico. No
contexto urbano, curiosamente, a “cidade criativa” tem combinado equipes que, com diferentes sugestoes, geram as mais interessantes ideias e projetos.
Isso sugere que a “cidade criativa” seja um lugar amplamente imaginativo, possuindo uma burocracia criativa, individuos criativos, organizagdes, escolas,
universidades criativas e muito mais. Ao encorajar a criatividade e legitimar o uso da imaginagéo dentro das esferas publica, privada e comunitéria, 0 banco
de ideias de possibilidades e solugdes em potencial para qualquer problema urbano sera aumentado.

A “cidade criativa” exige infraestrutura que vai além do hardware — prédios, estradas e encanamento. A infraestrutura criativa é uma combinacéo da
infraestrutura leve com a pesada, incluindo a mental, a forma como a cidade aborda as oportunidades e problemas, a atmosfera e os dispositivos capacitadores
que ela promove através de incentivos e estruturas regulatdrias. A infraestrutura leve precisa incluir: uma méo de obra altamente qualificada e flexivel;
pensadores, criadores e implementadores dindmicos; a capacidade de oferecer espaco as personalidades dissidentes; sélidos meios de comunicagao internos
e com 0 mundo externo, além de uma cultura empreendedora geral, seja ela aplicada a fins sociais ou econémicos. Isso estabelece um obstaculo criativo, na
medida em que a cidade imaginativa se encontra a beira de um equilibrio dindmico e tenso.

Ser criativo enquanto individuo ou organizacao é relativamente facil, mas ser criativo enquanto cidade é uma proposta diferente, dado 0 amalgama de culturas
e interesses envolvidos. Isso normalmente implica que se assumam riscos calculados, que se empregue lideranga difundida, um senso de direcéo; que se
tenha uma postura determinada, embora ndo determinista e, crucialmente, que se esteja estrategicamente baseado em principios, sendo taticamente flexivel.
Para aprofundar esse processo, se faz necessaria uma mudanca de mentalidade, percepcéo, ambicéo e vontade, uma compreenséo da capacidade que a
cidade tem de estabelecer redes de comunicagéo, além de sua profundidade e riqueza culturais. Essa transformagéo possui um forte impacto sobre a cultura
organizacional. Ela necessita de milhares de mudancgas na mentalidade, criando condigdes para as pessoas se tornarem agentes da mudanca, em vez de
vitimas dela, enxergando a transformag&o como uma experiéncia viva, e ndo um evento isolado. Ela demanda burocracias que sejam criativas.

0 ambiente construido — o palco, o cenario, o receptaculo — é crucial para estabelecer o meio social. Essencialmente, a cidade € vista como um sistema
adaptativo complexo, onde uma abordagem mais holistica gera uma “criatividade sistémica” e onde a criatividade é empregada na comunidade inteira. Esse
meio social cria 0 humor da cidade, sua atmosfera e cultura.

"Florida (2002)
2L andry (2000)

Por Charles Landry, autor de The Creative City: A Toolkit for Urban Inovations em 2002 e, mais recentemente, The Art of City-Making em 2006.

Londres é um bom exemplo de cidade criativa; as indastrias  contabilizando de 20% a 25% do aumento de emprego
criativas formam o segundo maior setor na economia londrina.  pa cidade para o periodo.”® A tabela 1.2 mostra alguns
Entre 1995 e 2001, as inddstrias criativas de Londres  indicadores relacionados & mio de obra criativa em algumas

cresceram mais rapldamente dO que qua.lquer outra grande das Principais Cidades Criativas nos ﬁltimos anos.
inddstria, com excegdo dos servigos financeiros e de negdcios,

Tabela 1.2 | Estimativas de emprego cultural em cidades criativas selecionadas

Cidade Ano de referéncia  Populacdo da cidade (000s) Populacao dacidade como Emprego cultural Emprego cultural na cidade
% da populacdo nacional  na cidade (000s) como % do emprego cultural
nacional
Londres 2002 7.371 12,4 525 23,8
Montreal 2003 2.371 74 98 16,4
Nova York 2002 8.107 2,8 309 8,9
Paris (lle-de-France) 2003 11,130 18,5 113 45,4

Fonte: John C. Gordon e Helen Beilby-Orrin, International Measurement of the Economic and Social Importante of Culture, Organizacdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), 2007.

*’Dados da GLA Economics, extraidos da The Work Foundation (2007:48).

RELATORIO DE ECONOMIA CRIATIVA 2010



Estabelecida em 2004, a Rede de Cidades Criativas da
UNESCO reflete as mudangas na percepgio da cultura, além
de sua fungio como parte da sociedade e da economia. A ideia
para a rede se baseou na observagio de que, embora muitas
cidades ao redor do mundo percebam que as indstrias criativas
estio comegando a desempenhar um papel muito maior em
suas economias locais e esquemas de desenvolvimento social,
elas nio enxergam claramente como aproveitar esse potencial e

como envolver os agentes apropriados neste desenvolvimento.

O principal objetivo da rede ¢, portanto, facilitar o
desenvolvimento de grupos culturais no mundo todo para que
troquem conhecimento, experiéncias e melhores praticas como
uma forma de promover a economia local e o desenvolvimento
social por meio de inddstrias criativas. Para melhor identificar
as necessidades de desenvolvimento de subsetores especificos
dentro das indtstrias culturais, a rede de Cidades Criativas criou
sete redes tematicas, e as cidades podem escolher um campo no
qual focar seus esforgos. As cidades que possuem experiéncia
criativa estabelecida nos campos da literatura, cinema, musica,
arte folclérica, design, tecnologia da informagio/ artes
midiAticas ou gastronomia podem se inscrever para participar da
rede. As cidades sio incentivadas a considerar sua candidatura
em campos que possuiam maior potencial para desenvolvimento
econdmico e social.

Na atual era pds-industrial, as cidades e municipios
possuem, cada vez mais, uma fungio econdmica na formulagio
das estratégicas de desenvolvimento local. No decorrer dos
altimos anos, um ndmero crescente de cidades ao redor do
mundo vem usando o conceito de “cidades criativas” para
revitalizar o crescimento socioecondmico ao encorajar as
capacidades criativas e atrair trabalhadores criativos. A rede de
Cidades Criativas possibilita a existéncia de sinergia e de uma
troca de ideias abrangente, com vistas a atender as necessidades
das partes interessadas criativas nos setores publico, privado e
de sociedade civil. Essa plataforma ajuda as cidades a fazerem
um balanco dos pontos fortes e fracos de sua industria cultural,
em um contexto colaborativo que promove maior comunicagio
e coesio no Ambito local. A rede esti aberta a todas as cidades
que atendam aos requisitos estabelecidos pela UNESCO,
encorajando, especialmente, as cidades que ndo sejam capitais
de estados, mas que possuam recursos histéricos e culturais,

além de uma ligagio com uma das redes teméticas.”!

Montreal caracteriza um estudo de caso para processos
de design integrado e o tipo de desenvolvimento de distritos
culturais que também pode ser encontrado em outras partes do
mundo. A nogio de “design” é completamente integrada como
parte da estratégica de planejamento urbano da cidade. Em
Montreal, o design nio trata somente da geragio de riquezas,
mas também da melhoria da qualidade de vida das pessoas.
As autoridades canadenses convidaram designers e arquitetos
para redefinirem uma nova estética/funcionalidade de espagos
abertos e reinventarem/redesenvolverem partes negligenciadas
da cidade, a fim de fazer com que ficassem mais atrativas aos
cidadios. O projeto Design Commerce Montreal convidou designers
e arquitetos para trabalharem na aparéncia e no ambiente das
Areas comerciais, 20 reprojetarem varias lojas e restaurantes.

A cidade de Popayan, na Colémbia, apontada como a
primeira Cidade da Gastronomia da UNESCO, oferece um
modelo de desenvolvimento bem diferente. A cidade fez avancos
extraordinarios na formalizagio de sua inddstria gastronémica
informal. Ao facilitar o acesso ao espago e a outras instalagdes,
impor regulamentacdes obrigatérias de higiene e publicar
pesquisas semanais sobre comidas e restaurantes, incluindo até
mesmo as menores bancas de alimentos, Popayan revigorou
sua economia e ofereceu trabalho e fonte de renda a muitas
pessoas. Esse suporte consciente das industrias criativas esti
proporcionando s pessoas, familias e comunidades de Popayan
aoportunidade de celebrarem suas receitas, rituais e ingredientes
exclusivos em um contexto internacional — descobrindo, durante
0 processo, uma nova abertura para o mundo.

A Rede de Cidades Criativas comegou focando nas belas
artes e nas industrias culturais centrais, como literatura, musica
e arte folclérica, e também na necessidade de ampliar um
histérico comprovado dentro de um dos temas ou disciplinas
culturais. Contudo, as dificuldades de demonstrar resultados
econdmicos mensuraveis podem ter levado a uma interpretagio
desse requisito mais baseada em economia. Como resultado, o
foco saiu das belas artes, da tradigio e de seu efeito erudito ou
decorativo sobre a cidade e passou para uma abordagem mais
inovadora (design) e mais direcionada ao mercado (gastronomia)
de desenvolvimento de indistrias criativas dentro da paisagem

urbana (veja a tabela 1.3).

2Mais informagdes sobre o processo de inscrigdo podem ser obtidas em http://www.unesco.org/culture/en/creativecities.
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Cidade da Literatura — UNESCO
Cidade da Literatura — UNESCO

Edimburgo Reino Unido

Cidade de lowa Estados Unidos

Melbourne Australia Cidade da Literatura — UNESCO

Bolonha ltalia Cidade da Mdsica — UNESCO

Ghent Bélgica Cidade da Musica — UNESCO

Glasgow Reino Unido Cidade da Musica — UNESCO

Sevilha Espanha Cidade da Misica — UNESCO

Berlim Alemanha Cidade do Design — UNESCO

Buenos Aires Argentina Cidade do Design — UNESCO

Kobe Japao Cidade do Design — UNESCO

Montreal Canada Cidade do Design — UNESCO

Nagoya Japao Cidade do Design — UNESCO

Shenzhen China Cidade do Design — UNESCO

Xangai China Cidade do Design — UNESCO

Assua Egito Cidade do Artesanato e da Arte Folclérica - UNESCO
Kanazawa Japao Cidade do Artesanato e da Arte Folclérica - UNESCO
Santa Fe Estados Unidos Cidade do Artesanato e da Arte Folclrica - UNESCO
Chengdu China Cidade da Gastronomia — UNESCO

Popayan Coldmbia Cidade da Gastronomia — UNESCO

Lion Franca Cidade das Artes Midiaticas — UNESCO

Bradford Reino Unido Cidade do Cinema — UNESCO

Fonte: Secretaria da UNESCO, junho de 2010

1.1.10 | Aglomerados, redes e distritos criativos

O crescimento da produgio criativa dentro de um contexto
urbano deriva parcialmente da existéncia de externalidades
provenientes da aglomeragio, externalidades essasbenéficas as
empresas devido a sua proximidade. Nio é somente nas cidades
que tais efeitos podem ser percebidos. Em principio, aglomerados
de negdcios criativos podem crescer em qualquer localidade,
desde que existam condi¢des para o desenvolvimento de um
grupo criativo. A tendéncia de convergir em grupos distintos,
manifestada pelas empresas envolvidas com musica, cinema,
artes visuais, moda e design, reflete as interagdes econdmicas,
sociais e culturais que se desenvolvem entre as empresas e que
se tornam essenciais para sua sobrevivéncia e crescimento.
Conforme argumentado por Allen Scott (Scott, 2005), “Ao

se agruparem, as empresas serao capazes de economizar em

JZDfSEMSSﬁO mais ﬂpﬂ?f%ﬂdﬂdﬂ SOIJYE 0 modelo f[l' Dorte para grupos criativos podf ser O[J/deﬂ no mpz’mlo 3.

suas interligagdes espaciais, obter as multiplas vantagens
dos mercados de trabalho concentrados de forma espacial,
conectar-se ao abundante fluxo de informagdes e potenciais
inovadores que se faz presente sempre que muitos produtores
com especialidades diferentes e complementares se re(inem, e

assim por diante.”

Conforme argumentado por Michael Porter (Porter,
1990), é possivel demonstrar que a produgio de produtos e
Servigos Criativos nessas CIrcUnstincias aprimora O aumento
da eficiéncia e da produtividade, além de promover o
desenvolvimento sustentavel.”> Em um contexto urbano, isso
tem sido observado em centros tradicionais de produgio
cultural e atividade criativa, como Londres, Los Angeles, Nova
York e Paris e, mais recentemente, na regiio metropolitana de

Bombaim, Hong Kong, Cidade do México, Seul e Xangai.

Contudo, nio ¢é somente nos grandes centros que
surgem esses distritos culturais. Em muitas partes do mundo,
processos semelhantes vém resultando em concentragdes
locais de produgio cultural que possibilitam o fortalecimento
econdmico para a comunidade e refletem os conhecimentos
tradicionais, habilidades e tradi¢des culturais da populagio.
Alguns exemplos de tal produgio extraidos de paises
desenvolvidos sio citados por Santagata (2006):

Em Sigchos, no Equador, uma variedade de artesios
produz objetos de cerimica e produtos e vestuirios
trangados, reproduzindo antigas formas, designs e cores

tradicionais.

Em Aleppo, naReptblica Arabe da Siria, micro e pequenas
empresas se juntaram em pequenas areas da cidade para
produzirem sabdo de azeitona verde, de acordo com
uma tradi¢io de trés mil anos. A tecnologia empregada é

milenar e o produto é altamente padronizado.

Santagata afirma que distritos culturais como esses
podem ser capazes de estabelecer direitos de propriedade
intelectual coletivos sobre as distintas qualidades de seus
produtos especificos. Esses direitos, que podem, por exemplo,
ser exercidos na forma de marcas comerciais, podem funcionar
tanto como protegio contra copias ilegais quanto como
um estimulo para novos investimentos de negdcio e para a

manutengdo dos padrdes de qualidade (veja o capitulo 6).



Quadro 1.3 Grupos culturais e criativos na China '

A importancia da economia criativa na Asia Oriental, particularmente, na Regido Administrativa Especial de Hong Kong (RAE), China, e na China continental se
reflete no rapido crescimento dos polos e agrupamentos criativos na regido. Na maioria dos casos, eles resultam de transformagdes de fabricas em condigdes
precarias ou desocupadas que costumavam hospedar atividades das indistrias de manufatura que fecharam ou foram relocadas para outro distrito ou cidade.
A maioria dessas transformacdes € iniciada pelo governo, sendo completamente implementadas por ele ou por alguma forma de parceria publico-privada.
Examinaremos aqui as situagoes da RAE de Hong Kong e em Pequim.

Como uma diretiva de politica, 0 governo da RAE de Hong Kong utilizou o termo “indUstrias criativas” pela primeira vez na Fala do Trono de 2003. Um exercicio
de mapeamento foi realizado, resultando no relatdrio de Estudo de Base das Industrias Criativas de Hong Kong (Unidade de Politicas Centrais e o Centro para
Pesquisa de Politicas Culturais (CCPR) da Universidade de Hong Kong, 2003). As Falas do Trono subsequentes reforgaram esse interesse inicial com medidas
concretas até janeiro de 2005, quando foi elaborado como o trabalho prioritario do Chefe do Executivo, Tung Chee Wah, para o seu mandato.' A Agéncia de
Assuntos Internos (HAB) do governo da RAE de Hong Kong também produziu um indice de criatividade no mesmo ano (HAB & CCPR, 2005).

m Centro de Artes Criativas Jockey Club - REA de Hong Kong

0 Projeto do Centro de Artes Criativas Jockey Club € o primeiro do tipo a ser iniciado pelo governo, com apoio de poucas instituicdes, incluindo uma doagéo de
sementes no valor de HK$ 70 milhdes feita pelo Jockey Club para a transformagéo do prédio de uma fabrica vazia em um centro de artes.?

Com uma érea bruta de cerca de 8.000 m?, a fabrica de sete andares se localiza em um distrito muito antigo de moradias publicas, chamado Shek Kip Mei. 0
designer devera considerar como converter e transformar os espacos da fabrica em esttdios e outras areas de convivéncia para os arrendatarios, que seriam
os artistas e empreendedores das industrias criativas. O Centro de Artes Criativas representa, em uma escala muito pequena, as ambices do que o governo
gostaria de fazer em um contexto urbano muito maior: o Distrito Cultural Ocidental de Kowloon, formado por 40 hectares de area recuperada na zona oeste da
Peninsula de Kowloon, de frente para o Porto de Vitdria.®

BAIIBIJI BILUOUODS Bp 03X83u0d 8 0313d0uU0] Ia ]

= Distrito Cultural Ocidental de Kowloon - RAE de Hong Kong

0 projeto do Distrito Cultural Ocidental de Kowloon foi concebido no final da década de 1990. Uma competicéo internacional de ideias foi realizada em 2001 e
0 esquema do arquiteto inglés Norman Foster para proteger a maior parte do local com uma cobertura e vidro foi selecionado. Com base nesse conceito, um
resumo do projeto foi elaborado como Edital de Licitagdo de desenvolvedores em 2003. Os requisitos basicos eram: (a) o coeficiente de aproveitamento do
empreendimento deveria ser de 1,8, resultando em cerca de 700.000 m? de area bruta (porém, a maioria dos projetos enviados excedia essa diretriz, alguns
deles em até o dobro da metragem); (b) 30% do local deveriam ser destinados a instalagtes artisticas e culturais, incluindo museus, quatro locais para shows
e apresentacdes, um teatro ao ar livre com outros espacos artisticos e galerias; (c) a area restante poderia ser desenvolvida para unidades de varejo, escritorios
ou residéncias; e (d) o desenvolvedor teria que construir e operar este projeto por um periodo de 30 anos antes de devolvé-lo ao governo. Além disso, existiam
também dois outros dois requisitos vinculativos: o projeto teria que incluir a cobertura de vidro e deveria ser concedido em uma Unica proposta.

Apesar de todas as criticas, o projeto do Distrito Cultural Ocidental de Kowloon resultou em um breve renascimento das artes e cultura em Hong Kong: de
repente, os desenvolvedores ficaram muito interessados em organizar eventos artisticos e culturais, tais como o patrocinio ao concerto do Pavarotti e ao
musical 0 Fantasma da Opera. InstituicSes culturais de classe mundial, como o Pompidou Centre e o Museu Guggenheim, manifestaram interesse em abrir
uma filial de seus museus no Distrito Cultural Ocidental de Kowloon. A arte e a cultura se tornaram ferramentas Uteis até mesmo para promover projetos
imobiliarios.

= Distrito Artistico de Daishanzi (Fabrica 798) - Pequim

Desde 2002, o Distrito Artistico de Daishanzi vem sendo desenvolvido a partir da antiga Fabrica 798 (ao estilo Bauhaus e projetada por arquitetos do leste
alemao na década de 1950, produzia equipamentos eletronicos para o exército). 0 complexo ocupava uma area enorme com cerca de 500.000 m?, mas
ficou obsoleto apds a reforma econdmica ocorrida no final da década de 1980. No inicio dos anos 1990, enquanto a maioria das fabricas estava desocupada,
apos a demissao de 60% da mao de obra total, artistas avant-garde comegaram a alugar os espagos do complexo, 0 que gradativamente atraiu um grupo de
empresas de arte e editoras para serem unidades-ancora. Com exposicoes e eventos de sucesso, como a Primeira Bienal de Pequim, em 2003, e o Festival
Internacional da Arte em Daishanzi, em 2004, os artistas e a comunidade conseguiram convencer as autoridades a manter o distrito como um polo artistico
e criativo.

= Dahuan (Grande Circulo) - Pequim

0s 40 hectares de terra para o desenvolvimento do Distrito Cultural Ocidental de Kowloon sao pequenos se comparados ao plano de desenvolver um parque
industrial cultural e criativo nos arredores de Pequim, proximo a regido de Daishanzi. O projeto fica dentro do maior e também mais rico distrito administrativo
da cidade, o Distrito de Chaoyang, que encomendou ao autor do projeto que fizesse um estudo estratégico das industrias culturais e criativas.® O projeto se
localiza em uma area chamada Dahuan (ou o Grande Circulo), que vem sendo transformada em um grande distrito cultural, incluindo o Museu do Cinema
Chinés, inaugurado no inicio de 2006.

Thitp://www.rthk.org.hk/special/ce_policy2005/.

*http://net3.hkbu.edu.hk/~jccac/.

*hitp://www.hab.gov.hk/wked/.

“Veja http://en.wikipedia.org/wiki/798_Art_Zone.

SVeja Desmond Hui (2006), “From cultural to creative industries: Strategies for Chaoyang District, Beijing”, International Journal of Cultural Studies, 9:317-331.

Por Prof. Desmond Hui, Diretor do Centro para Pesquisa de Politicas Culturais, da Universidade de Hong Kong.
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1.1.11 | Commons criativos e culturais

Existe uma multiplicidade de aplicagdes da teoria do
Commons e, apesar da falta de consenso sobre uma definigio,
o conceito vem sendo cada vez mais usado para valores
relacionados a cultura. Os commons culturais sio encontrados
quando um grupo de pessoas compartilha uma identidade,
como no caso do idioma, costumes, estilos, ritos e tradi¢des.
Localizam-se no tempo e espago, seja ele fisico ou virtual, e
sio compartilhados por uma comunidade socialmente coesa.**
Como um sistema de recursos intelectuais disponiveis em uma
area geografica ou virtual, os commons culturais sio a evolugio
do mais tradicional distrito ou grupo cultural. Sejam eles a
imagem de uma cidade, um idioma local ou um movimento
artistico, os commons culturais sio reconhecidos em culturas
vivas como sendo a heranga oral e intangivel da humanidade.
Culturas vivas passam por constantes mudangas. Contudo,
aqueles que trabalham contra a cultura local, especialmente na
busca pelo enriquecimento financeiro, podem representar um
desafio ao conceito de commons culturais e, em certos casos,
se tornar uma ameaga sociocultural ao status quo. Esse é o
caso em algumas 4reas rurais africanas, distantes do centro do
poder politico e cultural e, portanto, separadas das principais
oportunidades do mercado.”* Isso sugere a necessidade de maior
exploracio da relagio entre os commons culturais e os distritos
culturais nos niveis tedrico e pratico.

No mundo digital, o conceito de commons criativos
continua a ganhar espago com a crescente importincia dos
telefones celulares, e-mail, blogs e aplicativos da Web altamente
colaborativos. As redes sociais e comunidades de usuarios
interagem em plataformas virtuais, explorando novas fronteiras
no compartilhamento de informagdes, direitos de propriedade e
outros campos relacionados a globalizagio de processos e redes
virtuais. Do ponto de vista econdmico e legal, o debate sobre
a regulam¢io desses novos canais de criagio de valor aponta
para a necessidade de revisitar questdes relativas a distribuigio
de direitos e responsabilidades. E provavel que ele demande
uma mudanga de foco, saindo de uma abordagem tradicional
dos direitos de propriedade e passando para uma perspectiva de
longo prazo, na qual os beneficios sio gerados pela agdo coletiva
e pelo compartilhamento da criatividade.”> Esse assunto ser4
analisado mais detalhadamente no capitulo 6.

A recente tendéncia em direcio a “criatividade na

colaboragio” se encontra na nogio de que a criatividade ¢

essencialmente um processo social que envolve nio somente
os individuos, mas também um dominio sociocultural
especifico de conhecimento e um campo. De acordo com o
modelo de criatividade dos sistemas de Csikszentmihalyi, o

26 embora

dominio é um fator constituinte da criatividade,
seja importante ter em mente que os dominios sdo mutéaveis.
Assim, a colaboragio com outros parece ser a regra no processo
criativo, jA que cada ideia criativa amplia ideias anteriores de
outros individuos. Nesse contexto, é possivel argumentar que
acontecimentos importantes nas artes sio possiveis devido
A intensa cooperagio ou criagio, como no caso do teatro,
cinema, balé, improvisagdes de jazz e as novas midias.”” No
capitulo 6, questdes relacionadas a colaboragio criativa serdo
elaboradas mais detalhadamente.

1.1.12 | Economia da experiéncia

O termo “a economia da experiéncia” apareceu em
1999 no titulo do livro de B. Joseph Pine II e James H.
Gilmore.”® Uma ideia semelhante foi explorada em outro
livro de 1999 intitulado The Dream Society, de Rolf Jensen, do
Instituto Copenhagen para Estudos Futuros na Dinamarca. O
conceito amplia a ideia de que no futuro préximo, as pessoas
estariam dispostas a destinar altas porcentagens de seus
salarios para desfrutar de maravilhosas experiéncias de vida.
Seus desejos por experiéncias emocionais estariam ligados ao
consumo de produtos e servigos criativos que deveriam ser
altamente especificados e diferenciados, em comparagio a
um simples negdcio de commodity‘ Tendo sido iniciado nos
paises escandinavos, o conceito estd sendo gradativamente
assimilado de forma mais ampla, conforme comprovado pela
crescente nogio de que os negdcios criativos devem orquestrar
eventos memoraveis para seus consumidores. A experiéncia
enriquecedora seria, por sua vez, associada a um estilo de vida
personalizado, ao status e ao uso de determinadas marcas.
Essa abordagem reconhece a diferenga entre o prazer e a
experiéncia de ir ao teatro assistir a uma 6pera e ouvir um CD
de 6pera em casa. Ela reconhece e capitaliza com o fato de que
quando as pessoas vao a um restaurante, elas nio vio apenas
pela comida, mas pela experiéncia multifacetada de participar
de um evento em um ambiente encantador, com bom vinho,

companhia, conversa, musica, etc.

Da perspectiva econdmica, a economia da experiéncia

»Viirios trabalkos de pesquisa foram debatidos na primeira oficina internacional sobre comuns culturais organizada pelo Centro de Pesquisa Silvia Santagata, em colaboragio com a Universidade de Turim, na Itdlia, em janeiro de 2010.

**Bocchino e Murpheree (2010).
»Carbone e Trimarchi (2010).
#Csikszentmibalyi (1999).

2 "Oostwoud Wijdenes (2009).
#Pine e Gilmore (1999).



poderia ser vista como uma progressio natural na cadeia de
valor da economia criativa. Grande parte da moda, cosméticos,
saldes de beleza, etc. da “industria do luxo” poderia ser
categorizada como um “negdcio da experiéncia” no que se refere
ao fato de ela cobra dos clientes pela sensagio que desfrutam
ao realizé-la, ou pelo beneficio que recebem ao investir tempo
em uma atividade. Na economia da experiéncia, os negdcios
podem fazer sutis diferengas de acordo com a diversidade
cultural, estética, lembrangas e imaginagio. Isso também se
aplica 20 turismo, as artes e a cultura, incluindo a musica, artes
cénicas, festivais culturais, dentre outras atividades relacionadas
a economia criativa. O potencial da economia da experiéncia
pode ser visto no crescimento das novas midias e das redes
sociais, nas quais os produtores e os consumidores nio somente
interagem, mas também sio cocriadores ao experimentarem e
trocarem conhecimento, know-how e habilidades.

1.1.13 | Ecologia criativa
Uma abordagem recente, conhecida como ecologia

criativa, reflete o constante pensamento dos conceitos liderados

nio o compreendem.

pela criatividade. Ela tem o objetivo de estimular a criatividade
ao explorar o ambiente local, promovendo o letramento
ecolégico e maior conscientizagio sobre o papel das artes
dentro da sociedade, a0 mesmo tempo em que contribui para o
desenvolvimento de comunidades mais sustentaveis.”” Em seu
livro de 2009, intitulado Creative Ecologies, J. Howkins*® examina
a relagio entre organismos e seu ambiente. Observando que
varias espécies diferentes vivem juntas em um ecossistema, ele
enfatiza que a criatividade depende de uma mistura de quatro
condi¢des ecologicas: diversidade, mudanga, aprendizado
e adaptagio. Ele descreve o lugar e o habitat corretos para
o nascimento de ideias, afirmando que a melhor maneira de
aprender ¢ trabalhando com pessoas que sejam melhores e mais
inteligentes do que vocé. O argumento se inspira em novos
principios ecoldgicos para mostrar a razio pela qual algumas
ideias prosperam ou resultam em uma nova ecologia de ideias,
e outras acabam sendo deixadas de lado. Segundo Howkins,
a ecologia criativa ¢ um nicho onde individuos criativos se
expressam de uma forma sistémica e adaptativa, usando ideias

para produzir ideias; outros apoiam esse esfor¢o mesmo quando

Principais fatores que impulsionam a economia criativa no

mundo todo

Os principais fatores responsaveis pelo extraordinario
crescimento das inddstrias criativas no mundo todo podem
ser encontrados tanto na tecnologia quanto na economia. As
transformagdes tecnoldgicas na comunicagio, motivadas pela
revolugio digital e pelo ambiente econdmico dentro do qual
essa revolugio aconteceu, se combinaram para criar as condi¢des
para este crescimento. Alguns dos impulsionadores mais
relevantes do crescimento na economia criativa sio analisados
mais detalhadamente nas se¢des de 1.2.1 4 1.2.3.

1.2.1 | Tecnologia

Muitas novas cadeias de conhecimento levam desde
a alta ciéncia ate a alta tecnologia, na medida em que
pesquisas fundamentais se transformam, através de vérias
etapas, em produtos e servicos comercializiveis. Esse tipo
de inovagio de produtos tecnoldgicos e de processos é uma

constante na economia criativa, onde métodos de pesquisa

e desenvolvimento sio diversificados e se diferem, na escala
e no tempo, daqueles usados pela ciéncia. Apesar do fato
de que a pesquisa académica e criativa pode ser conduzida
para beneficios mutuos, os mecanismos de governo atuais
ndo apoiam, necessariamente, praticas de pesquisa criativas e
projetos colaborativos. Felizmente, um ntmero cada vez maior
de paises estd construindo plataformas para simular projetos
inovadores que envolvem a ciéncia e a criatividade e incorporam
tecnologia de codigo aberto. Muitos deles lancam mio de
reunides, websites, treinamentos e premiagdes para criar uma
comunidade sélida, envolvendo colabora¢des entre instituicdes
de conhecimento, organizagdes criativas no dominio da
aplicagio e a sociedade civil. Por exemplo, na Holanda, uma
plataforma de inovagio de TIC*, financiada pelo Ministério da
Economia e pelo Ministério da Educagio, Cultura e Ciéncia,
esta trabalhando com a inddstria da informagio, comunicagio e
midia a fim de implementar uma agenda de pesquisa estratégica
para as inddstrias criativas. Iniciativas como a “Living Labs”

[ Laboratérios Vivos |, na Holanda, simulam resultados criativos

HRgferEnfia  feita a um projeto de mylogia criativa desenvolvido por J. Aldridge, um artista visual envolvido com educagio artistica, para estimular o aprendizado.

Howkins (2009).

MIIP / Create é uma fum{a(ﬁo holandesa que une instituigdes de conhecimento, empresas, instituigbes sem fins lucrativos, individuos criativos, pla[@forma:, palro(inadores ¢ usudrios. Mais informagdes podtm ser obtidas em

http://iipcreate,com.
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nos quais a tecnologia, a interatividade e a comunicagio ajudam
a fazer com que a criatividade seja visivel, testando conceitos em
ambientes reais.

A convergéncia das tecnologias de multimidia e
telecomunicagdes levou a uma integragio dos meios pelos quais
o contetido criativo ¢ produzido, distribuido e consumido.
Por sua vez, isso vem estimulando novas formas de expressio
artistica e criativa. Ao mesmo tempo, a desregulamentagio das
industrias da midia e de telecomunicagdes, além da privatizagio
das companhias estatais nessas esferas, abriu caminho para o
crescimento massivo de investimentos no setor privado, o que
causou consequentes efeitos generalizados na produtividade e nos
niveis de emprego. Uma quantidade de paises tem aproveitado
as oportunidades oferecidas por esses acontecimentos. Por
exemplo, a Reptblica da Coreia vem experimentando uma onda
de crescimento impulsionado por seu aproveitamento da criagio
de contetido para as novas tecnologias em videogames, animagio
e outros servigos audiovisuais. Como resultado, as exportagdes da
televisio coreana, por exemplo, triplicaram em valor (passando

de $ 12,7 milhdes para § 37,5 milhdes) de 1999 a 2003.%

A tecnologia digital motiva um enorme crescimento
na variedade da midia através da qual o contetido criativo é
veiculado para consumidores, como videos on-demand, posdcasting
de musicas, carregamento de videos, jogos de computador e a
prestagio de servigos televisivos a cabo, satélite e Internet. De
forma geral, o nimero de canais e plataformas de distribuigio
continua a acrescer, gerando uma demanda cada vez maior por
conteddo criativo. B tarefa das inddstrias criativas, onde quer
que se localizem, oferecer esse contetido de uma forma que seja

culturalmente expressiva e economicamente lucrativa.

Subjacente a esses acontecimentos tem sido uma tendéncia
mais geral na legislagio econdémica em diregio a ampliar o
conceito de “inovagio”, fazendo com que deixe de ser focado
somente na ciéncia e na tecnologia, transformando-o em uma
valorizagio mais ampla do papel da criatividade na economia.
Ampliar a ideia de criatividade como sendo uma forga motriz
na economia do conhecimento coloca as industrias criativas em
foco como uma fonte principal da mdo de obra especializada
que pode produzir ideias criativas e realizar inovagdes em uma
ampla variedade de atividades, desde o empreendedorismo de

negdcios até Novos programas socials 1maginativos.

Mais recentemente, uma pesquisa publicada pelo Fundo
Nacional para Ciéncia, Tecnologia e Arte no Reino Unido
descobriu que a politica atual distorce a economia ao oferecer

suporte a inovagio de natureza tecnoldgica e funcional,

Shim (2006:28).
B Stoneman (2009).
HOEDC (2006), Oslo Manual.

negligenciando a “inovagio leve”. De acordo com Paul
Stoneman, a inovagio leve reflete mudangas de natureza
estética e diferenciagio de produto, como novos livros, filmes,
pecas e videogames em mercados que oferecem novidades
regulares.

Tais inovagdes também podem envolver uma nova
linha de roupas, design de méveis ou uma nova campanha
publicitaria. Isso amplia a defini¢io da OCDE, que enfatiza a
inovagio tecnolégica de produtos e processos.”* A questio é
que os mercados contam mais com as mudangas estaticas do
que com as mudangas tecnoldgicas. Nas industrias criativas,
existem taxas bastante altas de inovagio leve. No Reino
Unido, por exemplo, cerca de metade dos titulos na lista
dos 40 primeiros albuns varia de um més para outro, e os
videogames mais vendidos passam, em média, menos do que
trés semanas na primeira posi¢do. A publicagio de livros gera
quase £ 2,8 bilhdes. A cada ano, a economia britinica assiste
ao lancamento de cerca de 200.000 titulos de livros, 33.000
albuns musicais e cerca de 830 novos videogames, os quais
totalizam £ 1,5 bilhdes. A julgar pelo beneficio comercial que
a inovagio leve traz a economia geral, parece légico que se
ampliem politicas, como incentivos fiscais, finangas publicas
e interven¢des no mercado de trabalho, a fim de estimular a

economia criativa.

1.2.2 | Demanda

O aumento na demanda por produtos criativos também
vem sendo um impulsionador significativo do crescimento da
economia criativa. Varios fatores se escondem por tras desse
crescimento da demanda. Primeiro, o aumento das rendas reais
nos paises industrializados elevou a demanda por produtos
com elasticidade de renda, incluindo bens e servigos criativos.
Além disso, os pregos reais de alguns desses produtos, além
dos precos dos meios para seu consumo, vém caindo, na
medida em que a tecnologia progride, o que tem levado a uma
maior pressio crescente sobre a demanda. Manter a demanda
por videogames, por exemplo, exige nio somente um fluxo
fixo de novos titulos, mas também versdes mais novas e mais
baratas de console para jogos. Outros exemplos das interagdes
pelo lado da demanda entre as inovagdes leves e as funcionais
incluem aparelhos de DVD e MP3, que dependem, em parte,
da qualidade do filme e da musica.

A mudanga de padrdes de consumo cultural também

impulsiona o crescimento da economia criativa. Mais uma vez,



¢ a disseminagio de novas tecnologias da comunicagio que esta
por tras da transformagio. Novas geragdes de consumidores
em todos os continentes estio usando a Internet, telefones
celulares e as midias digitais de maneiras que nio somente
aumentam sua extensio de experiéncias culturais, mas também
os transformam em coautores de contetdo digital, em vez de
receptaculos passivos de mensagens culturais. A sensagio de
autonomia motivada por esses acontecimentos e o processo de
redefini¢io das identidades culturais provavelmente continuardo
a ser influéncias significativas no crescimento das inddstrias

criativas no futuro.

O surgimento de consumidores enquanto criadores ou
coautores de produtos criativos tem estimulado uma quantidade
enorme de interagdes e intercimbios culturais. Exemplos
de empresas que tém conseguido envolver os consumidores
na coprodugio de seus produtos ou servigos sio aquelas
que pertencem ao campo dos softwares de codigo aberto e

informagdes de colaboragio em massa (veja capitulo 7).

A demografiaéoutro elemento que influencia positivamente
a demanda por produtos e servigos criativos. De acordo com
as Nagdes Unidas, a previsio era de que a populagio mundial
chegasse a 6,5 bilhdes de pessoas em 2005, com expectativa de
que esse ntimero chegue a nove bilhdes até 2050.%> Além disso,
o aumento na expectativa de vida no mundo todo resultou em
uma populagio mais velha, muitos das quais sio aposentados
que possuem mais tempo livre e meios para consumir atividades
culturais, produtos criativos e turismo. Em resumo, o perfil de
demanda dos consumidores de bens e servicos criativos cresce a
cada ano com a chegada de novos grupos de usudrios, desde as

geracdes mais novas até as de idades mais avancadas.

1.2.3 | Turismo

O aumento do turismo continua acontecendo em todo o
mundo, estimulando o crescimento das indtstrias que vendem
bens criativos e servigos culturais no mercado do turismo. No
mundo todo, o turismo é um negdcio que totaliza § 3 bilhdes
por dia, do qual potencialmente podem usufruir paises em
todos os niveis de desenvolvimento. O turismo é a principal
fonte de cAmbio estrangeiro para um ter¢o dos paises em
desenvolvimento e de metade dos paises menos desenvolvidos,
nos quais ele corresponde a até 40% do PIB.** Em 2008, as

chegadas de turistas internacionais alcangaram a marca de 922

P Departamento de Economia e Relagdes Exteriores das Nagoes Unidas (2007).
Y UNCTAD (2010), “The contribution of tourism to trade and development”.
Y 'Organizagio Mundial do Turismo das Nagdes Unidas (2009).

FSMais informagdes em http://whc.unesco.org/en/list,

milhdes, com as receitas do turismo chegando a § 944 bilhdes.
De acordo com a Organizagio Mundial do Turismo, o nivel de
turismo caiu para 880 milhdes de chegadas em 2009 em virtude
da crise financeira global. Contudo, o setor de turismo retomou
seu crescimento no Ultimo trimestre de 2009, devido a medidas
de apoio fiscais, monetarias e de marketing, implementadas em
cerca de 70 paises, a fim de estimular a economia e restabelecer
o crescimento. Espera-se que a recuperagio se estenda por
2010 e perdure no longo prazo com crescimento anual de 4%
nas chegadas internacionais até 2020, quando dever4 alcangar
7

1,6 bilhdes de pessoas.’

Um setor de turismo nacional vibrante pode servir para
diversificar a economia e gerar beneficios sociais e ambientais,
mas isso ndo acontece automaticamente. Em muitos paises
em desenvolvimento que possuem uma consideravel inddstria
do turismo, o turismo de massa em larga escala apresenta
uma ameaga crescente a preservagio de recursos culturais e
ambientais. Politicas e a¢des eficientes devem ser colocadas em
vigor para maximizar o impacto benéfico do desenvolvimento
do turismo e suas profundas relagdes com a economia criativa.

Os turistas sio os principais consumidores de
servicos recreativos e culturais, além de uma variedade de
produtos criativos, tais como artesanato e musica. Politicas
interministeriais harmonizadas sdo essenciais para a construgio
de relagdes que garantam que as indistrias criativas sejam
capazes de capturar uma parcela maior de gastos de turistas no
pais. O pais deve também possuir uma solida base de negdcios
criativos que seja capaz de fornecer produtos e servigos de boa
qualidade e em quantidade suficiente para responder de forma

positiva a demanda do setor do turismo.

O setor cultural contribui com o turismo por meio da
demanda por visitas a locais onde se localizam patrim6nios
culturais, festivais, museus e galerias, além de musica, danca,
teatro, apresentagdes de Opera, etc. De forma mais geral, a
atmosfera cultural e as tradicdes de diferentes localidades
podem ser uma atragio para os turistas, especialmente para
aqueles que sio classificados como “turistas culturais”, que s3o
mais exigentes e mais culturalmente conscientes do que aqueles

chamados de turistas de massa.

No decorrer das dltimas décadas, o turismo cultural
centrado em dreas patrimoniais tem se tornado uma industria de
crescimento acelerado em muitos paises, apoiado, entre outras

coisas, pela Lista do Patriménio Mundial da UNESCO. A
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lista atualmente inclui 890 propriedades de patriménio cultural
e natural que o Comité do Patriménio Mundial considera ter
intenso valor universal. Dentre eles estio 689 propriedades
culturais, 176 propriedades naturais e 25 propriedades mistas
em 141 Estados. Em junho de 2010, 187 Estados-Parte haviam
assinado a Convencio do Patriménio Mundial.*® Uma visita a
qualquer dos principais locais patrimoniais na Asia comprova
claramente o crescente niimero de visitantes oriundos da China,
Japdo, Malasia e Reptblica da Coreia. Espera-se que o niimero
de chineses de classe média chegue a 200 milhdes nos préximos
cinco anos e que muitos deles sejam contados no ranking do
turismo internacional. A classe média abastada na India ¢
igualmente movel, considerando as viagens como uma fonte de
conhecimento e diversdo, mesmo o turismo religioso e as viagens

de romaria sendo grandes fontes de atividade. Viagens aéreas

com desconto em todas as partes do mundo se tornaram uma
realidade, além de um fator adicional na expansio continua
do turismo nos proximos anos. Isso aponta para um crescente

mercado mundial para produtos de industrias criativas.

Nos dltimos anos, contudo, tem havido uma mudanga
na abordagem do turismo cultural. Temerosa de que as mais
belas e importantes 4reas culturais estejam sendo prejudicadas
por multiddes de visitantes, a UNESCO est4 insistindo com
os governos para que estabelecam um melhor equilibrio entre
o turismo e a preservagio. Organizagdes internacionais como
a Organizagio Mundial do Turismo das Nagdes Unidas e
a UNCTAD tém promovido ativamente uma mudanga na
atitude dos governos em dire¢io & formulagio de politicas
para o turismo, focando no conceito de que a politica

do turismo deve preservar tanto a cultura quanto o meio

Quadro 1.4 Petra: uma viagem cultural

Uma visita a Petra pode ser mais do que simplesmente um passeio turistico em um local arqueologicamente deslumbrante. Pode se transformar em um
mergulho completo pela cultura bimilenar das antigas tribos jordanianas, além de uma viagem a um tempo em que a regido representava uma importante
juncdo das rotas comerciais que ligavam China, Indica e o sul da Arabia com Egito, Repliblica Arabe da Siria, Grécia e Roma.

Embora tenha sido “redescoberta” por olhos ocidentais em 1812, a grande estreia de Petra no turismo global aconteceu em 1985, ao ser declarada um

Patriménio Mundial da UNESCO.

As enormes montanhas vermelhas e 0s vastos mausoléus proporcionam uma experiéncia inspiradora. 0 ambiente é enriquecido pela presenca de artesaos da
cidade de Wadi Musa e de um acampamento beduino vizinho, vendendo artesanato e joias inspiradas pelos gostos locais. Atividades noturnas incluem uma
visita a luz de velas a entrada da cidade, quando séo contadas histérias antigas enquanto os visitantes bebem cha sob a luz do luar. Outra opgao de experiéncia
cultural inspiradora sao as aulas de gastronomia nas quais 0s turistas aprendem cozinhando e, entao, degustando as iguarias locais.

Contudo, a situacdo poderia ser melhor. O relatério da UNESCO intitulado Paisagens Culturais: os Desafios da Conservagéo, de 2002, afirma que, para conter
a degradacdo, técnicas antigas teriam que ser reintroduzidas. Petra precisava que fosse reconstruido todo o ecossistema existente quando da construcéo da
cidade, formando um sistema de canais, sacadas avarandadas e jardins cultivados em uma area proxima a Petra, a wadi Al Mataha. A ameaga mais iminente a
ser abordada, contudo, surgiu com o crescente fluxo de turistas, com todas as potenciais consequéncias cadticas a ja fragil infraestrutura e tradicoes locais.

0 Conselho de Planejamento Regional de Petra, uma entidade formada por varios setores, presidida pelo Ministro do Turismo e Antiguidades e composta por
representantes governamentais e ndo governamentais, foi criado em 1995 pelas autoridades jordanianas, financiado por 25% das receitas geradas com a
tarifa de entrada em Petra. Em 1997, um projeto executado pelo Ministro do Turismo e Antiguidades e financiado por um empréstimo de $ 44 milhdes com o
Banco Mundial, foi executado. Nos termos do projeto, a necessidade de melhorias fisicas e das capacidades de gestao nos locais arqueoldgicos foi abordada
e a infraestrutura urbana e rodovidria foi melhorada nas redondezas. Além disso, as comunidades localizadas nas proximidades das atragoes turisticas

receberam a construcao de servigos publicos.

A Estratégia de Turismo Nacional da Jordania 2004-2010 estima que as receitas de turismo no pais cresgam, passando de cerca de $ 807 milhdes em 2003
para $ 1.840 milhdes em 2010, com o nimero de empregos relacionados ao turismo aumentando mais que o dobro no mesmo periodo. Parte desse aumento
tem origem em festivais e eventos regionais, producdes fotograficas e cinematogréficas. A importancia desta Ultima levou a criagéo, em 2003, da Comissao
Real de Cinema da Jordania, dado o fato de que foi reconhecido que os filmes podem “produzir um impacto imensamente positivo na industria do turismo ao
contribuir com o posicionamento e a promogéo do pais”. No passado, as fantésticas paisagens naturais da Jordania, da qual Petra é predominante, foram o
cenario para uma variedade de filmes como “Lawrence da Arabia” (1962) e “Indiana Jones e a Ultima Cruzada” (1989).

De fato, 0 potencial turistico da Jordania ainda esta para ser explorado. De acordo com a Organizag&o Mundial do Turismo das Nagdes Unidas, o pais recebeu
quase trés hilhdes de visitantes em 2005, representando um crescimento de 4,7% sobre o valor referente ao ano anterior, embora nao mais de 7,6% de
participagdo de mercado no Oriente Médio. As previsdes correspondem aquelas do documento teméatico do Fundo Monetario Internacional (FMI), Jordania:
Problemas Selecionados e Apéndice Estatistico (Relatorio de Pais do FMI n° 04/121, de maio de 2004), que prevé um crescimento médio de 8% no turismo

de todo o pais entre 2007 e 2009.

Por Ana Carla Fonseca Reis, Garimpo de Solugdes, economia, cultura & desenvolvimento.
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ambiente, beneficiando a populagio local.

As miltiplas dimensoes da economia criativa

A economia criativa nio é monolitica; ela possul uma
profusio de dimensdes e contribui de varias formas ndo s6 para
as dimensdes econdmica, social e cultural, mas também para o
desenvolvimento sustentavel.

1.3.1 | Aspectos economicos

A economia criativa ¢ profundamente arraigada nas
economias nacionais. Ao produzir beneficios econdmicos e
emprego nos setores de servicos e manufatura relacionados,
ela promove a diversificagio econdmica, receitas, comércio e
inovagio. Ela ajuda a reavivar 4reas urbanas decadentes, a abrir e
desenvolver 4reas rurais remotas e a promover a preservagio dos

recursos ambientais e patriménios culturais de um pais.

A partir de uma perspectiva econdmica, a economia
criativa vem crescendo com mais velocidade do que o restante
da economia em uma variedade de paises. Embora expectativas
aproximadas sugiram que ela seja responsavel por quase 8%
do rendimento anual da economia global em 2000, ainda ¢
dificil de precisar a contribui¢io da economia criativa para a
economia global em 2010. Existe uma quantidade de diferentes
abordagens e classificagdes para delimitar o setor criativo e seus
resultados diretos e indiretos nos niveis mundial e nacional. A
forma tipica de se avaliar a contribuigio de uma indtstria para a
economia nacional ¢ medindo seu valor agregado, incluindo sua
participagio de trabalho e capital. A soma do valor agregado de
todas as inddstrias ¢ igual ao produto interno bruto, a medida
padrio do montante das economias nacionais. Contudo, o
valor agregado para cada indtstria criativa ndo é geralmente
disponibilizado por fontes governamentais. Essa falta de
classificagio padrio e de dados oficiais dificulta a estimativa da

contribui¢io da economia criativa para o rendimento global.

Por essa razio, apesar de determinadas lacunas, o comércio
internacional continua sendo o tnico indicador chave para
medir 0 impacto econdmico da economia criativa em um nivel
universal. De acordo com a UNCTAD, o comércio mundial
dos produtos das industrias criativas continuou a aumentar,
mesmo durante a crise financeira de 2008, que levou a uma

queda de 2% no crescimento econdmico mundial (PIB) em

*’Howkins (2001).

2009. Praticamente todas as regides e paises foram afetados pelo
desaquecimento econdmico, incluindo os paises emergentes em
desenvolvimento que havia desfrutado de sélido crescimento
no periodo de 2000-2007. Felizmente, a recessio global nio
se tornou uma depressio prolongada, conforme sugeriram
os temores iniciais. Entretanto, a lacuna da pobreza dentro e

entre os paises aumentou e o desemprego global chegou a 212

milhdes em 2009.

Nos anos anteriores ao desaquecimento econémico, ou
seja, de 2002 a 2008, o comércio de bens e servigos da indtstria
criativa cresceu uma média de 14% ao ano, mesmo levando-se
em consideragio a intensa contragio da demanda mundial e do
comércio internacional nos tltimos meses de 2008.% Existem
indicagdes de que o comércio mundial tenha alcangado o fundo
do pogo em 2009 e de que possa haver alguma recuperagioem
2010. Como a queda no comércio internacional atingiu todos
os setores econdmicos, ainda ¢ prematuro estabelecer uma
descrigio definitiva a respeito de seus impactos negativos sobre
a economia criativa. Por exemplo, as exportagdes mundiais de
artes visuais dobraram em seis anos, chegando a $ 29,7 bilhdes
em 2008. A mesma tendéncia foi observada nas exportacdes
de servigos audiovisuais, que contabilizaram $ 13,7 bilhdes em
2002 e § 26,4 bilhdes em 2008 (veja o capitulo S), embora
grande parte do comércio de produtos audiovisuais ocorra na
forma de transagdes de direitos como meio de compra e venda

de contetido criativo, para a qual nio existem dados disponiveis.

Esses ntimeros impressionantes ainda sio altamente
subestimados e ndo sdo capazes de capturar a realidade
mais vibrante dos mercados globais das inddstrias criativas,
especialmente no caso dos paises do Sudeste, devido a
limitagdes em metodologias e dados estatisticos* que
escurecem as receitas do comércio de direitos autorais* e para
alguns setores de servicos chave. De fato, eles representam a
maior parte das principais inddstrias criativas, como a musical
e cinematogréﬁca, transmissdes de radio e TV, artes cénicas
e o comércio de contetdo criativo digitalizado. Apenas para
oferecer uma ideia da magnitude da economia criativa e seu
impacto econdémico geral, um estudo recente® prevé que a
indstria global da midia e do entretenimento injetar4, sozinha,

cerca de § 2,2 trilhdes na economia mundial em 2012.

UNCTAD (2010), Successful trade and development strategies for mitigating the impact of the global economic and financial crises.

"Uma andlise das metodologias estatisticas atuais ¢ suas deficiéncia ¢ apresentada no capitulo 4.
*Para obter mais detalbes sobre a andlise dos problemas de propriedade intelectual, veja os capitulos 4 ¢ 6.
#Pricewaterhouse Coopers (2008).
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1.3.2 | Aspectos sociais

Um grande impacto social das industrias criativas ¢é
sua contribui¢io para a geragio de emprego. As inddstrias
criativas demandam conhecimento intensivo, necessitando de
habilidades especificas e alto nivel de qualificagio de sua mio
de obra, e demandam também trabalho intensivo, especialmente
aquelas que possuem uma alta concentragio de insumos
criativos, como ocorre, por exemplo, nas produgdes teatrais e
cinematograficas. Normalmente, a contribui¢o das industrias
criativas para a geragio de emprego ¢ signiﬁcativa; tipicamente,
elas sdo responsaveis por cerca de 2% a 8% da mio de obra
na economia, dependendo, novamente, do escopo do setor.
O potencial de geragio de trabalho dessas industrias pode ser
importante em termos de politicas‘ Por exemplo, estratégicas
direcionadas a desenvolver regides industriais desaquecidas
em alguns paises recorreram ao estabelecimento de industrias
criativas como uma maneira eficiente de impulsionar a geragio
de empregos. Além disso, por vezes, é possivel observar que a
qualidade dos empregos gerados pela economia criativa pode
oferecer maiores niveis de satisfagio do funcionario do que as
ocupagdes mais rotineiras, devido ao comprometimento e ao
senso de envolvimento cultural produzido entre os participantes

em um esforco criativo.

Nos Estados Unidos, por exemplo, as inddstrias criativas
foram responsaveis por cerca de 2,5% do total de empregos
em 2003, com ndmeros espalhados por todas as industrias.

* as inddstrias

Em 2007, de acordo com um estudo recente,”
criativas definidas como industrias de direitos autorais centrais
empregavam 5,5 milhdes de trabalhadores, o que representava
4% do total de empregos nos EUA. A maior concentragio de
trabalhadores artistas ocorreu entre os artistas independentes,
escritores e performistas, além dos trabalhadores da industria de

publicagdes. Mais detalhes na tabela 1.4.

Outro importante aspecto social das inddstrias criativas se
refere 4 sua fungio no favorecimento da inclusio social. No nivel
bésico, a economia criativa inclui atividades culturais que podem
ser importantes na ligagio de grupos sociais nas comunidades
e na contribuigio da coesio social. Frequentemente, as
comunidades que sofrem com tensdes sociais e conflitos
de varios tipos podem ser unidas por meio da participagio
compartilhada em rituais culturais. Iniciativas como programas
artisticos comunitarios constroem capital social ao estimular a
habilidade e motivagio das pessoas em se envolverem na vida da
comunidade e ao incutir habilidades que podem ser utilmente
empregadas nas inddstrias criativas locais. Além disso, a atividade
criativa é comprovadamente importante para a satide e bem-estar
psicolégico de um individuo.

“ISiwek (2009).

Publicidade 429 0,3
Design aplicado 428 0,3
Arquitetura 296 0,2
Radiodifusao 320 0,2
Cinema e video 142 0,1
Produg&o musical 41 0,0
Artes cénicas 159 0,1
Publicidade 700 0,5
Artes visuais 122 0,1
Outro (a) 611 0,5
Total - inddstrias criativas 3.250 25
Total - todas as industrias 132.047 100,0

Obs.: (a) inclui artistas independentes, escritores e performistas das industrias criativas.
Fonte: Agéncia recenseadora dos EUA, citada no estudo da OEDC (2007:46).

Com muitas mulheres trabalhando na produgio de
artesanato, em Aareas relacionadas 3 moda e na organizagio
de atividades culturais, a economia criativa pode, também,
desempenhar um papel catalitico na promogio do equilibrio
entre os géneros na mio de obra criativa, particularmente nos
paises em desenvolvimento.

Ela também pode facilitar que as economias nacionais
formais absorvam mais intensamente algumas categorias
de trabalhadores talentosos marginalizados envolvidos em
atividades criativas, que ficam normalmente relegados ao setor
informal da economia.

Alémdisso,aeconomia criativa possuiimportantes relac3es
com os sistemas educacionais tanto nos paises desenvolvidos
quanto nos paises em desenvolvimento. Nas escolas, o papel
das artes na formagio das atitudes e comportamentos sociais
das criangas é bastante reconhecido. Na educagio de adultos,
existem muitas possibilidades para o uso do ensino da cultura
e das artes para aprimorar a compreensio da sociedade e de
suas fungdes. Existe uma relagio de duas vias entre o sistema
educacional e as inddstrias criativas. Por um lado, a educagio
e as institui¢des de treinamento sio responsaveis por formar
individuos que tenham as habilidades e motivagio para se
juntarem a mio de obra criativa. Por outro lado as inddstrias
criativas oferecem os insumos artisticos e culturais necessarios
ao sistema educacional para facilitar a educagio dos alunos na
sociedade em que vivem e, no longo prazo, para construir uma
populagio mais culturalmente consciente.



Quadro 1.5

0 Cirque du Soleil ¢ uma companhia internacional de Quebec dedicada a criacdo, produgéo e distribuicdo de trabalhos artisticos. Fundada por Guy Laliberté
em 1984, comegou com um grupo de 73 jovens artistas e empreendedores criativos que compartilhavam o mesmo ideal de oferecer aos criadores a
liberdade de almejarem os sonhos mais ambiciosos e transforma-los em realidade. Atualmente, o negocio possui mais de 3.800 funcionarios no mundo
todo, incluindo quase 1.000 artistas, representantes de 40 nacionalidades, falando 25 idiomas diferentes. Os shows das turnés do Cirque du Soleil ja fizeram
quase 250 escalas em mais de 100 cidades ao redor do globo e mais de 70 milhdes de espectadores ja assistiram a um show do Cirque du Soleil desde
1984.

0 Cirque du Soleil é basicamente um fornecedor de contetido criativo para uma grande variedade de projetos singulares. A misséo da organizagao é invocar
a imaginagdo, provocar os sentidos e evocar as emogdes das pessoas em todo o mundo. O Cirque du Soleil € um gerador de novas experiéncias, um
laboratdrio e plataforma para criadores. Esta constantemente pesquisando novos caminhos artisticos e inovando dentro da organizagdo. Em 2007, o Cirque
du Soleil apresentou 15 shows diferentes ao redor do mundo. O cerne de sua atividade continua sendo a criagdo de shows ao vivo e sua apresentagéo em
grandes espagos, sejam eles teatros ou arenas. Desde 1984, quase 200 criadores dos quatro cantos do globo contribuiram com seus talentos para essa
finalidade.

Acima de tudo, o Cirque du Soleil deseja ocupar seu espaco de bom cidadao na sociedade, com todas as obrigacdes e responsabilidade intrinsecas a
cidadania. Desde 1989, a companhia optou por doar 1% de sua receita anual para programas sociais e culturais como uma expansao concreta da cidadania
que vai além dos mercados de seus negocios. A arte circense também proporciona aos jovens a possibilidade de se abrirem, de se expressarem e utilizarem
seu status marginalizado como uma fermenta para fazer novas conexdes com uma sociedade que normalmente os exclui. E dessa forma que o Cirque du
Soleil tem desenvolvido sua lideranga e conhecimento internacional em circo social. O Cirque du Monde é um dos maiores motivos de orgulho para o Cirque
du Soleil. Estabelecido em 1995, hoje esse programa opera em agoes sociais e culturais, juntamente com parceiros como a Oxfam International e a Jeunesse
du Monde no auxilio a juventude em mais de 80 comunidades espalhadas por mais de 20 paises em todo 0 mundo.

Envolvido em muitas organizages culturais, o Cirque du Soleil continua sendo um membro ativo da comunidade artistica, apoiando artistas e instituices
artisticas de formas variadas. A companhia oferece apoio financeiro a projetos de iniciativas de artistas e companhias artisticas emergentes.

Por Charles Beraud, Vice-Presidente Sénior de Marketing do Cirque du Soleil.

1.3.3 | Aspectos culturais

A economia criativa claramente possui implicagdes
culturais profundas, independentemente de o termo “cultura”
ser interpretado em um sentido antropoldgico, significando
os valores e tradi¢des comuns que identificam e unem uma
comunidade ou uma na¢io, ou em um sentido mais funcional,
significando a pratica das artes. Talvez esses efeitos sejam mais
bem resumidos pela proposta de que as atividades culturais
ddo origem a valor econ6émico e cultural, sendo este tltimo o
provedor da distinta contribui¢io que esses produtos fazem aos
individuos, & economia e a sociedade. A partir da perspectiva
das politicas, a geragio de valor cultural juntamente com o
valor econémico da operagio de industrias criativas ¢ relevante
porque serve aos objetivos culturais da sociedade, que andam
lado a lado com os objetivos econdmicos de um governo e sio
refletidos em um amplo alcance de suas politicas culturais. O
valor cultural da identidade ¢é especialmente importante, seja
ele compreendido ao nivel da nagio, regido, cidade, municipio
ou comunidade.

A diversidade é uma dimensio cultural da economia

criativa que se tOrnou mais proeminente nos altimos anos.

Com a continuagio do processo de globalizagio, o valor da

diversidade cultural tem sido mais intensamente definido e a
tungio das indstrias criativas na promogao desse valor tem sido
mais claramente compreendida. A Declaragio Universal sobre
Diversidade Cultural adotada pela UNESCO em 2001 enxerga
a diversidade como sendo incorporada na “singularidade e
pluralidade” das identidades de varias sociedades e grupos, um
patrim6nio comum da humanidade. Como a cultura é intrinseca
a realizagio das aspira¢des humanas, é possivel argumentar que
a diversidade cultural serd um fator importante na promogio
do desenvolvimento econdmico, social e cultural. Esses
sentimentos foram, por sua vez, substanciados na Convengio
sobre a Protecio e Promogio da Diversidade das Expressdes
Culturais, que especificamente identifica as industrias culturais
como sendo essenciais & conquista dos beneficios da diversidade
cultural tanto nos paises desenvolvidos quanto nos paises em

desenvolvimento.

Em 2009, o Relatério Mundial da UNESCO “Investindo
em Diversidade Cultural e Di4logo Intercultural”® analisou a
natureza e a manifestagio da diversidade cultural em relagio a
globalizagio, ao didlogo intercultural, aos direitos humanos e a
governanga democratica. O relatério enfatiza que a diversidade

cultural é uma dimensio crucial para o desenvolvimento

B Mais informagées disponiveis em http: / /www.unesco.org /en/world-reports /cultural-diversity.
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sustentavel e para a paz, examinando quatro areas que influenciam
significativamente a evolugio da diversidade cultural: idiomas,
educagio, comunicagio e conteddo cultural, além da criatividade
e do mercado. O objetivo era propor uma visio coerente da
diversidade cultural esclarecendo como ela pode se tornar
benéfica a a¢io da comunidade internacional.

1.3.4 | Desenvolvimento sustentavel

As inddstrias criativas também  contribuem para o
Esta

reconhecido o fato de que o conceito de “sustentabilidade”

desenvolvimento sustentavel. sendo cada vez mais
possui um escopo muito maior que vai além da sua simples
aplicagio ao meio ambiente. O capital cultural material e
imaterial de uma comunidade, nagio ou regiio do mundo ¢ algo
que deve ser preservado para futuras geragdes, da mesma forma
que 0s recursos naturais e ecossisternas precisam ser protegidos

para garantir a continuagio da vida humana no planeta.

A sustentabilidade cultural implica um processo de
desenvolvimento que mantém todos os tipos de ativos culturais,
desde os idiomas das minorias e rituais tradicionais até
trabalhos artisticos, artefatos e prédios e locais patrimoniais.
Sio as inddstrias criativas conjuntamente coordenadas com as
politicas culturais que fornecem as estratégicas para aquisigio
de investimentos a fim de desenvolver e promover a inddstria
cultural de uma forma sustentivel. As inddstrias criativas
participam diretamente no desenvolvimento sustentavel. A
no¢io de “desenvolvimento cultural sustentavel” implica alguns

conceitos.*¢

equidade intergeracional: o desenvolvimento deve ter uma visio
de longo prazo e nio comprometer as capacidades das
geragdes futuras de acessar recursos culturais e atender as
suas necessidades culturais; isso exige uma atengdo especial
para a protegio e aprimoramento do capital cultural material
e imaterial de uma nacio.

equidade intmgemfional: o desenvolvimento deve oferecer
equidade noacesso a produgio, participagio e aproveitamento
culturais a todos os membros da comunidade, de forma justa
e ndo discriminatéria; deve-se destinar atengio especial aos
membros mais carentes de uma sociedade, a fim de assegurar
que o desenvolvimento seja consistente com os objetivos de
diminuigio da pobreza.

#Throsby (2008).
#Centro de Coméreio Internacional (2009).
#UNCTAD (abril de 2010), Creative Economy E-newsletter.

importdncia da  diversidade: da mesma forma como o

desenvolvimento  sustentivel exige a prote¢io da
biodiversidade, o valor da diversidade cultural para os
processos de desenvolvimento econdmico, social e cultural

também deve ser levado em consideragio.

principio da precaugdo: a0 tOMArmos decisdes que apresentem
consequéncias irreversiveis, tais como a destruigio de
patriménios culturais ou a extingdo de praticas culturais

valiosas, deve-se tomar uma posi¢io de aversio ao risco.

Interconectividade: os sistemas econdmico, social, cultural
e ambiental nio devem ser vistos de forma isolada; em
vez disso, uma abordagem holistica se faz necessaria; isto
¢, uma abordagem que reconheca a interconectividade,
especialmente entre o desenvolvimento econdmico e o

cultural.

As contribuigdes que a produgio, disseminagio e
participagdo artisticas e culturais fazem para a autonomia
econémica, para O enriquecimento cultural e para a coesio
social na comunidade, a fim de promover intenso progresso
social, sdo as principais razdes que embasam os principios de
desenvolvimento cultural sustentavel.

Recurso natural abundante no mundo, a criatividade é
o principal insumo das atividades econdmicas. A produgio
das industrias criativas é normalmente menos dependente
de infraestrutura industrial pesada e pode ser facilmente
compativel com as regras e objetivos que visam a prote¢io e
preservacio ambiental.

Para que o comércio ético possa ser sustentavel, os
produtores sio aconselhados a focar na inovagio, e ndo somente
buscar soluges de baixo custo. Mais suporte é necessario para
as finangas relacionadas a sustentabilidade, intensificando o
empreendedorismo social.*’ As inddstrias criativas oferecem

uma vasta plataforma para esse negdcio ético.

Existe uma recente tendéncia em dire¢io ao consumo
ético. Produtores e consumidores de produtos criativos estio
cada vez mais questionando o real valor cultural, econémico
e ambiental daquilo que criam, compram e vendem. Nesse
espirito, a UNCTAD vem disseminando a mensagem de que
a criatividade e a biodiversidade s3o compativeis e devem ser
vistas como uma solugio totalmente positiva para a promogio
do uso responsével da biodiversidade mundial, a0 mesmo
tempo em que promove a dimensio do desenvolvimento
da economia criativa.*® Este tépico serd abordado mais
detalhadamente no capitulo 2.



1.4 A natureza cruzada das indistrias criativas

1.4.1 | Necessidade de politicas
interministeriais harmonizadas

A economia criativa cobre uma ampla variedade de areas
de responsabilidade politica e administragio governamental.
Embora muitos governos tenham estabelecido especificos
ministérios, departamentos ou unidades especializadas para
lidar com as inddstrias criativas, quase todas as 4reas da politica
governamental possuem algum tipo de interagio com essas
industrias, incluindo os campos a seguir:

W deservolvimento  econdmico: as  industrias  criativas  podem
representar uma significativa contribuico para o crescimento
da economia nacional, tornando-se um foco de interesse por
parte dos tesouros, ministérios das fangas e departamentos

de planejamento.

m coméreio: produtos e servigos criativos constituem um elemento
importante do comércio internacional na maioria dos paises e,

portanto, ficam sob a vigilncia de politicas dos ministérios do
comércio, relagdes exteriores e internacionais.

W crescimento regional: o setor criativo pode ser um  objetivo
especifico para as estratégicas de desenvolvimento no contexto

do planejamento econémico regional.

m emprego: os efeitos das industrias criativas na geragio de emprego
sdo significativos, fazendo com que elas sejam uma area de
interesse nas politicas do mercado de trabalho.

W investimento inferno e externo: o investimento privado nas inddstrias
criativas pode ser estimulado ou canalizado em determinadas
diregdes por meio de medidas especificas fiscais e regulatérias.

. tecnologia e comunicagdes: dada a importancia das novas tecnologias
da comunicagio para o crescimento do setor criativo, a
regulacio (ou desregulagio) dos servigos telefonicos, a Internet,
a banda larga, as comunicages via satélite, etc. tém implicagdes
importantes para as inddstrias criativas.

Quadro 1.6 Economia do distrito de museus em Paris

As consequéncias econdmicas dos museus sao importantes. Elas sdo ainda mais significativas nas grandes cidades, como Paris.

Em 1998, quase 12 milhdes de turistas vieram a Paris por diversas razoes: cultura, negdcios e diverséo, entre outras. “Turistas de Museus” foram identificados
dentro desse grupo como sendo aqueles que visitam, pelo menos, trés museus ou estabelecimentos desse tipo. Considerando a dificuldade de identificar esses
visitantes quando as entradas sao, as vezes, gratuitas, duas hipéteses foram levantadas: uma hipétese que apresentava um valor mais baixo, de acordo com a qual
2,98 milhoes de turistas teriam visitado os museus do Louvre, Versailles e La Villette ou Orsay, e uma hip6tese com um valor mais alto, de acordo com a qual 4,2
milhdes de turistas teriam visitado a Torre Eiffel, o Louvre e Versailles (Greffe, 1999).

Esses turistas apresentavam comportamentos diferentes dependendo de sua origem - franceses ou estrangeiros. Eles ndo permaneciam a mesma quantidade
de noites em Paris.” Além disso, seus padroes de gastos diarios ndo eram iguais: um turista francés gastava assumidamente, em média, € 121 por dia com
hospedagem, transporte e ingressos, enquanto um turista estrangeiro gastava € 151, com diferencas substanciais entre uma pessoa e outra.? A partir disso,
calculamos um gasto geral de € 1,17 bilhdes para a hiptese de menor valor e € 1,62 bilhdes para a hipétese de maior valor.

Entao, foi necessario aplicar um coeficiente multiplicador para avaliar o efeito desse gasto nas receitas dos trabalhadores dos hotéis, museus e meios de transporte,
ja que essas receitas seriam gastas e passadas adiante através de outros setores economicos, sucessivamente. Para esse fim, escolhemos o coeficiente
multiplicador de Myerscough para a cidade de Londres (1,4) como sendo um dos mais plausiveis. O gasto total, entéo, foi € 1,64 bilhdes para a hipétese de menor
valor e € 2,26 bilhdes para a hipotese de maior valor.

Em seguida, foi necessario acrescentar os gastos com souvenir ou produtos de luxo que, por ndo serem geralmente produzidos em Paris, ndo teriam um efeito
multiplicador no territdrio imediato, embora pudessem contribuir para a geragéo de emprego em outras localidades no pais. Com base nas mesmas pesquisas,
consideramos que o0 gasto médio com souvenir seria de € 45,45 para um turista francés e de € 75,75 para um turista estrangeiro. Isso resultou em um gasto total
de € 1,84 bilhdo para a hipotese de menor valor e € 2,64 bilhdes para a hipotese de maior valor. Se o custo da criacdo de um emprego no setor de servigos é
cerca de € 40.000, esse valor representa um total de 43.000 empregos criados ou mantidos. Se utilizarmos um valor menor (€ 30.000) como sendo o custo para
a criagdo de um emprego no setor de servigos, o niimero de empregos criados ou mantidos sera de 86.000. O primeiro resultado parece ser consideravelmente
mais plausivel, ja que devemos, primeiramente, deduzir desse gasto total o valor gasto em materiais.

A questao desse tipo de andlise, que conta com muitas hipoteses, cada uma das quais reduz a confiabilidade do resultado final, & que o valor desses gastos e a
quantidade de empregos gerados sdo muitos significativos.®

'Em média, duas noites para o primeiro grupo e trés noites para o segundo. O valor de seus gastos diarios varia de acordo com os paises de origem. A propor¢ao
franceses/estrangeiros entre os turistas foi de 30%/70%: para a hipotese de menor valor, havia 6,3 milhdes de pernoites de turistas estrangeiros e 1,8 milhdes de
pernoites de turistas franceses e, para a hipétese de maior valor, os valores correspondentes foram de 8,6 milhdes e 2,6 milhdes.

20s gastos superiores dos americanos e japoneses compensaram, com folga, os gastos inferiores dos turistas de paises em desenvolvimento.

Nesse caso especifico e para o ano especifico em questdo, esse valor foi superior ao total de gastos governamentais em patrimonio em toda a Franca, e a
quantidade de empregos foi praticamente o dobro da quantidade de empregos em hospitais publicos de Paris.

Por Xavier Greffe, Professor de Economia da Universidade de Paris | — Panthéon-Sorbonne.
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cultura: as  fungdes centrais das artes criativas s3o
frequentemente apoiadas pelos governos na busca por

objetivos econdémicos e culturais.

turismo: em alguns paises, existe uma relagdo estreita entre
as inddstrias criativas — particularmente as artes cénicas
e visuais e a prestagio de servigos patrimoniais — e a
contribui¢io do turismo para a viabilidade econ6mica de
municipios, cidades e regides.

questdes sociais: politicas que lidam com a diminui¢io da
pobreza, tensdes sociais entre as minorias, questdes da
juventude e de género podem ser abordadas por meio da
economia criativa.

educagdo: treinamentos vocacionais para a mio de obra das
indtstrias criativas sio uma questdo que vem alcancando
cada vez mais interesse com a expansio e evolucio das
inddstrias. Os aspectos mais gerais das artes na educagio
também sio relevantes, conforme discutido anteriormente.

1.4.2 | Necessidade de dialogo com miiltiplas
partes interessadas

Além da natureza cruzada das responsabilidades politicas

e administrativas, existe também uma semelhante multiplicidade

de niveis de envolvimento ao olharmos para os varios setores da

economia com os quais as inddstrias criativas estio envolvidas.

Pessoas fisicas e juridicas envolvidas em atividades culturais e
ativas da economia criativa operam nas seguintes areas:

setor publico (instituigdes culturais publicas, tais como

museus, galerias, organiza¢des de transmissio de servigos
publicos, etc.);

setor privado com fins lucrativos (uma ampla variedade
de operagdes comerciais em todos os campos da cultura e
produgio e distribuigdo criativas);

setor sem fins lucrativos (companhias de teatro e danga,
festivais, orquestras e OUtros grupos musicais, Cooperativas
artesanais, etc., alguns dos quais podem receber incentivos
financeiros governamentais); e

sociedade civil (organizagdes ndo  governamentais
(ONGs), fundagdes, institui¢des académicas, associagdes
profissionais de artistas e criadores, organizagdes setoriais,

etc.)

1.4.3 | Necessidade de mecanismos institu-
cionais

A multidimensionalidade e a natureza cruzada das
indtstrias criativas significam que existe uma inevitavel
tendéncia de que as estratégias de politicas se tornem
fragmentadas. Se isso levar a aplicacio de medidas
fragmentadas, pode existir o perigo de que as estratégias de
politicas sejam contraditorias em seu impacto. Fica claro que
uma abordagem integrada em dire¢io ao aprimoramento
das indtstrias criativas e, consequentemente, da economia
criativa seja necessiria na elaboragio de politicas. Essa
abordagem demanda mecanismos institucionais eficientes
para a coordenagio de politicas por entre as varias agéncias
que possuem responsabilidades nesta area. Este topico serd
analisado de forma mais detalhada no capitulo 8.

A economia criativa no mundo desenvolvido

Nio ha davidas de que, seja ela vista por uma perspectiva
nacional ou global, a economia criativa — independentemente de
como seja definida — estd crescendo, e crescendo rapidamente.
Dados para a mais ampla conceituagio de economia criativa
mostram que, nos paises da OEDC, ela vem crescendo a uma
taxa anual que é mais do que o dobro da taxa anual das industrias
de servigo, no geral, e mais do que quatro vezes superior a da
manufatura.”’ Para o setor criativo mais rigorosamente definido,
estatisticas sobre o aumento do rendimento em alguns paises
durante os dltimos cinco, 10 ou 15 anos mostram um padrio
parecido.

#’Howkins (2001: xvi).
YKEA (2006).

Em muitas economias avancadas, a economia criativa
agora ¢ reconhecida como um setor lider na geragio de
crescimento econdmico, emprego e COmércio.

Na Europa, a economia criativa gerou uma receita no
valor de € 654 bilhdes em 2003, aumentando 12% mais
rapidamente do que a economia geral, conforme mostrado
na tabela 1.5°° A geragio de emprego no setor cultural
europeu geralmente cresce mais rapidamente do que em
qualquer outro setor da economia. Atualmente, estima-se
que as inddstrias culturais e criativas contribuam com cerca

de 2,6% do PIB total da Unido Europeia, proporcionando



empregos de qualidade

Austria
Bélgica
Chipre
Repdblica Tcheca
Dinamarca
Estonia
Finlandia
Franca
Alemanha
Grécia
Hungria
Irlanda

Italia

Latvia
Lituania
Luxemburgo
Malta
Holanda
Polénia
Portugal
Eslovaquia
Eslovénia
Espanha
Suécia
Reino Unido
Bulgaria
Roménia
Noruega
Islandia
Total Uniao Europeia (25 paises)
Total 30 paises*

14.603 1,80
22174 2.60
318 0,80
5.577 2,30
10.111 3,10
612 2,40
10,677 3,10
79.424 3,40
126.060 2,50
6.875 1,00
4.066 1,20
6.922 1,70
84.359 2,30
508 1,80
759 1,70
673 0,60

23 0,20
33.372 2,70
6.235 1,20
6.358 1,40
2.498 2,00
1.771 2,20
61.333 2,30
18.155 2,40
132.682 3,00
884 1,20
2.205 1,40
14.841 3,20
212 0,70
636.146 1,80
654.288 2,60

*0s paises cobertos pela analise estatistica incluem 25 Estados-Membros da Unido Europeia mais os dois paises que entraram em janeiro de 2007 (Bulgaria e
Roménia) mais os trés paises da Area Econdmica Europeia, Islandia, Noruega e Liechtenstein.

Fonte: Eurostat e AMADEUS/Data elaborado pelo Media Group.

para cerca de cinco milhdes de pessoas espalhadas por 27
Estados-Membros da Unido Europeia.® A economia criativa

se tornou um setor prioritirio e estratégico para a Agenda

Europeia 2020.

No Reino Unido, as industrias criativas foram responsaveis
por 6,2% da economia em 2007, medidos como valor
adicionado; durante o periodo de 1997-2007, o rendimento
criativo cresceu $% ao ano em comparagio com o crescimento
de 3% para o restante da economia britinica, e suas exportagSes
de servigos pelas inddstrias criativas representaram 4,5% de
todos os bens e servios exportados.”> A geragio de emprego

também cresceu substancialmente; o total de empregos criativos

! Comissio Europeia (2010).
DCMS (2010).
Ministério da Economia e Tecnologia, Alemanha (2009).

passou de 1,6 milhdes em 1997 para quase 2 milhdes em 2008,
com um crescimento médio de 2% em comparagio com o
crescimento de 1% de toda a economia. Em 2008, estimava-
se a existéncia de 157.400 empresas nas inddstrias criativas
do Reino Unido (DCMS, 2010). Na Alemanha, em 2008, a
receita total das inddstrias culturais e criativas era estimada em €
132 bilhdes, contribuindo € 63 bilhdes para o valor adicionado,
representando 2,5% da receita nacional e do produto interno
bruto (PIB). Existem cerca de 238.000 empresas no setor,
representando 7,4% de todas as empresas na Alemanha. Cerca
de um milhdo de pessoas trabalhavam nas industrias culturais
e criativas, representando 3,3% dos empregos gerais no pais.>
Na Espanha, a evolugio das industrias culturais tem sido

caracterizada pelo crescimento sustentavel; o setor contribuiu

-
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€ 31 milhdes para a economia geral em 2007, o que equivale a
um crescimento anual de 6,7%. As fases de criagio e produgio
representam 55% do total de atividades criativas.**

Para a Itilia, conforme declarado pelo Presidente da
Reptblica Italiana, “um dos pontos fortes de nosso pais [sio]
a cultura e a criatividade. E nesta nova expressio da criatividade
italiana, encontramos o ressurgente vigor de uma tradigio,
heranga e sensibilidade as quais devemos dedicar muito mais
aten¢do”.> As industrias culturais e criativas foram responsaveis
por 9% do PIB italiano e empregaram mais de 2,5 milhdes
de pessoas em 2004.° A Dinamarca é outro exemplo de
pais em que a economia criativa foi responsavel por 5,3% do
PIB, proporcionando 12% do total de empregos e 16% das
exportagdes. Na Suécia, no inicio dos anos 2000, o setor cultural
foi responsavel por 9% do valor adicionado e 10% do total de
empregos, conforme mostrado na tabela 1.7.% Para a Holanda,
o setor criativo é caracterizado por uma quantidade crescente
de pequenas empresas e freelancers; na cidade de Amsterdam,
durante o periodo de 2006-2009, o nimero de pessoas que

trabalhavam nas inddstrias criativas aumentou 6,6%.

As inddstrias criativas contribuem para o rendimento, valor
adicionado, renda e a balanga de pagamentos. Normalmente,
essas industrias contribuiram com cerca de 2% a 6% do PIB,
dependendo das defini¢des usadas. Em 2007, as industrias
criativas foram responsaveis por 0,4% da economia norte-

americana, gerando vendas estrangeiras e exporta¢des na ordem

de § 125,6 bilhdes, um dos setores com maior exportagio
na economia americana.”’ No Canadi, o setor cultural
proporcionou 3,5% do PIB e quase 6% do crescimento em
valor adicionado bruto (VAB). Na Australia, o crescimento na
economia criativa tem sido forte por quase duas décadas, com
uma média de crescimento anual de 5,8%. Em 2007-2008,
a economia criativa australiana valia § 31 bilhdes (d6lares
australianos), fazendo uma contribui¢io real a flexibilidade e
a0 desempenho econdmico do pais, empregando cerca de 5%
da mio de obra e gerando cerca de 7% de ganhos nacionais.”

Este capitulo aborda principalmente a evolugio dos
conceitos envolvidos em qualquer consideragio da economia
criativa. Esta se¢do final passa dos conceitos A pratica e
considera algumas evidéncias empiricas mais detalhadas para
algumas das propostas discutidas anteriormente.

Alguns dados representativos sio apresentados nas tabelas
1.6 2 1.8. A tabela 1.6 mostra a contribuigio das inddstrias
culturais ao PIB e ao VAB para cinco paises em varios anos.
A Tabela 1.7 indica a contribui¢io dos setores culturais de
oito paises europeus d economia. E importante observar que
em quatro dos oito paises mostrados, as inddstrias criativas
contribuiram com mais de 5% do VAB, e em dois paises,
elas contribuiram com, pelo menos, 10% dos empregos.
Comparagdes com outros setores das economias dos paises
desenvolvidos sio mostradas nas Tabelas 1.8 e 1.9.

Australia 1998-99 AS
Canada 2002 C$
Franca 2003 €

Reino Unido 2003 £
Estados Unidos 2002 Us$

GDP 17.053 3,1
GDP 37.465 3,5
GVA 39.899 2,8
GVA 42.180 58
GVA 341.139 33

Obs.: (a) As industrias incluem: publicidade; arquitetura; video; cinema; fotografia; mdsica; artes visuais; artes cénicas; publicacées; midias impressas; midias de

radiodifusao; comércio de artes e antiguidades; design, incluindo moda.
(b) Para qualificagdes sobre a interpretacdo desses dados, consulte a fonte.

Fonte: Gordon e Beilby-Orrin, International Measurement of the Economic and Social Importance of Culture, OECD (2007:54).

*"Ministério da Cultura da Espanba (2009).
Giorgio Napolitano, 31 de dezembro de 2007, citado em Santagata (2009).
*Santagata (2009).

""Na base da Eurostat ¢ do banco de dados AMADEUS, conforme descrito por KEA, Assuntos Europeus, em 2006.

*SMonitorar Indiistrias Criativas (2008).
Siwek (2009).
“ARC Centro de Exceléncia para as Indiistrias Criativas e Inovagio (2010).



Tabela 1.7 | Contribuigdo do setor cultural as economias nacionais de oito paises europeus, varios anos (a)

Contribuicao do setor cultural para:

Pais Ano base Rendimento Valor adicionado Empregos
bilhdes de euros % bilhdes de euros % milhdes %
Dinamarca 2000-2001 23,4 7,3 8,3 53 0,170 12,0
Finlandia 2004-2005 12,6 n.d. 4,3 3,8 0,086 3,2
Latvia 2004 0,8 n.d. 0,3 4,0 0,041 44
Lituania 2002 0,6 n.d. 0,04 0,2 0,057 4,0
Holanda 2004 8,4 n.d. n.d. n.d. 0.240 3,2
Polonia 2002 8,7 n.d. 17,3 5,2 n.d. n.d.
Suécia 2000-2001 n.d. n.d. 171 9,0 0,400 10,0
Reino Unido 2001 165,4 n.d. 85,0 6,8 1,300 43

0Obs.: (a) as industrias incluidas diferem significativamente entre os paises. Para maiores detalhes e qualificagbes sobre a interpretacao desses dados, consulte a fonte.

Fonte: KEA, Assuntos Europeus (2006:33-34).

Tabela 1.8 Comparacgao entre a contribuicao do setor criativo/cultural e as contribuicées de outros setores para

oito paises europeus (% do PIB) (a)

Proporcdo da contribuicao do PIB por:

Pais Setor cultural e criativo ~ Fabricacdo de alimentos,  Atividades imobilidrias  Informatica e atividades
bebidas, tabaco relacionadas

Dinamarca 2,6 21 1,0 1,2
Finlandia 3,1 2,6 51 15
Latvia 3,1 15 1,8 15
Lituania 3,4 19 18 13
Holanda 2,5 1,6 2,6 14
Polonia 2,7 2,2 2,3 14
Suécia 32 1,7 2,7 1,3
Reino Unido 3,0 1,9 2,1 2,7

Obs.: (a) as industrias incluidas no setor cultural/criativo diferem entre os paises. Para qualificagdes sobre a interpretagao desses dados, consulte a fonte.

Fonte: Eurostat e AMADEUS, citado por KEA, Assuntos Europeus (2006:68).
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CAPITULD

A maior parte das atengdes no debate sobre a
economia criativa ao redor do mundo tem sido focada nas
economias desenvolvidas, onde as inddstrias criativas estio
bem estabelecidas e onde a participagio nos mercados
globais para produtos criativos ¢ solida. Nas economias em
desenvolvimento, contudo, a situagio ¢ ligeiramente diferente.
Liderados pela China, os paises asiaticos vém experimentando
ripido crescimento nas capacidades criativas e, nos tltimos
anos, tém se beneficiado da competitividade de seus produtos
criativos nos mercados mundiais. Em outras areas do mundo
desenvolvido, estratégias nacionais que visam a aprimorar a
economia criativa estio gradativamente sendo colocadas em
vigor, embora os paises mais pobres precisem de mais tempo
para reforgar suas estruturas institucionais e de politicas, de
modo a aproveitarem da melhor forma possivel as vantagens
de seus talentos criativos no estimulo ao desenvolvimento
socioecondmico. B mais amplamente reconhecido o fato
de que os paises em desenvolvimento possuem um vasto
depédsito de patrimdnio cultural imaterial e expressdes

A dimensao do desenvolvimento

culturais tradicionais que poderiam ser mais bem abordadas.
Este capitulo revisa as dimensdes de desenvolvimento da
economia criativa, olhando as ligagdes econémicas e culturais,
as interagdes sociais e as consideragdes ambientais. Implica¢des
de politicas a luz do impacto resultante do desaquecimento
econdmico mundial e seu reflexo sobre a redugio da pobreza
e do desenvolvimento sustentivel sio discutidos aqui. O
capitulo apresenta uma visio geral dos acontecimentos recentes
em relagio a economia criativa em regides do mundo em

desenvolvimento.

A analise ¢ apresentada no contexto dos Objetivos de
Desenvolvimento do Milénio (ODM), j& que representam o
ambiente internacional de politicas dentro do qual as estratégias
nacionais para avangar a economia criativa nos paises em
desenvolvimento estdo sendo implementadas. O capitulo nove
elaborard mais profundamente sobre os processos multilaterais
e acdo de politica continua que estd sendo implementada pelos
érgios das Nagdes Unidas e pela comunidade internacional

nos termos da Declaragio do Milénio.

Implicacoes das politicas: Os Objetivos de Desenvolvimento

do Milénio

Os ODMs expressam o compromisso da comunidade
internacional com a agenda de desenvolvimento global.
Existem oito objetivos com metas especiﬁcas a serem
alcangadas até 2015, a saber: (1) erradicar a fome e a pobreza
extrema; (2) universalizar a educagio primaria; (3) promover
a igualdade de género e a autonomia das mulheres; (4)
reduzir a mortalidade infantil; (§) melhorar a sadde materna;
(6) combater o HIV/AIDS, a malaria e outras doengas; (7)
garantir a sustentabilidade ambiental; e (8) estabelecer uma

parceria global para o desenvolvimento.

Para alguns paises em desenvolvimento, o processo para
atingir os ODMs tem sido lento e agravado pelo impacto
devastador da crise financeira global de 2008 na economia.
A crise foi especialmente devastadora nos paises menos

desenvolvidos (PMDs) que ja haviam sido afetados pela

crise do alimento e que s3o menos capazes de absorver choques
externos. Em 2010, embora muitos paises em desenvolvimento
houvessem progredido na redugio da pobreza, é provavel
que os paises mais pobres ndo consigam erradicar a pobreza
extrema e a fome dentro dos préximos cinco anos sem que haja
uma melhora significativa em suas situagdes econdmica, além
de politicas de desenvolvimento mais direcionadas, apoiadas
por cooperagdo internacional. Como a maioria dos paises em
desenvolvimento, especialmente os paises mais pobres, possui
uma grande proporgio dos jovens e das mulheres que necessitam
de melhor acesso a educagio e a empregos, a economia criativa
deve ser vista como um meio vidvel a redugio da pobreza e a
sustentabilidade ambiental.

Os ODMs abordam os desafios de desenvolvimento como
uma parte inerente a economia global e a vida das sociedades.

0JUSWIAJOAUSSSP Op 0BSUBWIP Y | na



A dimenséao do desenvolvimento

Os objetivos incluem a abordagem holistica ao desenvolvimento criativa que gera recompensas econdmicas e culturais.

refletida em conceitos como o “indice de desenvolvimento Portanto, as estratégias de desenvolvimento devem incluir

humano”, “sociedades habitaveis” e “felicidade nacional bruta”. projetos de aprimoramento das capacidades criativas que

A completa realizagio desses objetivos necessita de abordagens favorecam as pessoas carentes, especialmente no artesanato

inovadoras e intersetoriais ao desenvolvimento, incorporando os (tecelds, oleiras, entalhadoras, etc.) e na moda (artesis do

aspectos culturais, sociais e ambientais. couro, joalheiras, tecelds de juta e seda, bordadeiras, etc.). Isso

Os setores criativos das economias em desenvolvimento pode beneficiar uma grande quantidade de artesas ao ajuda-las

. . . . - . 4 : 4 b
possuem um potencial significativo para contribuir com o alcance a serem responsaveis por seus proprios sustentos e a gerarem

de, pelo menos, Os seguintes seis componentes especiﬁcos dos renda para suas familias e comunidades, espec1almente em

ODMs:

Erradicagio da pobreza e redugio da desigualdade. As manifestagdes da

areas rurais. Um caso de sucesso neste quesito é o Projeto
Aarong, em Bangladesh, que foi desenvolvido pelo Comité de

L. . Avangos Rurais de Bangladesh, em conjunto com a Oxfam,
cultura de um povo — costumes, artefatos, musica e assim por

. : . . uma organizagio nio governamental. O projeto proporciona
diante — permeiam as vidas de homens, mulheres e criangas, & § g projeto prop

a dezenas de milhares de pessoal, especialmente mulheres,

constituindo um elemento significativo na promogio de sua .

.. L. subsisténcia nas indtstrias criativas.
felicidade e bem-estar. Qualquer estratégia que use a cultura

como meio de autonomia e desenvolvimento econdmico Estratégias de desenvolvimento ~sustentdvel. Para assegurar um

tem a capacidade de HlCQ.I’IQQI tOdOS os membros de uma cammho de desenvolwmento sustentavel € II’ICILISIVO para os

comunidade e de afetar suas vidas de alguma forma, seja qual paises em desenvolvimento, a cultura e o meio ambiente devem

for seu status socioecondmico. Além disso, o desenvolvimento
sustentével das industrias criativas no nivel local, especialmente
quando ¢ direcionado as artes, as atividades criativas e ao
crescimento de pequenas empresas, serd capaz de fazer uma

importante contribui¢io a erradicagio da pobreza e a redugio

da desigualdade.

Diferente do desenvolvimento industrial mais tradicional
e em larga escala, a unidade de negbcio no setor das
indstrias criativas é tipicamente bem pequena, normalmente
constituindo negécios familiares. Isso significa que o produto
tem origem em muitas unidades diferentes, enquanto
a produgio ocorre, na maior parte, em pequena escala.
Nesse ponto, as inddstrias criativas sio particularmente
apropriadas para auxiliar na regeneragio da comunidade e
na sustentabilidade das sociedades tradicionais. As inddstrias
criativas ndo somente proporcionam a possibilidade de
geragio de receita, mas também oferecem oportunidade de
emprego mais faceis de serem reconciliadas com as obrigagdes
familiares e comunitarias. Uma unidade de negdcios menor é
também mais intensamente associada & economia informal e
ao potencial de investimento do setor privado, encontrados nos
segmentos mais pobres da economia. Ela fornecerd, portanto,
um veiculo mais eficiente para as iniciativas direcionadas de
desenvolvimento econdmico cujo foco seja a erradicagio da

pobreza.

Ioualdade entre os géneros. O processo criativo oferece muitas

oportunidades para as mulheres participarem na atividade

ser o caminho principal nas politicas de desenvolvimento.
A erosio cultural é uma grande preocupagio. Muitos
modos de vida, idiomas e formas de expressio cultural
estdo sendo perdidos gradativamente em diferentes partes
do mundo. A biodiversidade também estd se perdendo a
passos largos devido & superexploragio generalizada dos
recursos biolégicos, o que acarreta um custo tremendo para
nossa subsisténcia econdmica, social e cultural. Atualmente,
milhdes de pessoas dependem da biodiversidade para
obterem alimentos, medicamentos, renda, empregos,
combustiveis e roupas, além das necessidades culturais e
espirituais. A biodiversidade nio ¢é essencial somente para a
agricultura e para a industria farmacéutica, mas também para
as inddstrias criativas, especialmente no caso dos produtos
criativos relacionados ao artesanato, moda, acessorios e
design de interiores.” Recentemente, uma tendéncia positiva
em diregio ao consumo ético vem surgindo e deve ser ainda
mais estimulada.

Deve-se promover a conscientizagio, e politicas devem ser
colocadas em pratica para estimular o equilibrio adequado
entre o uso sustentvel e a preservagio da biodiversidade,
a0 mesmo tempo em que se fomenta a economia criativa
no mundo desenvolvido. Um dos principais atributos da
economia criativa é que ela é capaz de gerar recompensas
econdmicas substanciais, resultando em ganhos paraa cultura,
o ecossistema ¢ a biodiversidade. Ela estimula a criatividade

e o envolvimento ambiental civico, promovendo, assim, 0s

"Rogers (2009).

2UNCTAD (abril de 2010).

"Declaragio feita pelo Chefe do Programa de Economia Criativa, UNCTAD, na Primeira Sessdo da Conferéncia de Partidos para a Convengio sobre a Protecio e Promogio da Diversidade de Expressies Culturais,
Paris, junbo de 2007.



beneficios da diversidade cultural e da biodiversidade.

FParcerias ~ globais  para o desenvolvimento. A cooperagio
internacional é um componente essencial que auxilia os
paises em desenvolvimento no alcance de suas metas dos
ODM, e a economia criativa pode ser uma ferramenta para

a criagio de todos os tipos de parceria.

A comunidade internacional deve responder aos esforgos
dos paises do Sul para aprimorar suas capacidades criativas
locais e preservar sua diversidade cultural. Mecanismos
eficientes devem ser colocados em pratica para ajudar esses
paises a melhorarem a competitividade de seus produtos
e atividades culturais, de modo que possam se beneficiar
das oportunidades do mercado, acelerando o crescimento
econdmico. Iniciativas para facilitar intercAmbios culturais
e 0 acesso a mercados globais sio intensamente necessarias.
Parcerias globais podem melhorar a produgio cultural e os
prospectos comerciais dos pafses em desenvolvimento por
meio de iniciativas concretas para (a) facilitar maior acesso
ao mercado global de atividades culturais e produtos e
servigos criativos; (b) facilitar a mobilidade de artistas
do mundo em desenvolvimento aos principais mercados,
oferecendo tratamento preferencial a artistas, performistas
e profissionais culturais; (c) promover programas de
construgio de capacidades a fim de melhorar as habilidades
de negbcios, o empreendedorismo cultural e uma melhor
compreensio dos direitos de propriedade intelectual;
(d) facilitar a transferéncia de novas tecnologias da
informagio e da comunicagio e outras ferramentas para
a criagio e distribui¢do de contetido criativo digitalizado;
(e) facilitar o acesso a financiamentos e atrair investidores,
incluindo esquemas para coprodugdes, empreendimentos
conjuntos e acordos de investimento.® Parcerias Norte-
Sul e Sul-Sul devem priorizar as reformas nacionais para
apoiar as inddstrias criativas nos paises do Sul por meio
de projetos de cooperagio técnicos. Atengio especial
deve ser dada a construgio de capacidade nessas 4reas,
como o aprimoramento do talento e habilidades criativas,
simplificagio das cadeias de fornecimento e promogio de
oportunidades comerciais, especialmente nos paises menos
desenvolvidos, que sdo as SO nagdes mais pobres do mundo.*

Estratégias para a inclusio social da juventude. As artes e demais
atividades culturais sio comprovadamente um meio
eficiente de envolver em trabalho produtivo jovens que,
de outra forma, poderiam estar desempregados e, talvez,
correndo risco de estarem se comportando de forma

antissocial. O trabalho criativo pode proporcionar
um senso de propdsito em vidas que, de outra forma,
estariam improdutivas; o envolvimento nos varios tipos
de produgio pode elevar a autoestima e a consciéncia
social. Nesse aspecto, o estimulo as inddstrias criativas
locais pode resultar em oportunidades de geragio de renda
para jovens de 4reas rurais, ajudando a desencorajar a fuga
para as cidades, o que frequentemente contribui para o
problema da juventude marginalizada. Recentemente, as
estratégias da economia criativa tém sido usadas de forma
bem sucedida pelas autoridades locais e ONGs, a fim de
oferecer oportunidades de educagdo e trabalho a milhares
de adolescentes que sio econdmica e socialmente excluidos
e, portanto, expostos a delinquéncia. Um notavel exemplo
ocorre em Medellin, na Colédmbia, onde centros criativos
e bibliotecas foram construidos para oferecer aos jovens
das areas mais vulneraveis da cidade espagos para educagio
cultural e atividades socioculturais. Esses esforgos para
ajudar os jovens a descobrirem e desenvolverem seus
talentos criativos resultou em uma queda significativa na
criminalidade, nos homicidios e no trafico de drogas. (O

quadro 2.1 descreve outro caso de sucesso).

Disseminagdo do acesso a novas comunicagdes. O desenvolvimento
da economia criativa é fortemente associado as novas
tecnologias da informagio e da comunicagio (TICs).
Com a expansio das industrias criativas, existem maiores
recursos para a utilizagio de ferramentas de TIC, nio
somente para a comunica¢io, mas também para promover
a criatividade, as relagdes de negbcio e o acesso aos
mundos real e virtual de forma mais ampla. O estimulo s
indstrias criativas ¢ consistente com a meta dos Objetivos
de Desenvolvimento do Milénio de disponibilizar, de
forma mais geral, os beneficios das novas tecnologias,

especialmente as TICs, no mundo em desenvolvimento.

Um exemplo de como as estratégias de desenvolvimento
podem contribuir com o alcance dos ODMs é fornecido
pela Estrutura de Desenvolvimento Industrial Criativo na
provincia de Gauteng, na Africa do Sul. Essa estrutura explicita
a contribuigio das industrias criativas para os objetivos
de desenvolvimento social, tais como a participagio da
comunidade em atividades culturais; integracio regional na
Africa; reducio da pobreza, especialmente em comunidades
previamente carentes e entre Os jovens; e parcerias pﬁbhco—
privadas em programas culturais com base na comunidade, tais
como danga e musica indigenas, carnavais e festivais.
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4Cingumta paises sdo [lﬂssﬁmdos pelﬂs Nagées Unidas como os paises menos desenvolvidos (PMDs). Esses sio os paises mais pobﬂs 1o mundo em termos de renda, ativos humanos e vulnerabilidade econdmica.

Existem 32 PMD na A/frim, 8 na Asia ¢ 11 ilbas. Para obter mais informagdes, consulte o “relatSrio dos Paises Menos Desenvolvidos — 2009” da UNCTAD (UNC TAD/LDC/. 2009).
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Compartilhamento Sul-Sul de experiéncias criativas

No Festival de Danga Pan-Africana realizado em Kigali, Ruanda, a Unidade Especial para a Cooperagao Sul-Sul do PNUD patrocinou a Conferéncia Interacional
sobre Economia Criativa para o Desenvolvimento. O objetivo era “promover o uso eficiente da criatividade como uma fonte de riquezas, um meio de geragéo
de empregos e um fator significativo na redugao da pobreza”.

Durante a conferéncia, duas ONGs africanas, Maison de Jeunes de Kimisagara (MJK), de Ruanda, e a Associagéo de Artes Criativas de Lake Victoria e Nyansa
(LAVINCA), de Kisumu, Quénia, foram convidadas a participar em parceria com a ONG brasileira, Acdo Comunitéria do Brasil, do Rio de Janeiro (ACB/RJ). O
objetivo era desenvolver uma iniciativa piloto baseada no principio da economia criativa de compartilhamento de experiéncias para influenciar a pratica.

Trés artistas do Balé Nacional de Ruanda e dois artistas da LAVINCA, no Quénia, passaram 15 dias no Rio de Janeiro com a Acdo Comunitaria do Brasil,
compartilhando experiéncias nas dreas de danga, musica, moda e estilo. Em novembro de 2006, os trés grupos organizaram uma exposi¢do do Férum
Cultural Mundial e na Conferéncia Internacional sobre Economia Criativa para o Desenvolvimento, no Rio de Janeiro. Alguns dos mais de 300 itens criativos
que artistas quenianos e brasileiros haviam produzido em conjunto usando as técnicas de tie-dye, batik e silk screening foram exibidos. Os artistas também
compartilharam sua experiéncia piloto no Férum Social Mundial de Nairobi, em 2007.

Em 2009, ampliando o sucesso dessas experiéncias iniciais, a Unidade Especial para Cooperagao Sul-Sul da PNUD, junto com a ACB/RJ e a LAVINCA, criaram
um projeto chamado “Negdcios Iniciais Criativos para a Juventude do Quénia”. O projeto consistia em:

m Um workshop de design e marketing para oferecer aos profissionais envolvidos na economia criativa um feedback sobre o design, a negociabilidade,
funcionalidade e potencial de vendas de suas criagoes.

= Um exercicio de curadoria no qual os participantes selecionavam uma gama de trabalhos realizados por jovens artistas e artesdos em Kimusu, Quénia, para
serem incluidos em um catalogo de marketing.

= 0 compartilhamento de experiéncias entre especialistas da LAVINCA e da ACB/RJ, incluindo um treinamento sobre os métodos empregados pela ACB/RJ
para melhorar a subsisténcia de jovens e adultos talentosos de origem carente por meio do desenvolvimento de empresas criativas.

0 catalogo visualmente surpreendente exibe o talento de jovens artistas e artesaos quenianos, com o objetivo de conecta-los aos mercados local, nacional e
internacional. O catalogo também exemplifica como a cooperagao Sul-Sul pode ser uma poderosa ferramenta para intensificar ideias e praticas que levam
a formas alternativas de geracéo de renda e promogao de justica social. Apds aprofundar seu conhecimento técnico em parceira com a ACB/RJ, a LAVINCA
continua seu trabalho de fortalecer individuos talentosos para desenvolverem melhores subsisténcias em Kisumu, Quénia. O download do catéalogo, “Negécios

Iniciais Criativos para a Juventude do Quénia”, pode ser feito em www.acb.acbrj.org.br

Por Marilia Pastuk, Socitloga, Principal Executiva da ACB/RJ

2.2 A economia criativa: Implicacées das interligacoes e do

desenvolvimento

A abordagem defendida neste relatorio se difere e também
complementa a abordagem de “cultura e desenvolvimento”. A
perspectiva da economia criativa enfatiza o impacto econdmico
direto da produgio cultural e criativa para os mercados e para a
vida social, e ndo simplesmente seus efeitos indiretos sobre, por
exemplo, o turismo. Em face dessa énfase mais ampla, é necessario
ter cuidado ao lidar com objetivos e avaliagdes de politicas.
Deve-se reconhecer que as politicas que envolvem a cultura e
a economia criativa podem ter diferentes tipos de resultados;
algumas podem, inclusive, incluir prioridades de concorréncia.
Assim, é importante que os objetivos de politicas sejam claros e
nio excessivamente ambiciosos em suas reivindicagdes, para que
possam ser avaliados de forma justa.

Desequilibrios  econémicos e desigualdades sociais
continuam sendo grandes desafios em um mundo em
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globalizagio, apesar dos avangos tecnolbgicos e da
prosperidade que marcou o crescimento da economia mundial
de 2000 a 2007. Algumas economias em desenvolvimento
cresceram, mas nio com tanta rapidez a ponto de diminuir
a lacuna da renda per capita absoluta. A pobreza continua
sendo o principal problema a ser solucionado, nio somente
nos paises menos desenvolvidos, mas também em muitos
paises de média renda e em economias em transi¢io. De que
maneira esses desafios de longo prazo podem ser superados

de forma eficiente?

Modelos de desenvolvimento estritamente baseados
em teorias econdmicas convencionais nio foram capazes de
reparar essas assimetrias. Chegou o momento de ir além da
economia e procurar uma abordagem holistica que leve em
consideragio as realidades especificas dos paises, reconhecendo



suas diferencas culturais, identidades e necessidades
reais. A teoria e a pratica do desenvolvimento precisam
se adaptar a novas circunstincias ao trazer questdes
relacionadas & cultura e A tecnologia para o foco
principal. As estratégias de desenvolvimento devem
ser atualizadas a fim de se adaptarem a mudangas
culturais, econdmicas, sociais e tecnologicas de
longo alcance que estdo transformando nossa
sociedade rapidamente. A coeréncia das politicas
deve ser reforgada com a introdugio de politicas
multidisciplinares e multiculturais harmonizadas.

No resultado da crise financeira global de 2008
e de suas consequéncias econdmicas e sociais negativas
—em especial, o efeito domind com o qual a qualidade
de vida se deteriorou para milhdes de pessoas — fica
ainda mais vital que abordagens neoliberais sejam
revisitadas. O mundo precisa de uma reorientagio
tundamental dos modelos econémicos para promover
mudangas estruturais nos modos de produgio e consumo. O
mundo precisa de melhor governanga global, nio somente nas
politicas financeiras e monetirias, mas também nas politicas
comerciais, tecnolégicas e ambientais. E vital reinserir a ética
na economia, ampliar as licdes aprendidas e introduzir novas
abordagens. Esses passos ajudardo a restaurar a conflanca de
investidores e consumidores, assegurar maior coeréncia nos
processos globalizados e restabelecer um caminho sustentével
para o crescimento econdmico.’

2.2.1 | Aspectos multifacetados da economia
criativa

A dimensio do desenvolvimento da economia criativa
possui interagdes complexas, conforme demonstrado na
figura 2.1. Alguns conceitos estio embutidos na dinimica
da economia criativa. Além disso, a estrutura de politicas da
economia criativa ¢ multidisciplinar por natureza, idealmente
demandando politicas ptblicas cruzadas e integradas que
exijam ag¢des interministeriais. Mecanismos institucionais e
uma estrutura regulatc’)ria bem organizada 30 necessarios para
facilitar politicas econdmicas, sociais, culturais e tecnoldgicas

que sejam sincronizadas e que se apoiem mutuamente.

Certamente, os governos, sozinhos, nio sio capazes
de encontrar solugdes para todos os problemas. A economia
criativa ¢ dinimica, proativa, fragmentada e flexivel. A pratica
criativa funciona através de processos participativos, interagdes,
colaboragdes, agrupamentos e redes. Assim, na economia
criativa, modelos organizacionais e novos modelos de negécio

Dimenséao da politica
Politicas econémicas,
tecnolégicas, culturais

Culturais/Histéricos
Diversidade antropolégica/
estética, étnica e cultural

Dimensao do desenvolvimento da economia criativa

Onipresente
Educacao, trabalho,
lazer e entretenimento

e sociais

Multidisciplinary
Cultura, trabalho,
comércio, tecnologia,
educacao, turismo

Inclui toda a
sociedade
Setores publico e privado,
todas as classes sociais,
ONGs com e sem fins
lucrativos

Valores

Intertemporal
Tradigoes do passado,
tecnologias do presente,
visdo do futuro

Fonte: UNCTAD (Dos Santos, 2006).

ndo devem existir de cima para baixo ou de baixo para cima.
Em vez disso, eles devem ser inclusivos e ter processos abertos,
de modo a serem receptivos a participagio da sociedade civil e

serem eficientes, estimulando o conhecimento e a inovagio.

2.2.2 | Interligacdes culturais e tecnolagicas

7

A economia criativa ¢ onipresente em nossas vidas
cotidianas, seja por meio da educagio, do trabalho ou em
momentos de lazer e entretenimento. Em uma sociedade
contemporAinea dominada por imagens, sons, textos e simbolos,
a conectividade esta influenciando nossas atitudes e sendo uma
parte integrante de nossos estilos de vida. A partir de um
ponto de vista antropoldgico, os valores culturais e historicos
se entrelacam formando a esséncia da diversidade cultural,
um assunto que é tema de muitos debates atuais. Além disso,
devido a sua natureza intertemporal, a economia criativa é
capaz de assimilar tanto conhecimentos tradicionais do passado
quanto tecnologias atuats. Ela exige uma visio prospectiva,
capaz de reagir as aceleradas mudangas econdmicas, culturais e
tecnoldgicas que estio ocorrendo em nossa sociedade, embora,

as vezes, nem sempre sejam imediatamente percebidas.

Enfatizando que o desenvolvimento humano demanda
mais do que satide e educagio, mas também um padrio de vida
digno e liberdade politica, o Relatério de Desenvolvimento
Humano do PNUD defende o respeito a diversidade e a
construgio de sociedades mais inclusivas por meio da adogio de
politicas que explicitamente reconhegam as diferengas culturais
e perspectivas multiculturais. Os Relatorios de Economia

Criativa estdo alinhados a essa perspectiva.

’Dos Santos-Duisenberg (2009).
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2.2.3 | Interacoes sociais

Na formulagio de politicas que estimulam as economias
criativas locais, existem muitas maneiras de promover a inclusio
€ a coesdo socials, A0 MESMO tempo em que se maximizam
os empregos e demais oportunidades. Nos paises em
desenvolvimento, especialmente os paises menos desenvolvidos,
a economia criativa pode ser uma ferramenta para atenuar as
tensdes sociais. As atividades criativas, especialmente aquelas
associadas as artes e as festividades culturais, contribuem para
a inclusio de minorias normalmente excluidas. Além disso, as
politicas da economia criativa podem facilitar maior absorgio
da juventude marginalizada, facilitada, em parte, pelo fato de
que muitas ja se encontram envolvidas em atividades criativas no

setor informal da economia.

Atualmente, os jovens sio intensamente atraidos por
expressdes culturais e criativas nio convencionais, tais como a
arte do grafite, cartoons e artes graficas, hip-hop e videogames.
Alguns deles, inclusive, trabalham sem remuneragio produzindo
contetido criativo na Internet ou em telefones celulares para
entreter outras pessoas. Essa motivagio ¢ digna de atengio —
com a mudanga dos valores sociais, o crescimento econdmico se
apoia em novas ideias, habilidades, na capacidade de superagio
e na busca por novas oportunidades. Especialmente para a nova
geragio, o trabalho criativo costuma ser interativo, acontecendo
no contexto de redes sociais. Por essa razio, os jovens estio
acostumados a trabalhar e a viver com mais autonomia em um

contexto informal e flexivel.

A economia criativa pode ajudar a abordar graves problemas

sociais, como delinquéncia, prostituigio e drogas, ao envolver a

sociedade civil e as comunidades locais na busca por solugdes
em comum. Conforme mencionado anteriormente, o projeto
em execugio em Medellin, na Colémbia, é um exemplo de
melhores préticas, no qual a criagio de centros culturais e grupos
criativos vém obtendo sucesso no estimulo a jovens talentos
que, de outra forma, poderiam estar perdidos no comércio
ilegal de drogas. Nesse caso, o impacto socioecondmico foi
impressionante, levando a uma intensa redugio no nivel de
criminalidade nas areas mais vulneraveis e mais carentes da
cidade. Essa estratégia também possui efeitos positivos no
equilibrio entre os géneros, oferecendo oportunidades nas
industrias criativas para meninas adolescentes que poderiam,
de outra forma, cair na armadilha da prostituigio ou da
gravidez na adolescéncia.

A economia criativa inclui toda a sociedade: pessoas
de todas as classes sociais participam nesta economia, as
vezes, como produtores, mas sempre como consumidores
de diferentes produtos criativos ou atividades culturais
em diferentes ocasides. Isso possibilitou a uniio de varios
segmentos da sociedade, incluindo partes interessadas dos
setores publico e privado, além de pessoas fisicas e juridicas
com interesses distintos — originadas de empresas com fins
lucrativos e organizagdes sem fins lucrativos, como as ONGs,
fundagdes e institui¢des académicas. A economia criativa
pode servir como parte de uma estratégia de desenvolvimento
mais voltada aos resultados, que pode ser adaptada a todos
os paises quando existem politicas publicas apropriadas e
harmonizadas em vigor.

Conhecimentos tradicionais, cultura e economia criativa

A base das inddstrias criativas de qualquer pais sio os
conhecimentos tradicionais subjacentes as diferentes formas de
expressio criativa desse pais: as cangdes, dangas, poesias, historias,
imagens e os simbolos que sdo o patriménio singular da terra e
de seu povo. Esse conhecimento é mantido vivo por meio da
transmissdo escrita, oral e pictérica das tradigdes culturais de
uma geragio a outra. Como qualquer tipo de conhecimento, ele
nio ¢ estatico, e sim constantemente reinterpretado e adaptado a
novos formatos. Ele é acessado pelas pessoas de vérias maneiras
diferentes, servindo como um rico recurso cultural a partir do
qual pode ser gerada uma grande quantidade de expressdes
criativas. Algumas delas tém natureza comum e rotineira, como
os estilos e estampas tradicionais das roupas; outras expressdes
culturais sdo criadas e interpretadas pelos artistas por meio do

uso de qualificagdes modernas e tradicionais, a fim de produzir

musica, arte popular, trabalhos de artes visuais, literatura,

apresentagdes, filmes, artesanato, entre outros.

Assim, a transformacio dos conhecimentos tradicionais
em produtos e servigos criativos reflete os valores culturais
de um pais e de seu povo. Ao mesmo tempo, esses produtos
também tém um potencial econdmico; eles podem estar em
demanda pelos consumidores locais ou podem entrar nos canais
de marketing internacionais para satisfazer a demanda dos
consumidores de outros paises. O recurso essencial das indtstrias
criativas, que relaciona os conhecimentos tradicionais de um lado
da cadeia de valor ao consumidor final na outra extremidade, é
a sua capacidade de servir os objetivos culturais e econémicos
do processo de desenvolvimento. O Capitulo 6 apresentard uma
anélise mais ampla das questdes relativas A propriedade intelectual,

incluindo a protegio das expressdes culturais tradicionais.



As interligagdes entre o conhecimento, cultura, arte e a
economia podem ser ilustrados com casos de festivais culturas
e celebragdes tradicionais que ocorrem regularmente em muitos
paises em desenvolvimento. Na América Latina e no Caribe, as
inddstrias do carnaval do Brasil, Colémbia, Cuba e Trinidad
e Tobago, por exemplo, contribuem significativamente para a
vida cultural e econdmica desses paises. O carnaval possibilita
uma concentragio de atividades de apresentacdes de musica
e danga gravadas e ao vivo, que possuem uma consideravel
importincia cultural para o ptblico local e internacional. Os
festivais geram valor cultural para as pessoas do local, que
podem aproveitar os costumes tradicionais, a mdsica, as dangas
e os rituais de seu pais em um contexto comunitario envolvente,
além de poderem projetar as identidades culturais dos paises no
palco internacional. As inddstrias do carnaval também causam
um impacto significativo sobre as economias desses paises por

meio dos produtos diretos comercializaveis das apresentagdes

ao vivo e gravadas, que sio disponibilizados para venda as
pessoas locais e turistas, e por meio dos efeitos indiretos dos
gastos dos turistas, cujas visitas tém sido estimuladas pela
presenca do carnaval. H4 efeitos econ6émicos adicionais, por
exemplo, no desenvolvimento de qualificagdes dos artistas
locais e na disseminagio de qualificagdes empresariais entre os
empreendedores dos festivais, conforme descrito no quadro
2.2. Um novo estudo da cadeia de valor associada as festas
de carnaval no Rio de Janeiro, Brasil, revela que esta famosa
celebragio faz uma contribuigio significativa para o crescimento
socioeconémico de todo o estado. Com um volume de negdcios
anual estimado em § 600 milhdes, ela fornece oportunidades
de emprego para quase meio milhdo de pessoas, causando
um impacto enorme, direto e indireto sobre a economia nio
apenas da cidade, mas de todo o estado do Rio de Janeiro e,

consequentemente, sobre o saldo de pagamentos do pais.®

Quadro 2.2 Carnaval brasileiro

A simples mencdo ao carnaval nos leva ao Brasil. Mas, como o poeta e ensaista baiano Antonio Risério afirma,1 o Brasil néo é o “pais do carnaval” que é
celebrado no titulo do famoso romance de Jorge Amado, O Pais do Carnaval. Em vez disso, ele é um pais de “muitos carnavais”, como descrito na cangao de
Caetano Veloso. Isso ocorre porque, além das afinidades disseminadas, o carnaval brasileiro tem diversas dimensoes e diferentes manifestacdes nas diferentes
cidades. Portanto, é preciso abandonar a ideia incorreta de um “carnaval brasileiro” e falar sobre o carnaval carioca do Rio de Janeiro, o carnaval do Recife e

de Olinda, em Pernambuco, e o carnaval de Salvador da Bahia, entre outros.

0 carnaval carioca, por exemplo, é caracterizado por sua atratividade como um espetaculo e suas fortes ligagdes com a economia do turismo. O carnaval de
Pernambuco é fortemente relacionado as formas tradicionais de expressao popular. De modo diferenciado, o festival baiano é um evento popular e de grande
escala caracterizado pelas hibridizag6es culturais, pela tradicdo e pelas inovacdes. Ele se estabeleceu no final da década de 1980 como o catalisador e a base
de uma economia de muitas faces. Portanto, fornece um interessante estudo de caso que sugere, por outro lado, a dimenséao econdmica da cultura como um
estimulante da producao e disseminagéo cultural e como um ativador do desenvolvimento e estabelecimento de artistas. Por outro lado, ele se aprofunda na
dimens&o cultural da economia como um catalisador de inovacao, criagdo de empregos e crescimento.

A Bahia sempre ocupou um lugar principal na cena cultural brasileira. As brincadeiras de carnaval, com seus blocos2, afoxés3 e trios elétricos4, constituem um
mercado exuberante de produtos e servicos culturais simbolicos que, nos tltimos 25 anos, passou a caracterizar Salvador. Na configuragao contemporanea do
carnaval baiano, as praticas mercantis coexistem com a expresséo cultural em uma economia criativa que combina celebragéo e produgéo econdmica.

Nos Gltimos cinquenta anos, surgiram trés desenvolvimentos importantes nas brincadeiras de carnaval, culturalmente distintos e temporalmente distantes uns
dos outros. O primeiro é 0 nascimento do trio elétrico em 1950. Inaugurando a participagéo popular que, desde ento, tem caracterizado o carnaval da Bahia, 0
trio elétrico, também um excelente veiculo para a propaganda, se tornou a primeira empresa do carnaval. O segundo é o ressurgimento dos afoxés na década
de 1970, principalmente a emergéncia dos blocos afro5, uma nova forma de participagéo da juventude afro-brasileira nas celebragdes, que combinam cultura,
politica e comércio, contribuindo para a exaltagdo do orgulho étnico, especialmente das comunidades afro-brasileiras. O terceiro fenémeno € o surgimento
dos blocos de trio em 1980.6 A colocagao de cordas ao redor do bloco privatizou o trio elétrico, ja que as pessoas pagam para ficar entre as cordas, vestidas
com abadas.7 Isso reintroduziu uma hierarquia social na ocupacéao do espago publico, invertendo o movimento registrado em 1950, quando essa mesma
hierarquia foi desarticulada pelo surgimento do trio elétrico. Em termos do repertdrio criado pelos blocos afro, os blocos de trio favoreceram o nascimento do
axe, um estilo musical nascido no carnaval baiano que se estabeleceu em todo o Brasil. Quando os blocos de trio se organizaram como empresas e realizaram
economias de escala, eles transformaram o carnaval baiano em um produto com um alcance maior, para além das pessoas e da cidade que eles animavam.
Eles exportaram o modelo do carnaval baiano a varias cidades brasileiras, estimulando notavelmente um mercado relacionado ao carnaval.

Outros elementos contribuiram para a transformagao do carnaval em um grande negdcio. As diversas agbes das empresas privadas das industrias criativas
(gravadoras, editoras, estagOes de radio, etc.), 0s avancos tecnoldgicos (do trio elétrico, dos estudios de gravagao, etc.), uma campanha de marketing agressiva
para promover o turismo e as melhorias da infraestrutura séo elementos que contribuiram para o crescimento do carnaval baiano, seus produtos e mercados.
0 carnaval mostrou uma enorme capacidade para gerar diversos produtos, incluindo musica, artistas, organizagdes e o trio elétrico que, em conjunto com a
industria cultural, a indtstria de lazer e turismo e a economia de servigos da cidade, desenvolveu grandes e diversificadas possibilidades de negdcios para a
criagdo de empregos e renda. O carnaval baiano se transformou em um megaevento, ultrapassando de longe e em todos os aspectos qualquer outro evento
popular do Brasil. Uma observagao rapida das estatisticas do carnaval de 2006 e 2007 apresentadas na tabela a seguir demonstra essa questao.

© Prestes Filho. L.C. (2009).
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Quadro 2.2 continuagao Carnaval brasileiro

Indicadores do carnaval baiano, 2007

A dimensé&o do desenvolvimento '\’I

Indicador Estatistica

Duragéo 6 dias

Pdblico estimado 900.000 pessoas

Espaco urbano ocupado 25 km de ruas/pragas, 30.000 m? de outros espagos
Numero de grupos de carnaval 227 grupos

Artistas envolvidos 11.750 pessoas

Contratacdes temporarias 131.000 empregos (97.000 do setor privado e 34.000 do setor publico)
Namero de turistas 360.307 pessoas (nacionais); 96.401 (estrangeiros)
Ocupacdo de hotéis 100%

Imprensa credenciada 2.531 profissionais

Receita gerada pelos turistas $ 94 milhdes

Fluxo de Renda $ 168 milhdes

Receita proveniente de impostos $ 3,2 milhdes

Receita obtida pelos agentes privados  $ 95 milhdes

Despesas publicas $ 27 milhdes

Fonte: Emtursa, Relatério, 20086; Infocultura 2007.

Como sugere a magnitude dos nimeros acima, as demandas do carnaval causaram uma mudanca radical no modo como o Governo e o setor privado
planejam, gerenciam e oferecem suporte a infraestrutura e aos equipamentos e prestam servigos para garantir o sucesso do carnaval. Readaptado como
um negocio estratégico pelos diversos atores publicos e privados, o carnaval baiano reconfigurado adquiriu uma grande importancia social e econémica,
expandindo as oportunidades de negdcios para uma variedade de agentes produtivos.

De fato, a transformag@o do carnaval em um fenémeno econdmico possibilitou muitas atividades lucrativas. Os blocos de carnaval, o maior simbolo do
negocio, evoluiram de simples clubes divertidos a empresas lucrativas por meio da capitalizagéo das inovagdes organizacionais e tecnoldgicas adquiridas
nos Ultimos 25 anos de celebragdes do carnaval. Atualmente, ha mais de 200 blocos, representando a maior contratagéo - com 2.000 mdsicos, dangarinos,
garcons, motoristas, segurancas, eletricistas, carpinteiros, etc. e servigos contratados de terceiros para construgéo dos trios elétricos, fabricagdo dos abadas,
producéo de instrumentos, etc. O portflio de negdcios dos blocos inclui inimeras atividades relacionadas a producéo e comercializagdo dos produtos
culturais simbdlicos, como a venda de abadas, patrocinios do desfile e outras apresentaces nacionais ao longo de todo 0 ano, comercializagao de alimentos
e bebidas durante o desfile, parcerias de negdcios com cantores e bandas? e franquias da marca registrada do bloco.

As atividades da economia do turismo (acomodacdo, transporte, operagdo de tours, gourmet, etc.) e da indistria cultural e de lazer (entretenimento, artes
fonograficas, edicdo, transmissao de radio, etc.) se beneficiam da dimensdo econdmica do carnaval. O comércio de rua também é revigorado. As baianas
de acarajé, vendedores de rua de todos os tipos de produtos, coletores de materiais reciclaveis e os flanelinhas crescem na economia do carnaval, e 0s
trabalhadores temporarios dessas categorias totalizaram cerca de 25.000 pessoas em 2006.°

Poderiam ser ditas muitas coisas sobre como a explosdo da economia criativa do carnaval revelou oportunidades para que as pessoas fujam da pobreza e
sobre os seus diversos impactos, principalmente sobre a estrutura social de Salvador. No contexto baiano de altos niveis de desigualdade e excluséao social,
uma funcéo regulatdria continua a ser desempenhada na multiplicagao e distribuicdo social das oportunidades que surgem da comercializagao do carnaval,
principalmente j& que o carnaval é, em esséncia, um fenémeno cultural. Isso representa um desafio de duas faces: a protegao do significado cultural e
simbdlico para a alma da cidade e de suas pessoas, a fim de garantir um espirito popular participativo do carnaval baiano e, a0 mesmo tempo, 0 dinamismo,
aproveitamento e capitalizacéo do negécio que ele representa.

' Risério, Antonio, Carnaval: As cores da mudanca. Afro-Asia, Salvador, Centro de Estudos Afro-Orientais da Universidade Federal da Bahia, no. 16 pp.90-106, Setembro
de 1995.

2 0s blocos sdo grupos de pessoas que desfilam cantando e dangando. A origem dos blocos é anterior ao surgimento do proprio carnaval. Seus ancestrais lucrativos
eram 0s grupos de artistas mascarados conhecidos como cucumbis, formados por escravos negros que participavam das festas do entrudo na sociedade colonial.
Esses grupos desfilavam cantando e dancando ao som de seus instrumentos musicais, principalmente satirizando a sociedade branca dominante.

3 Os afoxés sdo grupos antigos de carnaval das comunidades afro-brasileiras, explicitamente relacionados ao candomblé, uma religido afro-brasileira.

4 0 trio elétrico, criado pelos baianos Dodd e Omar no carnaval de 1950, € uma plataforma montada sobre um caminhao equipado com altos falantes gigantes, nos quais
0s musicos se apresentam; as pessoas seguem os caminhdes cantando e dangando.

5 0s blocos afro que desfilam ao som de bandas principalmente compostas de instrumentos de percussao tém sido um simbolo do carnaval baiano desde a década de
1970. Entre os mais famosos, esta o Olodum, conhecido internacionalmente.

80s blocos de trio, uma criacéo da classe média brasileira, séo caracterizados pelo uso de um trio elétrico dentro de uma érea cercada por cordas.

70 abada é uma fantasia utilizada pelos participantes dos blocos.

& Intrinsecamente associado ao crescimento dos blocos é o sucesso artistico realizado pelos cantores e artistas musicais que ocupam uma posicao de lideranga no
espaco mercantil do carnaval. Muitos cantores de blocos simples entraram no mercado com seus proprios blocos, tornaram-se proprietarios conjuntos dos blocos ja
existentes ou criaram seus proprios trios elétricos. Muitos se tornaram estrelas, criando suas proprias produtoras, esttdios de gravacao e editoras para a distribuicéo
de centenas de milhares de albuns e comegaram a fazer parte dos carnavais “extemporaneos”, ou seja, festas que ndo séo organizadas exatamente quarenta dias
antes da Pascoa, como exigido pelo calendario cristdo, mas em qualquer momento durante o ano.

® Emtursa, ibid.

Prof. Paulo Miguez, Universidade Federal do Reconcavo da Bahia.
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A economia criativa no mundo desenvolvido e as economias

de transicao

Estasecio oferece umavisio geral sobre os desenvolvimentos
recentes que causam impacto sobre a economia criativa dos
paises em desenvolvimento e economias em transi¢io, com
base nas informagdes disponiveis na secretaria da UNCTAD.
Ela destaca as tendéncias do mercado, os eventos relevantes
nos niveis nacional e regional e algumas intervengdes politicas

adotadas para aprimorar a economia criativa.

2.4.1 | Africa

As indstrias criativas da Africa sio fragmentadas de um
modo geral. Como resultado, o ciclo de produgdo, marketing
e distribui¢io ndo ¢é coerente. Apesar da profusio de talentos
existente no continente e da riqueza de tradigio e patriménio
cultural, hd uma comercializagio limitada das criagdes culturais
e artisticas africanas no mercado local e internacional.

Essa situagio é problemitica, jA que pode causar o
empobrecimento gradativo do patrimdnio cultural dos paises
africanos. Na auséncia de uma renda decente garantida, nio é
surpreendente o fato de que as pessoas talentosas sio pouco
atraidas por uma carreira de artista, musico, produtor de filmes
ou artesio e que hd um sério escoamento dos talentos das
economias em desenvolvimento. Sem um desenvolvimento das
indtstrias que oferecem suporte aos talentos dessas economias,
hia muitos motivos para se pressupor que essa tendéncia
continuara. O estudo da Organizagio Internacional do Trabalho
(OIT) sobre artesanato e artes visuais descreveu 0 modo como
os artistas visuais se consideram, com o reconhecimento
internacional sendo a marca ideal do sucesso. Os artistas do sul
da Africa estio mais dispostos a trabalhar fora do pais e “nio
validam seu proprio contexto em relagio a ideia que tém das
condi¢des de trabalho fora do pais”.

Nos paises mais pobres, a maioria da produgido cultural
ocorre na economia informal e, geralmente, pode ser a tinica
forma de geragio de renda para comunidades inteiras.®
Mesmo nos mercados mais sofisticados, é dificil passar da
informalidade a inddstria estabelecida. A cadeia de valor ainda
nio ¢é sofisticada (insumos primérios combinados para fabricar
produtos vendidos diretamente aos consumidores); no entanto,
iss0 ndo se transforma em uma inddstria na qual estdo presentes
todos os aspectos da cadeia de valor.

" OIT (2003).

Ao mesmo tempo, é preciso observar que as inddstrias
musicais estabelecidas do mundo desenvolvido enfrentam
um alto nivel de incerteza. O modelo existente da cadeia de
valor baseado na geragio de renda por meio dos Direitos de
Propriedade Intelectual (DPI) encontra-se sob grande pressio.
O impacto da rede de comunicagio das midias sociais e dos
downloads digitais sobre os DPI ainda nio é completamente
entendido e os modelos de negécios ainda estio evoluindo. Ha
varias oportunidades para que os paises em desenvolvimento
formulem novas abordagens que reconhecam e capitalizem o
valor que estd sendo criado por meio das industrias musicais
locais existentes que, atualmente, operam de modo informal.
Uma abordagem ¢ apresentada no caso do Tecnobrega do

quadro 3.1.

Em muitos paises africanos, como a Nigéria, a masica
desempenha um importante papel na vida diaria, nos rituais
e comemoragdes, mas a produgio e circulagio formais dos
produtos musicais gravados sio extremamente limitadas.
Nem todos os centros econdmicos possuem uma produgio e
consumo fortes, economicamente viaveis e legais de produtos
culturais. Ao passo que Dakar (Senegal), Cairo (Egito) e areas
da Africa do Sul, como a provincia de Gauteng ou as cidades de
Durban e Cidade do Cabo, s3o centros de produgio e consumo
de uma variedade de produtos e servigos culturais, outros fortes
centros econdmicos, como Botsuana, sdo caracterizados pela
escassez de produgio cultural. Mesmo assim, paises como
Mali, Mogambique, Ruanda ou Zimbia tém uma produgio
e consumo significativos de produtos culturais, como musica,

danga, artesanato e artes visuais.

Em relagio a inddstria musical especificamente, ha um
grande foco sobre as apresentagdes ao vivo, e ndo em gravagdes
ou em protegio de contetido por meio de sistemas de DPI em
bom funcionamento. Infelizmente, nessas circunstincias, o
talento criativo muitas vezes é atraido para o exterior. Isso nio
se deve somente ao fato de que ha pouco reconhecimento local
em comparagio com o status de estrela internacional recebido
por alguns artistas africanos (por exemplo, o renomado artista
de Mogambique, Malangatana, a dangarina sul-africana
contemporinea Robyn Orlin ou Yousson N’Dour, de Senegal).
Além disso, os artistas, de modo predominante, contam com

a renda das apresentagdes, e nio dos direitos autorais, e ha

§ Refere-se a um comentrio feito pflo Diretor de Servigos Culturais do Zambia ﬂomlizudo no Departamento de Desenvolvimento Sotml) sobre uma comunidade do sul do pais que utilizava palba para p‘roduzir ¢ exibir vassouras

¢ cestas de compras, Lusaka, 2001.
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Quadro 2.3

A dimenséo do desenvolvimento '\’I
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Africa Remix: A Africa falando mais alto, com mais brilho e mais cor

“Africa Remix: Contemporary Art of a Continent” é a primeira exposi¢ao a fornecer uma viséo geral abrangente das atividades artisticas atuais do continente
africano e da diaspora. Ela apresenta artistas dos paises do continente africano, da Argélia & Africa do Sul, bem como artistas africanos que vivem atualmente
na Europa e América do Norte. A obra foi criada nos tltimos 10 anos e inclui pinturas, esculturas, instalagdes, fotografias, filmes, desenhos, designs e videos.
A exposicéo oferece um ponto de entrada & criatividade africana moderna, removendo as percepcdes comuns da Africa como um continente concentrado no
passado, preso em rituais e tradicdes e envolvido em pobreza, doengas e guerras.

Organizada pelo curador, escritor e critico Simon Njami, nascido em Camardes e residente em Paris, a exposicao foi langada em 2004 no museu Kunst Palast
em Dusseldorf, Alemanha, onde foi considerada a maior exposi¢ao de arte visual africana contemporéanea realizada na Europa. Depois, ela viajou para a
Hayward Gallery em Londres, ao Pompidou Centre em Paris, ao Mori Art Museum em Toquio e ao Moderna Museet em Estocolmo e, mais recentemente, a
Johannesburg Art Gallery de Gauteng, Africa do Sul.

Aintencéo de Njami para a exposicao é abordar os desequilibrios histéricos e a representagéo imprecisa da imagem da Africa que foram téo predominantes no
passado e apresentar uma exposicao concentrada exclusivamente na Africa, organizada por um curador africano e, mais recentemente, mostra-la ao publico
africano. Os artistas representam a eles mesmos, e nao 0s seus paises.

A Africa Remix explora importantes temas contemporaneos relevantes ao patrimonio e diversidade cultural da Africa: da cidade e da terra (as experiéncias
contrastantes da vida urbana e rural), da identidade e da historia (incluindo questdes de tradicéo e modernidade e a relagdo do individuo com a comunidade)
e do corpo e da alma (abrangendo religido, espiritualidade, emogéo e sexualidade). A exposicdo reconhece a vastiddo e diversidade da Africa e a riqueza de
suas estorias. No entanto, os relacionamentos globais atuais ditam que boa parte das interactes de cada pais africano com o continente é intermediada pelos
centros nortistas de influéncia global. A amostra atual da exposicao no espaco do mecanismo econdmico da Africa do Sul é realizada contra o pano de fundo de
uma realidade em modificacéo, @ medida que a populacéo de africanos continentais de Gauteng cresce rapidamente. Estéo sendo feitas novas comunicagoes
a medida que as comunicacdes e grupos bancarios realizam parcerias intercontinentais e os alunos se movimentam entre as instituicbes académicas para
fins de pesquisa e estudo. Os produtos alimenticios s3o importados diariamente da Africa Ocidental aos nossos mercados urbanos.

No entanto, a exposi¢ao tem suas criticas, principalmente em sua énfase na arte contemporanea, e ndo no patriménio e na arte popular. Como disse Jonathan
Jones do The Guardian', a Africa Remix “utiliza a ‘arte contemporéanea’ de acordo com o modo como ela é geralmente utilizada, ou seja, para significar uma
arte ciente do modernismo e suas consequéncias. Mas quem define ‘arte contemporanea’ e por que ela deve ser mais importante que a arte popular ou ‘tribal’
da Africa? E por que a arte africana deve se adequar a uma ideia ocidental estéril e de classe média daquilo que é culturalmente relevante?”

Talvez seja essa a questdo. A Africa Remix representa uma Africa vibrante, urbana e moderna, ndo apenas rural, muda e tecnologicamente atrasada. Ela é
de fato uma exposicao revolucionaria, que oferece ao publico ndo apenas uma exploséo visual da imagética africana, mas também uma oportunidade para
0 envolvimento em seus significados e teorias por meio de seminarios patrocinados, tours orientados e um catalogo que apresenta os festivais, jornais,
instituicbes e movimentos que criaram a cultura do continente.

' Jonathan Jones, “Africa Calling”, The Guardian, quarta-feira, 9 de fevereiro de 2005. Disponivel em: http://remixtheory.net/?p=116.

Por Avril Joffe, Diretor, CAJ (Cultura, Artes e Empregos).

uma escassez de locais com capacidade para oferecer suporte ao
crescimento de um artista externo para além de suas comunidades
imediatas. Sem uma estrutura mais forte para oferecer suporte
a uma inddstria musical local, os artistas continuario a buscar
oportunidades nos mercados desenvolvidos. Uma das politicas
disponiveis aos paises em desenvolvimento que resultaria em
mercados locais fortalecidos é a promogio de uma melhor
utilizagio dos espagos publicos para as apresentagdes.

Em uma tentativa de classificar a inddstria musical dos
paises africanos, uma pesquisa preparada para a Alianga Global
para a Diversidade Cultural da UNESCO desenvolveu uma
taxonomia baseada em fases de desenvolvimento da inddstria
musical, desde os “paises com inddstrias musicais emergentes
ou previamente estabelecidas” a “paises com inddstrias musicais

em desenvolvimento” e “paises onde a produgio e o consumo
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musical sio realizados em escala artesanal”. Uma inddstria
estabelecida ¢ uma industria firmemente baseada em uma
cadeia de valor que compreende uma inddstria de gravagio
com atores participando em todas as fases. Uma indtstria
de apresentagdes ao vivo com uma cultura vibrante de
masica a0 vivo tem artistas, gerentes e agentes, promotores,
roadies, engenheiros de luz e som, locagio de equipamentos e
gerenciamento, bem como locais adequados. Essas duas partes
da inddstria sio atendidas por um ambiente de regulagio
eficaz e prestativo.

O estudo apresentado na tabela 2.1 indica que somente
sete paises da Africa possuem industrias de apresentagdes
estabelecidas e somente dois possuem uma inddstria de
gravagio estabelecida. O restante estd em desenvolvimento e,
em 30% de todos os paises da Africa subsaariana, ha poucas



evidéncias de uma inddstria musical formal. A tabela revela
que s3o as apresentagdes musicais a0 vivo que estio gerando
a inddstria musical nos paises africanos subsaarianos. Um fato

e Zimbabue.

mais importante é que em mais de 35% desses paises hd uma

inddstria musical; no entanto, somente dois estio classificados
na categoria “industria de gravagio estabelecida”: Africa do Sul

Congo Botsuana Benin Angola Burundi
Republica Democratica do Burkina Faso Cabo Verde Gabao Chade
Congo Camardes Republica da Africa Central Malawi Djibouti
Quénia Guiné Equatorial Gana Niger Eritreia
Mali Gambia Mauricio Seychelles Etiopia
Senegal Guiné Bissau Mogambique Suazilandia Lesoto
Africa do Sul Costa do Marfim Namibia Togo Libéria
Republica Unida da Tanzénia Madagascar Uganda Mauritania
Zambia Ruanda
Zimbabue Serra Leoa
Somalia
Suddo
16% 24% 17% 16% 27%
Africa do Sul Camardes Benin Gabao Angola
Zimbabue Cabo Verde Botsuana Gambia Burundi
Costa do Marfim Burkina Faso Niger Chade
Quénia Republica da Africa Central Seychelles Djibouti
Madagascar Congo Togo Eritreia
Mali Republica Democratica do Etiopia
Mauricio Congo Lesoto
Senegal Guiné Equatorial Libéria
Replblica Unida da Tanzénia Gana Mauritania
Zambia Guiné Bissau Ruanda
Malawi Serra Leoa
Mogambique Somélia
Namibia Sudao
Uganda Suazilandia
3% 26% 27% 11% 32%
9% 26% 22% 14% 30%

Nos tltimos dez anos pode-se observar o desenvolvimento
da politica cultural relacionada ao continente e a inclusio dos
problemas culturais nos féruns regionais e continentais, como
a Comunidade para o Desenvolvimento da Africa Austral
(SADC). Muitos paises nio possuem uma politica cultural
explicita ou as institui¢des e infraestrutura para realizarem
os objetivos dessa politica. Além disso, hi uma disparidade
entre o local da cultura como um portfélio do governo. A
politica realiza um enfoque principalmente no patriménio e na
preservagio como resposta aos fatores histéricos e na identidade
nacional, a0 passo que h uma atengio limitada sobre a cultura
contemporinea, que tende a ser deixada para os conselhos de
artes, e pouca atengio ¢ dada as inddstrias criativas em um nivel

? UNESCO (2004).
1 Sithole (2000).

de politica. De fato, esses sio problemas comuns na maioria

dos paises em desenvolvimento.

Nio obstante, certos paises da Africa comecaram a
reconhecer o potencial do setor cultural e da economia criativa
de atenuar a pobreza e criar empregos e estio se comprometendo
cada vez mais com o apoio a esses setores. Em uma Conferéncia
Ministerial realizada em Mogambique, em 2000, sobre a
tungio e o lugar da cultura na agenda de integragio regional,
os Estados-Membro da SADC concordaram em ‘“realizar
etapas decisivas em dire¢do a promogio das inddstrias culturais
como uma maneira de explorar suas capacidades de atenuagio
da pobreza, geragio de contratagdes e contribuigio para o

crescimento econdmico”.®
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Ainda ndo hi uma estrutura coordenada e integrada para a
politica cultural africana; como resultado, o potencial do mercado
cultural da Africa nio é realizado. Para que isso ocorresse, seriam
necessarias politicas coerentes multidisciplinares, determinagio
em sua implementagdo, recursos humanos e financeiros dedicados
as industrias criativas e um ambiente propicio para tecnologias
da informagio e da comunicagio (ICTs) e para direitos de
propriedade intelectual. O Mercado Comum Cultural Africano
é planejado para ser a estrutura de reorganizagio e reestruturagio
dos espagos e do mercado culturais africanos. A Unido Africana
estabeleceu o Conselho Econdémico, Social e Cultural em
marco de 2005, com um total estabelecimento da Comunidade
Econdmica Africana planejada para ocorrer em 2028, visando a
fortalecer as interligagdes entre as politicas culturais, econdmicas

e sociais.

Por outro lado, o setor cultural e as inddstrias criativas estio
se tornando gradativamente um instrumento para a realizagio
de objetivos maiores de desenvolvimento e podem receber
financiamento. Quatro paises africanos — Gana, Mali, Nigéria e
Senegal — integraram a cultura em seus Planos Estratégicos para
Redugio da Pobreza (PERPs) como os “principais eixos” 11,
destacando a contribuigio que o setor cultural pode fazer para a
redugio da pobreza.

No caso de Gana, no primeiro PERP, foram enfatizados
o desenvolvimento e a promogio das industrias musical e de
filmes. Mais recentemente, em 2009-2010, a comunidade
criativa trabalhou de modo proativo em sua sucessora, a
Estratégia de Redugio da Pobreza em Gana II (GPRS-II),
enfatizando as industrias criativas como fontes possiveis para a
geragio de contratagdes, criagio de riqueza e desenvolvimento de
qualificagdes. O governo é comprometido com a promogio de
pesquisas sobre as politicas existentes e com a revisio da estrutura
legal do setor publico, visando a expandir as oportunidades
para que os especialistas das inddstrias criativas adquiram
conhecimentos e recursos empreendedores. As indtstrias criativas
se tornaram um dos indicadores de produgio e contratagio da
GPRS-II, concentrando-se na criagio de oportunidades para
distribuigio, exposi¢des dos produtos criativos (artes visuais,
artesanato, moda, etc.) e para a promogio de apresenta¢des ao
vivo, nacional e internacionalmente. Esse desenvolvimento de
politicas incentivou o setor privado e outras partes interessadas
a iniciar programas de direcionamento. O progresso realizado
até agora indica que o setor cultural atraiu um apoio substancial
de doadores em 2008 para as diversas atividades identificadas na
GPRS-II. Desde 2007, a UNCTAD interage com O governo,

com a comunidade criativa e com o escritério local do Banco

' Sagnia (2006).
2 UNCTAD (dezembro de 2 006).
" UNCTAD (junko de 2009).

Mundial para fortalecer a economia criativa em Gana como

uma opgio vidvel de desenvolvimento.

O PERP de Mali relaciona cultura e religido, harmonia
social e seguranga como um enfoque principal das iniciativas
de redugio de pobreza do pais. Isso é feito em consideragio
ao reconhecimento do potencial da cultura de Mali para a
promogio de valores tradicionais e religiosos, visando a criar
um clima de harmonia social e seguranga. Em reconhecimento
ao imenso potencial de Nollywood, a indistria de filmes de
videos residenciais da Nigéria (veja o quadro 9.4), o PERP
da Nigéria identifica a cultura como uma estratégia prioritaria
para redu¢io da pobreza. O Senegal também reconheceu o
valor potencial do artesanato para a economia nacional e o
incluiu como uma de suas principais estratégias de redugio

da pobreza.

Em 2006, a Segunda Reunido dos Ministérios da
Cultura da Africa, Caribe e Pacifico (ACP) reuniu ministros
de 79 estados da regido ACP e enviou uma clara mensagem
politica refletida nas resolu¢des adotadas, enfatizando
que as politicas culturais sio componentes essenciais das
estratégias de desenvolvimento dos estados da regido ACP e
que a diversidade cultural é um fator de coesio e estabilidade
social nos niveis nacional e internacional. Os ministros
reafirmaram a importincia da Declaragio de Dakar para
a promogio das culturas da regidio ACP e suas inddstrias
culturais. Considerando-se esse aspecto, foi aprovada uma
proposta de projeto multiagéncias de “Fortalecimento das
Industrias Criativas nos Cinco Paises Selecionados da Regido
ACP por meio de Contratagdes ¢ Comércio”. O projeto
estd em implementagio pela OIT, UNCTAD e UNESCO,
com fundos da Comissio Europeia e apoio institucional
da secretaria da regiio ACP. Os paises beneficiarios desse
piloto sdo: Fiji, Mogambique, Senegal, Trinidad e Tobago
e Zambia.12 Em 2009, a Comissio Europeia realizou um
coldéquio internacional politicamente orientado, “Cultura e
criatividade como vetores do desenvolvimento”, no contexto
da politica EU-ACP. Cerca de 800 participantes se reuniram
em Bruxelas, incluindo ndo apenas oficiais do governo, mas
também membros da comunidade artistica e criativa, visando a
avangar a cooperagio com a cultura e as industrias criativas por

meio de negociagdes dos Acordos de Parceria Econdmica."

Em abril de 2008, a UNCTAD langou sua Iniciativa
Aftica Criativa durante a Conferéncia Ministerial UNCTAD
XII realizada em Acra, Gana, com o objetivo de promover as
indstrias criativas africanas por meio de parcerias, propriedade

e cooperagio internacional. Alguns governos africanos,



principalmente Gana e Nigéria, se comprometeram com o
avanco do conceito de Africa Criativa e com a implementagio
de uma estratégia para aprimorar suas economias criativas.
Alguns desenvolvimentos recentes ocorridos na Africa na 4rea
da economia criativa sio:

Egito: Em junho de 2010, o Férum do Cairo sobre
Patriménio Culturale Desenvolvimento Econémico foirealizado
pelo governo em associagio com a Unido do Mediterrineo e
outros parceiros, com um enfoque no artesanato como uma
ferramenta para a sustentabilidade. O evento debateu o impacto
do patrimdnio cultural, o artesanato paraa promogio de empregos
e a sustentabilidade econdmica, e foi concluido pela assinatura do
Documento do Cairo, no qual os signatarios se comprometeram
com a elaboragio de politicas para a promogio de, investimento
em e desenvolvimento do artesanato na area do Mediterraneo. Os
paises participantes se envolveram na alocagio de recursos para
promover a documentagio, protegio, desenvolvimento, educagio,
treinamento e marketing internacional do artesanato tradicional.
Também foram abordados os problemas relacionados a protegio
dos direitos de propriedade intelectual e direitos conexos e,
de modo mais geral, o aprimoramento e a implementagio de
instrumentos internacionais para o estabelecimento de padrdes

e ferramentas legais.

Gana: Artistas e partes interessadas se reuniram para
formar a Fundagio para as Industrias Criativas, visando
a promover a viabilidade econémica das institui¢des e
profissionais culturais. A fundagio ajuda-os a reviver tradi¢des,
desenvolver capacidades criativas locais e obter acesso aos
mercados globais, a0 mesmo tempo em que oferece suporte
as iniciativas governamentais para reduzir a pobreza por meio
da criagio de empregos nas inddstrias criativas. O Ministério
do Comércio estd considerando o estabelecimento do Centro
de Inddstrias Criativas de Acra, conforme recomendado pela
UNCTAD, como uma saida para as inddstrias criativas de
pequeno e médio porte. Foi idealizado um férum nacional para
possibilitar o didlogo entre o governo e os artistas em relagio
a uma possivel estratégia para acelerar o desenvolvimento das
indastrias criativas de Gana. A Fundagio para as Inddstrias
CriativasI4 também estd colaborando com o prefeito de Acra
para sensibilizar as partes interessadas locais e internacionais e
possiveis financiadores, exibindo informagdes sobre a industria
criativa de Gana por meio do projeto Capital Cultural de Acra
/ Cidades Criativas Africanas. O objetivo é expandir o pablico

local e internacional das atividades culturais e eventos artisticos,

formar parcerias para melhorar e promover a criatividade e
inovagio e auxiliar no desenvolvimento de carreiras e talentos
dos profissionais de arte da cidade.

7

Marrocos: A Ali Zaoua Foundation é uma iniciativa
recente que visa a oferecer oportunidades de emprego concretas
e diretas aos jovens por meio da criagio de uma escola para
carreiras no setor audiovisual e de cinema para criangas de uma
vizinhanga carente de Casablanca. No mesmo local da escola,
haverd instalagdes para a construgio de cenarios e filmagem
de filmes, documentarios, seriados e outras apresentagdes. Os
atores dos filmes serdo as criangas da vizinhanga. O images pour
tous (imagens para todos) é outro projeto para criar cinemas
para as pessoas que moram nas vizinhangas carentes da periferia
de Casablanca. Nessas areas, uma grande parte das pessoas é
analfabeta; para elas, as imagens constituem um dos tnicos
meios de aprendizado. HA uma grande demanda por filmes
nessas areas, onde nio hi cinemas (ou cinemas muito ruins).
O prego dos ingressos serd adaptado ao poder de compra da
populagio. (Veja também a se¢io sobre a industria de filmes,
no capitulo 5).

Mogambique: Um Diélogo Politico de Alto Nivel sobre
as Indastrias Criativas, realizado em Maputo, Mogambique,
em junho de 2009, discutiu e validou o esbogo final do
estudo politicamente orientado preparado pela UNCTAD,
“Fortalecimento das industrias criativas para o desenvolvimento
de Mogambique”, 1S5 como uma de suas principais contribuigdes
para o projeto piloto multiagéncias. O relatério identifica as
necessidades e prioridades e recomenda um plano de agio para
estimular as contratagdes, as capacidades criativas, o comércio
e as interligagdes entre a cultura e o desenvolvimento. O estudo
apresenta uma revisio politica da situagio das inddstrias
criativas de Mogambique e faz recomendagdes para iniciativas
concretas e intervengdes politicas, incluindo um mecanismo para
promover agdes interministeriais e uma estratégia harmonizada

para alimentar a economia criativa.

O Campus EU-Africa sobre Cooperagio Cultural foi
realizado em junho de 2009 em Maputo, Mogambique, como
uma importante iniciativa apoiada pela Agéncia Espanhola
de Cooperagio Internacional para o Desenvolvimento, o
Ministério da Cultura de Mogambique e a Cidade de Maputo.
O evento foi organizado conjuntamente pela InterArts
Foundation e pelo Observatério de Politicas Culturais da
Africa e ofereceu um férum no qual os agentes culturais da

Africa e da Europa refletiram, compartilharam conhecimentos

"* Para mais detalbes, entre em contato com o Diretor Associado do Instituto de Muisica ¢ Desenvolvimento em www.imdghanaonline.org e www,ghanaculturalfunds.org.
1 Esse estudo serd disponibilizado no portal da UNCTAD: h[[p://www.un[tﬂd.o(g/freutiw—pmgmmm& Referéncia: UNCTAD/DITC/TAB/2009/1 (série 2, 2010).

1 A InterArts Foundation foi criada em 1995 em Barcelona como wma agéncia privada com projecdo internacional, com o objetivo de oferecer orientagdes sobre o design de politicas culturais e contribuir para os processos de

desenvolvimento por meio do setor cultural. Mais informagées dxspon{wz‘s em htlp://www.intzmrts.nf[/m/,
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e experiéncias e exploraram novas maneiras de cooperagio
cultural. A UNCTAD coordenou e presidiu dois workshops
sobre o compartﬂhamento de experiéncias na area da economia
criativa, apresentando historias bem-sucedidas e propondo
Iniciativas concretas para uma maior cooperagio entre europeus
e africanos, principalmente na area de educagio cultural e do
uso de novas tecnologias digitais e ambientais na area de design.

Nigéria: O vice-presidente da Nigéria langou o Capitulo
Nigeriano da Africa Criativa em Abuja, em novembro de 2008.
A Africa Criativa trouxe uma nova oportunidade para sensibilizar
os governos e a comunidade internacional sobre o potencial da
economia criativa de acelerar o desenvolvimento do continente.
Gradativamente, os outros paises africanos estio articulando
politicas para realizar o potencial de suas economias criativas.
Além disso, a Segunda Sessio da Conferéncia de Ministros da
Cultura da Unido Africana, realizada em Algiers em outubro
de 2008, avangou etapas em direcio & implementagio eficaz
da Estrutura de Politica Cultural Africana. Ha um crescente
reconhecimento na Africa da importincia do setor cultural e das
inddstrias criativas como os novos meios complementares para a

promogio do desenvolvimento social e econdémico.

Senegal: A UNCTAD tem interagido principalmente
com o Ministério da Juventude com o objetivo de oferecer
suporte a criagio de um Centro de Economia Criativa como
uma plataforma para oferecer assisténcia técnica e atividades
de criagio de capacidades para os jovens talentos, bem como
promover redes de comunicagio e parcerias para aprimorar as
inddstrias criativas. A UNCTAD também estd colaborando
em um projeto para arquivar grava¢des musicais etnograficas
e promover o potencial de exportagio da mdusica senegalesa
— tradicional e moderna — aos mercados globais por meio de
vendas online de musicas digitalizadas. A cooperagio com a
Bienal de Arte de Dakar e a Ecole des Sables também faz parte
de um plano de agio para promover ainda mais as artes visuais
e danga contemporineas da Africa, 4reas nas quais o Senegal
tem competéncia e vantagens competitivas e merece apoio
internacional para alcangar os mercados globais.

Africa do Sul: A quarta Reuniio Mundial sobre Artes e
Cultura foi realizada na Africa do Sul em setembro de 2009 com
o tema Encontro de Culturas: Criagio de significados por meio
das Artes. O evento possibilitou uma variedade de iniciativas
de rede de comunicagio internacional para oferecer suporte

a prética artistica na Africa e internacionalmente. A Reuniio,

hospedada em parceria com o Conselho Nacional de Artes
da Africa do Sul e a Federacio Internacional de Conselhos
de Arte e Agéncias Culturais, atraiu 450 delegados de 70
paises, incluindo 31 paises africanos. A Reunido reforgou o
valor da rede de comunicagio internacional entre os lideres de
criagio de politicas artisticas e culturais, de financiamento e
da rede de comunicagio.I7 A Quinta Reuniio Mundial sobre
Artes e Cultura serd hospedada pelo Conselho Australiano
em 2011. Em julho de 2009, a UNCTAD foi convidada
pelo Instituto de Artes Africanas, pelo Conselho Nacional
de Artes da Africa do Sul e pela ARTerial Network a realizar
um semindrio realizado em Johannesburgo, apresentando as
descobertas do Relatério de Economia Criativa de 2008 e
compartilhar suas visdes sobre a possibilidade de a economia
criativa avangar o desenvolvimento da Africa do Sul.

Zambia: Um Diilogo Politico de Alto Nivel sobre as
Inddstrias Criativas foi realizado em Lusaka, Zimbia, em
julho de 2009. Essa reunido com diversas partes interessadas
foi realizada para apresentar e validar o esbogo final do
estudo nacional preparado pela UNCTAD  intitulado
“Fortalecimento das industrias criativas para desenvolvimento
do Zambia”, que propde uma estratégia para impulsionar o
potencial socioecondmico da economia criativa do pais.18
No escopo do projeto, a UNCTAD se concentra nos aspectos
econdmicos, oferecendo orientagdes politicas, assisténcia
técnica e atividades de criagio de capacidades destinadas a
aprimorar as politicas publicas, as capacidades criativas, o
comércio e o investimento nas inddstrias criativas. A OIT esta
trabalhando para promover contratagdes, trabalhos decentes
e empreendedorismo no setor criativo. A UNESCO esta
configurando padrdes visando a reforgar as interligagdes entre
a cultura e o desenvolvimento.

Zimbibue: No Festival Internacional de Artes de
Harare de 2010, a Commonwealth FoundationI9 e a
Arterial Network20 anunciaram uma alianga estratégica para
trabalharem juntas e ajudarem a desenvolver a politica cultural
africana. As duas organizagdes estdo juntando forcas para
auxiliar os governos africanos e as redes de sociedades civis a
desenvolver, monitorar e avaliar as politicas culturais nacionais
e sua implementagio. A falta de ambientes politicos fortes
e prestativos para a cultura tem sido identificada como um
desafio em muitos paises da Commonwealth, dos quais 19
sdo paises da Africa21 Nos préximos seis meses, o Cultural

'" Mais informagdes disponiveis em bttp: / /www, ifacca.org Jannouncements/2009,/09/25/ Fth-world-summit-arts-and-culture-concludes-today /.
'8 Esse estudo serd disponibilizado no portal da UNCTAD: http: /' www.unctad.org /. creative-programme. Referéncia: UNCTAD, /DITC/TAB/2009/1 (série 1, 2010).

1% Mais de dois bilbes de pessoas de 54 paises ¢ seis continentes, de Antigua a Zdmbia, podem ser consideradas cidadaos da Commonwealth. Mais informagdes disponiveis em bitp: / /www.commonwealthfoundation.com.

20 A Arterial Network ¢ uma organizagio de sociedade civil que utiliza a arte para avangar o desenvolvimento, eliminar a pobﬂza ¢ forlulecer a democracia na Africa. Mais informagGes dxspon{wis em hitp: / /www.arterialnetwork. org.

?! Mais informagdes disponiveis em bitp: / /) www.zimbojam.com Jeulture /. 388-african-cultural-policy-pact-announced-in-harare.himl.



Policy Task Group desenvolverd uma politica cultural geral e a
Arterial Network dialogard com os criadores de politicas sobre
a implementagdo das propostas politicas nos diferentes paises
africanos. O processo de desenvolvimento de politicas serd
complementado por seminarios regulares em todo o continente
em relagio aos principais temas culturais, a fim de informar o
ptblico e mobilizar a comunidade artistica em relagio a esses

temas.

2.4.2 | A Regiao da Asia-Pacifico

Na regido Asia-Pacifico, as indtstrias criativas tém sido
um elemento importante no desenvolvimento das economias
estabelecidas, como o Japdo e a Republica da Coreia, e das
economias de rapido crescimento, como Cingapura e Malasia.
Muitas autoridades de cidades da China, Japdo, Repdblica
da Coreia e Cingapura formularam politicas de investimento
econdmico baseadas na criatividade e no negécio criativo como
uma estratégia para o crescimento econdmico e a vantagem
competitiva, Na maioria dos paises asiaticos, o conceito de
economia criativa associado as inddstrias culturais esti sendo
absorvido e refletido nas estratégias de desenvolvimento
econdmico nacional. Muitos paises da regidio comegaram a
analisar o potencial de suas inddstrias criativas para a criagio de
empregos, renda e comércio.

Embora as industrias de artesanato e o turismo cultural
centralizados nos locais de patrimbnio chamem atengio e
sejam melhor reconhecidos por seu potencial de geragio
de renda, eles permanecem sendo atividades isoladas. Em
geral, essas industrias sio o enfoque dos projetos individuais
acionados por empreendedores ou como parte dos projetos
de desenvolvimento financiados pelo governo, pela assisténcia
externa internacional ou pelas ONGs. Ao longo dos anos, os
projetos tém sido desenvolvidos, por exemplo, com base no
potencial de controle das inddstrias de artesanato como o
motor para o desenvolvimento econémico nos segmentos mais
carentes da populagio. Muitas vezes, no entanto, essas atividades
econdmicas falham ao manter o crescimento econdmico
Pprevisto nos projetos assim que o apoio externo é interrompido
por causa de limitagdes nos termos de infraestrutura ou
de financiamento inadequado. Portanto, vai-se entendendo
aos poucos que ¢é necessaria uma estratégia abrangente de
desenvolvimento para realizar o potencial dessas industrias de
desenvolvimento econémico e atenuagio da pobreza na Asia.
Essa ¢ a motivagdo por tras de programas como as Iniciativas

Jodhpur e Paro promovidas pela UNESCO.

Regionalmente, é possivel dividir a regido Asia-Pacifico em
grupos diferentes, de acordo com a importincia do conceito
e das atividades das inddstrias criativas na economia. Diversas
grandes economias da Asia-Pacifico, incluindo a China, India,
Indonésia, Malasia, Filipinas, Reptiblica da Coreia, Cingapura,
Tailaindia e Vietnd, tém muitas atividades relacionadas a
economia criativa e ao interesse estratégico no desenvolvimento
da inddstria criativa, embora eles nio sejam expressos nesses
termos.

China: As “inddstrias criativas culturais” comecaram
a se expandir na China nesta década. Conforme indicado
no capitulo 5, a China se tornou uma participante lider do
mercado mundial de produtos criativos no periodo de 2000
a 2008, devido a riqueza de sua diversidade cultural e sua
habilidade de produzir uma boa combinagio de produtos
criativos tradicionais e de alta tecnologia. Um claro sinal da
intengio do governo de explorar completamente o potencial
das inddstrias criativas culturais da China como uma estratégia
de desenvolvimento foi a sua inclusio no 11° Plano de Cinco
Anos. Além disso, a China havia tido o crescimento econdmico
mais ripido do mundo por mais de 30 anos e a tecnologia foi
fundamental em sua estratégia de “atualizagio”.”* Obviamente,
essas condi¢des, principalmente a combinagdo de investimento,
tecnologia e criatividade, foram propicias ao controle da

economia criativa no pais.

Outro importante recurso da modernizagio da China
e do sucesso de suas industrias criativas resulta das politicas
multidisciplinares nas quais os ministros do comércio, cultura,
ciéncia e tecnologia, informagio e educagio trabalham em
harmonia. As inddstrias criativas foram identificadas como
um dos pilares do desenvolvimento econémico futuro da
China.*® As reformas estruturais que reconhecem a fungio do
crescimento da cultura e da criatividade no desenvolvimento
econdmico foram articuladas com uma visio de aprimoramento
das industrias criativas, principalmente aquelas que geram
produtos e servigos de alto crescimento e valor agregado. Nesse
aspecto, a China é um exemplo concreto de como as diferentes
politicas devem ser integradas para aprimorar o impacto geral da
economia criativa para ganhos de desenvolvimento. Recentemente,
as disposi¢des inovadoras de financiamento, incluindo a nova
parceria privada, representaram um mecanismo para o dinamismo
de suas inddstrias criativas intensas em tecnologia.** Ja pode ser
observada, por exemplo, uma importante mudanga na orientagio
politica, que deixa o Ambito do “feito na China” e segue em
dire¢io ao “criado na China”.

* Discurso principal de E. Dos Santos (Chefe, Programa de Economia ¢ Indiistrias Criativas, UNCTAD), sobre a interagdo entre tecnologia e cultura na Décima Exposicao Internacional de Alta Tecnologia da China

(CHITEC), Pequim, maio de 2007.

? Discurso de abertura do Ministro da Cultura da China, Primeiro Fsrum e Exposicio Internacional de Indistria Cultural ¢ Criativa de Pequim, China, dezembro de 2006.
' Discurso de E. Dos Santos, UNCTAD, no Fsrum de Desenvolvimento da Indiistria Criativa, Pequim, maio de 2007.
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A China conseguiu atenuar o impacto da crise econdmica
de 2008-2009 com um estimulo fiscal e outras medidas para
acelerar a reestruturagio econdmica em diregio a um modelo
de crescimento mais equilibrado, sustentavel e ecologicamente
vidvel. Foram mobilizados investimentos substanciais ~para
reformas estruturais mais profundas, principalmente de apoio
as PMEs e de assisténcia de contratacdes. Os investimentos,
tecnologias, negdcios e 0 comércio continuam a ser fundamentais
para o bom desempenho da economia criativa da China e da
competitividade de seus produtos criativos. Esse “nexo criativo”
foi posto em vigor para estimular o rapido crescimento continuo
das inddstrias criativas desde 2003. Em julho de 2009, o
governo publicou um plano de “Revitalizagio das Industrias
Culturais” e pediu que os governos centrais e locais adotassem
uma abordagem multidimensional para desenvolver as industrias
criativas. Aparentemente, a crise financeira causou um impacto
secundario sobre a economia criativa chinesa, mas a maioria dos
negdcios criativos, principalmente as PMEs, teve dificuldades em
obter crédito. Nesse contexto, em setembro de 2009, a Unidade
Especial de Cooperagio Sul-Sul do PNUD, em colaboragio com

Quadro 2.4

as autoridades chinesas, lancou uma plataforma na Shanghai
United Assets and Equity Exchanges para transagdes de
participacdo acionaria, tecnologia e op¢des de financiamento
para as PMEs dos paises sulistas. Isso inclui ferramentas
para licitagio de projetos e correspondéncia de parceiros, que
também podem ser utilizados para as inddstrias criativas.” Em
abril de 2010, o Ministério da Cultura realizou uma reuniio
com as institui¢des financeiras para incentivar o apoio financeiro
as inddstrias criativas culturais emergentes da China. A ideia é
desenvolver produtos financeiros adequados para expandir o
financiamento das inddstrias criativas; espera-se que o crédito
seja estendido as empresas vidveis e lucrativas, a fim de financiar
as cadeias de fornecimento e promover fusdes. O governo esta
criando uma plataforma de servigo ptiblico para impulsionar
os investimentos nas inddstrias criativas e um novo banco de
dados que contera detalhes sobre os projetos de investimento.
Foi estabelecida uma parceria estratégica envolvendo o Banco
da China e o Banco de Exportagio-Importagio para fanciar
os projetos. Os fundos especiais oferecerdo suporte a animagio,

aos filmes, ATV e a edicio.?®

Xangai é um exemplo da aplicagao de uma politica de desenvolvimento da inddstria criativa em um ambiente urbano. O Governo Municipal de Xangai fez uma clara
afirmacao de que o desenvolvimento das industrias criativas seria uma das principais industrias da transicdo economica e do desenvolvimento da cidade durante
0 periodo do 12° Plano de Cinco Anos (2010-2015). De acordo com o Centro de Industria Criativa de Xangai, 6.110 empresas de 30 paises entraram em um dos 80
parques da industria criativa (2,5 milhdes de metros quadrados) da cidade, criando oportunidades de emprego para mais de 80.000 pessoas. Em 2009, as industrias
criativas de Xangai realizaram um aumento de 114,9 bilhdes de yuans em volume de negdcios, o que representa quase 17,6 por cento de aumento em relagdo ao
ano anterior. Em 2009, o volume de negdcios total das industrias criativas foi responsavel por 7,7% do PIB da cidade (veja a tabela a seguir).

Contribuicao das industrias criativas para a Cidade de Xangai

Produto Valor agregado

(em bilhdes de RMB) (em bilhdes de RMB)

2005 2009 2005 2009
Total 197,57 390,06 54,94 114,9
P&D/design 89,28 206,9 22,09 56,7
Design arquitetural 37,16 46,34 9,87 15,77
Artes e midia 12,84 12,97 4,94 5,46
Consultoria e planejamento 41,03 94,23 13,68 29,07
Consumo de moda 17,26 29,62 2,36 7,91

A autoridade da industria cultural de Xangai desenvolveu uma série de politicas e diretrizes para incentivar os investimentos nao relacionados ao setor publico. A
maior abertura do mercado cultural aumentou o entusiasmo dos investidores privados. Até o fim do ano passado, havia 186 instituicdes que possuiam licengas
comerciais para transmissao e producéo de programas de TV, das quais 159 eram de propriedade privada; 85 grupos de apresentagoes artisticas comerciais, dos
quais 45 eram de propriedade privada; e 157 agéncias de apresentacdes, das quais 78% eram de propriedade privada. O setor privado desempenhou uma fungao
principal nos locais de entretenimento, como lan houses e outros servigos de Internet.

0 estabelecimento de um sistema publico cultural desempenhou uma importante fungéo na impulsdo da industria cultural da cidade, que foi aprimorada pelo
fomento governamental ao desenvolvimento da industria. A aceleracéo do estabelecimento de centros de atividades culturais da comunidade, estacoes de
informac@es culturais, museus e bibliotecas criou mais empregos e aumentou a demanda por livros, produtos de dudio, filmes e servigos de Internet. De acordo
com o Memorando da Entrevista Coletiva do Governo Municipal de Xangai de 20 de setembro de 2006, a protecao cultural do bem estar pablico e os servicos de
equipamentos, atividades culturais do publico, pesquisas culturais e servicos comunitérios registraram receitas de 2,35 bilhdes de yuan, com o valor agregado de
1,24 bilhao, que representa 4% de todo o setor de servigos culturais.

Por Dr. Pan Jin, Secretario Geral Adjunto, Centro de Industria Criativa de Xangai
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UNCTAD (setembro de 2009).

Mais informagdes disponiveis em www.cncigov.cn, website oficial da China para as indiistrias criativas culturais.
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india: O pais possui uma notavel diversidade cultural e um
enfoque estratégico nas inddstrias criativas orientadas a servigos
e intensas em tecnologia, como servigos digitais e de software
e servicos audiovisuais, principalmente a inddstria de filmes.
Aparentemente, o conceito da economia criativa ainda nio é bem
integrado nas estratégias nacionais. A India é a maior produtora
de filmes do mundo e a inddstria de filmes oferece contratagdes
a cerca de 5 milhdes de pessoas. O apoio da India a inddstria
de filmes depende da agdo de trés institutos em nivel federal e
alguns estados também possuem medidas de apoio desenvolvidas
com énfase no treinamento em direcio de filmes.”” Além disso,
a National Film Development Corporation oferece suporte as
produgdes de orcamento pequeno, bem como a empréstimos
para a construgio de cinemas. No entanto, as medidas fiscais
s3o o principal mecanismo da intervengio estadual, ao passo
que as isengdes fiscais para reduzir os custos de produgio, os
cortes das obrigagdes aduaneiras em relagio aos equipamentos
de filmagem e um sistema de incentivo a exportagdes sio os
principais instrumentos das politicas pablicas.

Bollywood, o termo coloquial para os filmes Hindi feitos
em Mumbai, domina o mercado nacional indiano, mas os
estados regionais de produgio de filme possuem seus proprios
mercados em crescimento. A industria de filmes ¢ fragmentada,
mas vem sendo reestruturada. A produgio, distribuicio e
exibigio de filmes sio cada vez mais controladas por um
pequeno nimero de empresas que se fundem para criar empresas
maiores.” Tradicionalmente, os filmes indianos sio produzidos
principalmente para o mercado interno. Os filmes nacionais
compreendem 90% do mercado indiano. Devido a diaspora
indiana, os filmes do pais estio obtendo maior penetragio nos
mercados mundiais, principalmente como filmes de video para
publicos residenciais ¢ da TV dos paises em desenvolvimento,
especialmente a Africa. Para a inddstria de filmes indiana, 2008
foi um ano dificil devido ao aumento dos custos de produgio
resultante dos volumes de pagamentos mais altos para as estrelas
dos filmes e as menores receitas provenientes das bilheterias.

Indonésia: As inddstrias criativas contribuiram para
4,7% do PIB nacional de 2006 e cresceram 7,3% em 2008,
conseguindo absorver 3,7 milhdes de trabalhadores, o que é
equivalente a4,7% damio de obra total, apesar de essas indtstrias
ainda nio terem sido devidamente mapeadas. O enfoque nas
industrias criativas foi estimulado pelo Presidente, que instruiu o
Ministério do Comércio a impulsionar as inddstrias criativas. A

inddstria da moda da Indonésia cresceu em 30%, o artesanato,

" Cocq (2006).
2 Rao (2006).

% )
27 Sunario.

23%, e a propaganda, 18%. A musica também ¢ uma inddstria
crescente, até agora limitada ao mercado interno, mas em um
futuro proximo se tornaré a base das exportagdes. O Ministério
do Comércio estd em processo de mapeamento dessas indtstrias
criativas e j4 concluiu os dados sobre mobilia e artesanato.””

Malésia: A contribuigio da inddstria criativa para a economia
nacional ainda é baixa em comparagio as outras inddstrias, como
turismo e outros servicos. No entanto, o Governo da Malasia
esta embarcando em estratégias de inddstrias criativas por meio
de cinco areas principais: o fornecimento de instalagdes de
infraestrutura, minimizagio da burocracia, desenvolvimento
da inddstria criativa por meio do Ministério da Cultura, Arte
e Patriménio, apoio aos produtores locais a fim de expandir a
produgio de ridio e TV e iniciativas para reduzir as aliquotas
de impostos, garantir os direitos autorais de seus produtores e

combater a pirataria.*’

Repuiblica da Coreia: As inddstrias criativas tém tido
um bom desempenho, principalmente as envolvidas nas Areas
orientadas a tecnologia, como as 4reas do audiovisual e novas
midias (principalmente de filmes, animagdes e videogames).
As politicas ptblicas para a area audiovisual sio instrumentais
ndo apenas para aprimorar o setor criativo internamente, mas
também para orientar as politicas de comércio internacional no
contexto das negociagdes da Organizagio Mundial do Comércio.
A Korean Broadcasting Commission desempenha uma fungio
importante no fortalecimento da produgio interna de trabalhos
para a televisdo. Além disso, a demanda interna ¢ estimulada pela
taxa maior que a média de propriedade de aparelhos audiovisuais
do pais, como gravadores de videocassete e DVDs.

Cingapura: Cingapura tem realizado muitas iniciativas de
fortalecimento das Leis sobre direitos de propriedade intelectual
e de educagio dos consumidores. Além de atualizar as Leis e os
mecanismos de aplicacio dessas Leis, foram realizadas iniciativas
para a conscientizagio ptblica. A HIP Alliance (HIP significa
Honour IP) ¢ uma iniciativa colaborativa entre o governo e a
inddstria que incentiva os consumidores a respeitar a criatividade
e a criagio recusando a pirataria. Em 2006, ela organizou a Bienal
de Cingapura, a maior exposi¢io internacional de artes visuais
contemporAneas, que promoveu Cingapura como um centro
internacional desse tipo de arte. Apds o sucesso da segunda
exposi¢io em 2008, que atraiu mais de 500.000 visitantes, o
Conselho Nacional de Artes nomeou o Singapore Art Museum
para organizar a terceira exposi¢io em margo de 2011.%

0 Apresentagio de Mobammed Bin Daud, Secretirio Geral Adjunto do Ministério de Cultura, Artes e Patriménio, Maldsia.

1 Mais i1y‘orma;5f: di:pon{vexs em kr[p: / / singapowbifmm/ﬂ,org/ .
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A dimenséao do desenvolvimento

Tailindia: O governo estabeleceu um roteiro para o
desenvolvimento da economia criativa da Tailindia. Em marco
de 2009, a UNCTAD auxiliou o governo tailandés a realizar
um Diélogo Politico sobre a Economia Criativa realizado em
Bangcoc. Em agosto de 2009, a politica Taildndia Criativa
foi lancada e o Comité Nacional de Economia Criativa
foi estabelecido. Mais tarde nesse mesmo ano, a economia
criativa se tornou um setor prioritirio no Décimo Plano de
Desenvolvimento Social e Econdmico Nacional, enfatizando
a importncia da criatividade e da inovagio como o principal
elemento para alcangar a estabilidade econdémica de modo
sustentavel.”* A Taildndia definiu dois principais objetivos para
sua estratégia: primeiro, desenvolver a Tailindia como o centro
de industrias criativas da ASEAN e, em segundo lugar, aumentar
a contribui¢io das indtstrias criativas para 12 a 20 por cento
do PIB até 2012. Além disso, o governo esta preparado para
configurar a National Creative Economy Agency, uma nova
organizagio do Gabinete do Primeiro Ministro para lidar com
a mobilizagio da economia criativa em todo o seu ciclo.*® O
Ministério do Comércio estd organizando um importante férum
internacional que serd realizado em novembro de 2010, com
enfoque nas possibilidades da economia criativa para os paises
da ASEAN. A UNCTAD foi convidada a ser coorganizadora

do evento.

Outro grupo de paises asidticos com menos énfase no
desenvolvimento da inddstria criativa, mas no qual as inddstrias
téxtil, de artesanato e de fabricagio de mobilia tém sido
atividades disseminadas de contratagdes secundarias, inclui
Bangladesh, Butio, Camboja, Reptblica Popular Democratica
de Laos, Myanmar, Nepal e Paquistdo. Apesar das diferengas
entre os paises desse grupo, suas economias criativas tém certos
recursos em comum, como o fato de que a maioria das atividades
econdmicas relacionadas as inddstrias criativas é realizada nos

grandes centros urbanos.

Finalmente, hd paises nos quais as inddstrias criativas
sio praticamente despercebidas como parte da economia,
especialmente nas Ilhas do Pacifico. Nesses paises, as industrias
criativas existem principalmente em termos das atividades
culturais mais tradicionais da vida comunitaria. Na regido da
Asia e do Pacifico, no entanto, a esfera cultural é uma area
para a busca de identidade. Essa busca é uma necessidade real
para muitas pessoas da regiio, que enfrentam as pressdes da
mudanga social e da crescente inseguranga econémica. Isso se
combina com os diferentes valores apresentados pelos produtos

e servigos culturais, que Incorporam aspectos novos, tradicionais

%2 Para mais informagées, consulte a e-News de Economia Criativa da UNCTAD, n° 9, junbo de 2009.
¥ Thai News Service, “Thailand Attaches Greater Importance to Creative Economy”, maio de 2010.

e contemporaneos, globais e locais. Em 2009, sob o programa
de cooperagio ACP-EU, a UNCTAD, OIT ¢ UNESCO
langaram um projeto piloto para oferecer assisténcia técnica
visando a aprimorar a contribuigio das industrias criativas
para as contratagdes e¢ o comércio de Fiji. Uma reunido
com partes interessadas reuniu cerca de 30 participantes do
governo, institui¢des culturais, artistas e empreendedores
criativos, resultando em um debate ativo sobre o impacto
esperado do projeto sobre as politicas nacionais; esta sendo
considerado um plano de agdo que serd implementado em
colaboragio com o governo, o Conselho de Artes de Fiji e

outras institui¢des relevantes.

O Forum de Cooperagio Cultural da Asia ¢ um
importante evento anual de Hong Kong. Participam dele
o0s Ministros da Cultura da Asia e empreendedores criativos
da regido asiatica, com o objetivo de aprimorar as conexdes
regionais por meio da cooperagio cultural e trocar visdes sobre
os desenvolvimentos recentes. Um férum desse tipo sobre
o conceito de identidade de marcaconcluiu que uma marca
cultural bem-sucedida nio apenas contribuir4 para as vendas
de longo prazo de produtos e servios, mas também melhorara
a imagem geral de um pais. Os Ministros da Cultura asiaticos
mencionaram iniciativas coletivas para desenvolver ligagdes
intergovernamentais mais fortes em toda a regido, a fim de

aprimorar a economia criativa,

2.4.3 | Asia Central e Oriente Médio

Certos paises da Asia Central, como a Mongblia, ainda
estdo se adaptando a transi¢io para uma economia de mercado
e, nesse cenario, o conceito de “inddstrias criativas” ndo figura
de modo predominante. Isso se deve parcialmente as diferentes
tradi¢des relacionadas aos direitos de propriedade intelectual
e ao fraco apoio institucional. Ao passo que as tradi¢cdes
culturais e artisticas sio muito ricas e diversas na regido e tém
um potencial consideravel de desenvolvimento comercial, as
principais inddstrias culturais e de artesanato desses paises
estio geralmente na economia informal e ainda nio estio
posicionadas como parte de uma economia criativa. A
tradigio némade de todos esses paises é um aspecto particular
do potencial desenvolvimento de industrias criativas. Nio
obstante, embora existam grandes diferencas entre as distintas
partes da regido, também ha algumas similaridades em certos

grupos de paises, conforme exibido a seguir.



Abu Dabi: Para os Emirados Arabes Unidos, a economia
criativa se tornou um setor chave para diversificagio da economia
como um todo. De acordo com a Visio Econdémica de Abu
Dabi até 2030,** o governo pretende transformar a produgio
de midia de qualidade e com contetdo em lingua arabe em
um vetor para o crescimento econdmico. Estio sendo feitos
grandes investimentos, principalmente para o desenvolvimento
das novas midias. Como parte da estratégia para desenvolver um
ambiente favoravel para as industrias criativas, foi estabelecida
uma organizagio governamental em 2008 para lidar com as
indtstrias digital, musical, de filmes, transmissio, jogos e
edi¢io. Além disso, Abu Dabi est4 tentando se tornar um centro
cultural do Oriente Médio, com seu projeto Saadiyat Island de
§ 27 bilhdes desenvolvido para hospedar o Louvre Abu Dhabi
e o projeto do museu Guggenheim, a fim de preservar a cultura
do Golfo e, a0 mesmo tempo, incluir as artes e a cultura do

Ocidente.

Dubai: O novo complexo de novas midias da cidade
em Dubai transformou os Emirados Arabes Unidos em um
centro de transmissdo e edi¢io. Adentrada no deserto, a cidade
massiva em produgdo estd crescendo e se transformando em
uma zona estendida de produgio de filmes e televisio, que tenta
fazer por Dubai o que Hollywood fez por Los Angeles. Um
campus de inovagdes aberto em 2009 com o apoio do centro
Dubai Culture and Arts visa a oferecer suporte aos pequenos
negbcios das inddstrias criativas e promover didlogos entre
os empreendedores criativos. A criatividade estd em todos os
lugares, desde os espacos de trabalho flexiveis e ergonémicos
as instalagdes como um cinema/auditério para palestras e
projegdes, uma biblioteca que comporta mais de mil livros
sobre topicos culturais e criativos, uma pequena loja que oferece
objetos de design, um bar que oferece comida barata e saudavel
e um jardim para as pausas bastante necessarias do trabalho.*
Um ambiente operacional seguro e as incomparéaveis vantagens
logisticas transformaram Dubai e os Emirados Arabes Unidos
emum destino preferencial para as atividades pré e pés-produgio
das empresas globais de filmes e televisio. Além disso, a Dubai
Studio City, um grupo da inddstria de filmes e transmissio,
estd atraindo o interesse dos produtores globais. O grupo é um
destino abrangente que oferece instalagdes para design, efeitos
visuais e composi¢io musical, além de estddios pré-construidos,
estidios de som, academias de treinamento e um centro de
negdcios. A moderna infraestrutura apresentard 14 estidios
de som totalmente equipados, um espago de 3,5 milhdes de

pés quadrados para filmagens ao ar livre, escritérios comerciais

e estudios pos-produgio.*®

Outro sinal de que as inddstrias
criativas estdo recebendo uma crescente consideragio na regido
foi o fato de que a Christie’s, uma casa de leildo internacional,
realizou o primeiro leilio de arte contemporinea do Oriente
Médio em Dubai h4 alguns anos. A arte arabe, iraniana, indiana
e ocidental contemporinea atraiu colecionadores de todo o
mundo e o leildo excedeu as expectativas, com $ 9,4 milhdes de
vendas. Da caligrafia arabe ao icone americano Andy Warhol,
190 obras de arte contemporinea foram apresentadas em
Dubai, o centro comercial que antes era mais conhecido por

seus arranha-céus que por sua cena artistica.

Ira: Na Republica Islimica do Ird, as industrias criativas
como edi¢io e produgio de filmes tém uma longa tradigdo. Os
filmes iranianos mostram uma forte identidade cultural e o
putblico tem se tornado cada vez mais internacional. Os tapetes
permanecem sendo um dos itens mais apreciados da cultura
iraniana nos mercados globais. Os ntmeros da UNCTAD
mostram a Republica Islimica do Ird como o terceiro maior
pais de exportacio de tapetes, responsavel por quase 15% da

participagio no mercado mundial.

Libano: Ha uma atividade significativa da inddstria
criativa, especialmente em Beirute. A cidade costumava ser um
centro de transmissdo para o mundo arabe, com um mercado
pan-arabe de cerca de 280 milhdes de pessoas. Ela é o centro
de produgio (e poés-producio) para a televisio e filmes e
possui vantagens regionais em termos de locagio paraos filmes,
escritores criativos, atores, diretores e uma entrada continua de
profissionais técnicos graduados nas universidades libanesas,
bem como uma vantagem comparativa em termos de tradutores,
jA que muitas pessoas criativas de Beirute sio fluentes em, no
minimo, trés idiomas. Os importantes festivais de filmes sio
organizados em Beirute. Sete universidades libanesas oferecem
cursos em produgio de filmes ou artes audiovisuais. O proprio
pais possui sete canais ativos “licenciados” de TV, bem como
um pequeno nimero de canais nio licenciados, cuja maioria é
composta de canais de entretenimento. O Libano possui 12
casas de produgio que produzem comerciais, videos musicais,
filmes corporativos e programas de TV e possui e diversas
empresas de pos-produgio, incluindo modernas instalagdes de
animagio. Uma residéncia média libanesa possui dois aparelhos
de televisdo e, no pais, 65% da populagio assistem TV de 2 a
4 horas por dia e 82% assistem noticias televisivas diariamente.
Quase 80% dos libaneses tém acesso 3 televisio a cabo.”’

* A Visio Econdmica de Abu Dabi até 2030 visa a realizar uma transformagdo econdmica eficaz da base econdmica de Abu Dabi nas proximas duas décadas; ela é um roteiro para o desenvolvimento econdmico dos emirados.

» Smith, Lisa. “The Shelter: A Campus for Creative Industries in Dubai”, Core 77, 17 de novembro de 2009. hitp: / /www.core77.com /blog /business / the_shelter_a_campus_for_the_creative_industries_in_dubai_15201.asp.
% Business Intelligence Middle East. “Dubai looks to add ‘creative’ factor as destination for film production and broadeast industries”, 24 de maio de 2009.

T Hill, Stephen. “Creative Lebanon: A Framework for Future Prosperity”, British Council, margo de 2008. bttp: / /www.britishcouncil.org / lebanon-creative-lebanon-full-report,pdf.
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A dimenséao do desenvolvimento

Turquia: Istambul, a capital, é conhecida como uma
metropole de rapido desenvolvimento que desempenha uma
importante fungio, servindo de ponte entre a Europa e a Asia.
As autoridades governamentais da Turquia estdo avangando
em dire¢io ao aprimoramento do impacto socioecondémico
da vida cultural, a0 mesmo tempo em que melhoram as
inddstrias criativas nio apenas da capital, mas também de
todo o pais. Essa decisio também ¢ motivada pelo fato de que
Istambul foi selecionada como a Capital Cultural da Europa
em 2010.%® Uma série de eventos artisticos e festivais culturais
vem ocorrendo nesse ano especial e um simpdsio importante,
Cidades e Industrias Criativas do Século XXI, estd programado
para novembro de 2010. A UNCTAD ¢ uma das organizadoras
do evento, que serd hospedado pela Faculty of Arts and Design
da Universidade de Istambul. O simpdsio serd uma etapa a mais
em dire¢io & configuragio de uma institui¢io que se tornard
um Centro Internacional de Cidades e Industrias Criativas em
Istambul.

Um estudo da OMPI de 2004, Creative Industries in Arab
Countries,” descreve e explica o desempenho econémico de quatro
principais inddstrias baseadas em direitos autorais — edi¢io de
livros, gravagdo musical, produgio de filmes e software — de cinco
estados arabes: Egito, JordAnia, Libano, Marrocos e Tunisia. Os
resultados gerais do estudo sugerem que as industrias baseadas
em direitos autorais dos estados arabes sio substancialmente
subdesenvolvidas e que hd um grande potencial que deve ser
sistematicamente mobilizado. Um estudo global mais recente®
prevé que o mercado para novas midias digitais do Oriente Médio
crescerd em taxas de dois digitos a0 ano nos préximos cinco
anos. Espera-se que o crescimento da regido supere de longe
o resto do mundo, que possui uma estimativa de taxa média
de expansio de 6,6%."" A demografia da populagio 4rabe, com
60% da populagio menor de 25 anos de idade, apresenta um
forte interesse nas novas midias digitais, tornando a cidade uma
futura inddstria lucrativa.

2.4.4 | América Latina

O envolvimento dos paises da América Latina em uma
agenda de economia criativa varia consideravelmente devido as
diferengas substanciais das capacidades de oferta e exportagio
das indtstrias criativas dos paises e setores da regido. O

% Em junho de 2007, a Municipalidade Metropoli
Industries Newsletter, n°6, setembro de 2007).

r

ntmero de governos da regido que reconhecem o potencial
socioecondmico das inddstrias criativas de estimular o
desenvolvimento aumentou consideravelmente nos dltimos
anos. A ampla disseminagio do UN Creative Report 2008, a
implementagio da Convengio da Diversidade Cultural da
UNESCO e o crescente ntiimero de conferéncias e publicagdes
preparadas por instituigdes nacionais e regionais, como a
Organizagio dos Estados Americanos ¢ o MERCOSUL,
ajudaram a aprofundar o debate politico e atrair o interesse
da opinido publica e da sociedade civil em relagio a economia
criativa da América Latina.

A analise da economia criativa da América Latina esta
adquirindo importincia nas politicas culturais regionais
e visibilidade nas estratégias de desenvolvimento social e
econdémico. Uma série de estudos que constitui a base para
o desenvolvimento de uma economia criativa da regiio
recebeu o incentivo de organizagdes regionais e internacionais,
como o Convénio Andrés Bello, a Organizagio dos Estados
Americanos, a Organizagio dos Estados Ibero-americanos
para a Educagio, Ciéncia e Cultura, a UNESCO, a UNCTAD
e o PNUD. O debate relacionado as inddstrias criativas esta
evoluindo em toda a regido; o conceito e a terminologia de
“industrias culturais” e “economia da cultura” prevalece na
América Latina, embora exista uma melhor compreensio
de que as politicas culturais sdo um elemento principal para
aprimorar a economia criativa. Diversos paises estdo adaptando
a classificagio da UNCTAD de inddstrias criativas e sua
metodologia para desenvolver intervengdes politicas. Os paises
com maior desenvolvimento econdmico, como Argentina,
Brasil, Chile, Coldmbia, México e Uruguai e alguns paises
da América Central estio concentrando mais iniciativas nessa
area. A conscientizagio sobre a importincia socioecondmica
da economia criativa estd se espalhando gradativamente na
regiio. E interessante observar que as politicas estio sendo
desenvolvidas mais ativamente pelas cidades e autoridades
municipais que em nivel federal.

O MERCOSUL Cultural, uma rede regional com cerca
de 400 individuos e instituigdes, continua a trabalhar para
fortalecer os sistemas de informagdes culturais da Argentina,
Brasil, Chile, Colémbia, Peru, Uruguai e Venezuela. A
Argentina assumiu a responsabilidade pela centralizagio e pelo

processamento das informagdes culturais de cada pais, que

de Istambul bospedou wma conferéncia internacional para discutir as estratégias das “cidades culturais” e suas indistrias criativas (veja UNCTAD, Creative Economy and

3 Esse estudo de Najib Harabi incorpora cinco estudos de caso nacionais, oft’n’[endo uma andlise comparativa do desfmpen}:o das quatro indiistrias baseadas em direitos autorais desses Estados Arabes. Utilizando o modelo de

diamante de Porter, a pesquisa foi realizada nos anos de 2002-2003.
" PricewaterbouseCoopers, “Global Entertainment and Media Outlook Report, 2008-2012”.
# MENAFN-Oxford Business Group, “Abu Dhabi: Creating Culture”, 28 de margo de 2009.



serviram de base para a publicagio de 2009, Nosotros ¢ los Otros:
el comercio exterior de bienes culturales em América Del Sur. O estudo
se concentra no comércio internacional de produtos culturais
na América do Sul, reunindo contribuicdes dos Ministérios da
Cultura dos paises associados. O objetivo era coletar e analisar
dados estatisticos sobre o setor cultural da regido, a fim de
promover a formulagio de politicas culturais para oferecer
suporte as iniciativas governamentais relacionadas a integragio
regional. O estudo reconhece que é necessario sincronizar o
discurso politico com agdes concretas. Ele concluiu que o saldo
do comércio de produtos culturais da América do Sul possui
um grande déficit de $ 3,7 bilhdes; as importagdes totais sio
praticamente exportagdes sobradas. De acordo com o estudo,
dos sete paises, somente o Brasil possui um saldo positivo de
comércio de produtos culturais.** Essa conclusio reafirma a

analise do comércio dos Relatérios de Economia Criativa.

Outros estudos que medem o impacto das inddstrias

criativas da  América Latina refletem dois fatores: a
disponibilidade gradativa das estatisticas e informagdes primarias
e a crescente disposi¢io politica dos governos para promover
essas iniciativas. A disponibilidade estatistica é responsavel
por uma influéncia bidirecional sobre o desenvolvimento
de diferentes metodologias para medi¢io das atividades das
indtstrias culturais. Assim, quando sdo disponibilizadas mais
informagdes estatisticas, podem ser desenvolvidas metodologias
mais complexas, possibilitando um melhor diagnéstico do setor
cultural da economia. Além disso, os paises que comegaram
a se preparar para os relatérios da conta satélite da cultura
reconheceram esta como um setor econdmico completo;
o mesmo ocorreu em relagio ao turismo hid um tempo. A
variedade da contribui¢io econdmica das inddstrias culturais
e criativas Jatino-americanas ¢ consideravel, refletindo a riqueza
cultural de cada pais e a disponibilidade variada das estatisticas
e metodologias empregadas. Novamente, devem ser realizadas
iniciativas para harmonizar as abordagens de coleta de dados,

visando a fazer um uso mais eficiente dos raros recursos.

Em relacio as acdes politicas concretas, na América Latina,
a produgio e as atividades culturais tém sido consideradas
de modo predominante de uma perspectiva cultural, e nio
econdmica. A economia da cultura, a terminologia mais
utilizada pelos Ministérios da Cultura da regido, se encontra
em uma posi¢io intermediiria entre as institui¢des publicas
responsaveis pela cultura e as que lidam com problemas de
desenvolvimento, mas nio é comum haver iniciativas conjuntas.

42 A publicagio estd disponivel em hitp: // xinm.mlmmgov.m/ sic /comercio /. comercio_exterior_sm.pdf
43 Hacer la cuenta, (2010), por Secretaria de Cultura dela Presidencia de la Nacion.

O debate conceitual sobre a economia criativa da América
Latina estd progredindo rapidamente, influenciado em parte
pelo Relatsrio de Economia Criativa de 2008, que ativou debates
politicos e de pesquisa e atraiu a atengio de outros Ministérios
de diversos paises, como Desenvolvimento Econémico,

Comércio, Trabalho e Planejamento.

Recentemente, o sucesso dos programas de economia
criativa dos paises desenvolvidos, em particular a abordagem
de cidades criativas, atraiu a atengdo dos criadores de politicas
e pesquisadores culturais, embora ainda exista certa resisténcia
a0 conceito de “economia criativa”, devido a sua énfase nos
direitos de propriedade intelectual (DPIs). Os argumentos
tém duas vertentes. Primeiro, a adequagio dos DPIs para os
conhecimentos tradicionais e comunitario é contestada e ha
preocupagdes em relagio aos casos conhecidos de biopirataria e
o medo de que possa ocorrer uma onda similar de apropriagio
estrangeira do conhecimento cultural. Em segundo lugar, uma
grande variedade de produtos, servigos e expressdes culturais,
como os festivais tradicionais nos quais nio se aplicam os
DPIs, causa um enorme impacto socioeconémico e mantém
a diversidade cultural da regido. Os paises da América Latina
mostram niveis diferentes de maturidade e conscientizagio
sobre o potencial da economia criativa de estimular o
desenvolvimento e hi diferencas entre os paises individuais.
Estido sendo articuladas diversas iniciativas em nivel municipal
nos diversos paises da América Latina. O tempo parece ja ser
propicio para que possam evoluir dos estudos e debates as
agdes politicas mais concretas.

Argentina: Ha muitos anos, as industrias culturais sio o
enfoque de muitos estudos e do crescente interesse no pais. Um
estudo realizado recentemente™ concluiu que a contribuicio da
cultura para a economia nacional aumentou de 2,3% em 2004
a 3,5% em 2009. O Terceiro Congresso Nacional da Cultura
foi realizado em setembro de 2010 em San Juan, com quase
cinco mil participantes, dentre eles autoridades governamentais,
produtores culturais e artistas. Um resultado chave do evento
foi uma chamada para a criagio e implementagio de uma Lei
Federal para a Cultura e a elevagio da Secretaria da Cultura ao
nivel de Ministério. Em 2008, foram realizadas trés importantes
agdes politicas e decisdes legislativas: foi revisada a Lei de
propriedade intelectual para atores, foram iniciados debates

para modificar a lei de transmissdo por radio e foi criado o

Conselho Federal da Televisao Publica.
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Em 2009, o Observatério de Inddstrias Culturais de Buenos
Aires foi renomeado como Observatoério de Industrias Criativas*,
com uma orientagio mais ampla em dire¢io as industrias
criativas. O Relatério de Economia Criativa de 2008 tem sido uma
referéncia para os trabalhos do Observatério. De acordo com
seu anuario de 2008, as inddstrias criativas contribuiram para
9% do PIB da cidade e foi responsavel por 9,5% dos empregos,
incluindo mais de 60.000 novos empregos no periodo de 2003-
2007. As inddstrias criativas geraram cerca de § 4,3 bilhdes de
valor agregado para Buenos Aires, compreendendo uma das
maiores atividades econdmicas da cidade. Em 2008, foram feitos
46 filmes na Argentina e 6 de 10 filmes e 8 de 10 producdes
propagandisticas foram filmadas em Buenos Aires, que tem cerca
de 250 produtores audiovisuais (filme, televisio e propaganda).
Na inddstria de edigiio, o crescimento anual do setor em 2008
foi quase de 5%. Cerca de 70% dos titulos foi impresso em
Buenos Aires, que possui a maior concentragio de livrarias
do pais e, provavelmente, da América Latina, e foi escolhida
pela UNESCO como a Capital Mundial do Livro de 2011,
Buenos Aires, hi muito tempo considerada um caso especial

na industria de design latino-americana, foi nomeada como a

Quadro 2.5

primeira Cidade do Design da UNESCO. A contribui¢io do
design para o PIB nacional e para o comércio internacional da
Argentina é inegével; entre 2005 e 2007, o setor cresceu 12%
anualmente e gerou rendimentos de exportagdes de § 700
milhdes. Em 2007, as industrias de roupas, couro e calgados
geraram um volume de negécios de cerca de $ 2,6 bilhdes,
totalizando 3% da economia geral e 2,5% das contratagdes
totais da capital da argentina. O Centro Metropolitano de
Design de Buenos Aires, uma instituigio putblica que oferece
suporte e promove inddstrias criativas relacionadas a design,
tenta incentivar a competitividade nos mercados nacionais
e internacionais.®® A UNCTAD tem colaborado com o
governo, em particular com o Ministério de Desenvolvimento
Econdmico e a Secretaria do Estado da Cultura, a fim de
promover ainda mais a economia criativa no pais. As outras
cidades do pais também estio promovendo ativamente suas
economias criativas. Rosario incluiu no calendario da cidade
o “Rosario Active”, um evento anual que faz parte de uma
estratégia para estimular a criatividade e o empreendedorismo
criativo a fim de acelerar o desenvolvimento urbano.

0 tango readquiriu sua vitalidade na cidade de Buenos Aires com um consideravel impacto econdmico; ele triplicou sua receita como setor nos primeiros anos
deste século. Ele gera receitas diretas de cerca de $ 135 milhdes anuais e estima-se que gere trés vezes esse valor em receitas indiretas. 0 tango representa
4% da receita total gerada pelas indUstrias culturais de Buenos Aires.* As atividades diretas incluem a organizacdo de apresentacdes, CDs, aulas e outros
eventos ou atividades diretamente relacionadas ao tango. As atividades indiretas s@o as relacionadas aos servigos de apoio. Também ha um aumento da
demanda por parte dos turistas internacionais de shows com jantar e aulas de tango. Em setembro de 2009, a UNESCO declarou o tango como um patriménio
cultural imaterial da humanidade que “personifica e incentiva a diversidade e o dialogo cultural”.*”

Um exemplo de um negdcio criativo bem-sucedido é o “Sefior Tango”, um famoso espetaculo de tango argentino que transmite a magica e o esplendor de
musicos e dangarinos de prestigio sob a dire¢do de Fernando Soler. O show retine 40 artistas para uma apresentagao em um casarao antigo de Buenos Aires.
A orquestra é dirigida pelo maestro Ernesto Franco, que foi o primeiro bandeonista de Juan D’Arienzo durante a era de ouro do tango argentino. O espetaculo
emprega profissionais para configurar os efeitos especiais, de luz e de som, bem como coredgrafos e profissionais de figurino. Com direcéo e equipe bem
conhecidas, a apresentagao recebe, em média, 1.500 pessoas por show. Desde sua inauguracao em 2006, a casa e Soler receberam diversos prémios. 0
local foi declarado de interesse parlamentar pela Camara de Deputados da Argentina, de interesse turistico pela Secretaria do Turismo e de interesse cultural
pelo Poder Legislativo da Cidade de Buenos Aires. Sefior Tango recebeu o Prémio Bizz de melhor Musical de Tango de 2005 pela Confederacdo Mundial de
Negécios na cidade de Houston e Fernando Soler recebeu o prémio de empreendedor criativo. Em 2008, Sefior Tango foi 0 hdspede da Academia Latina de
Gravacao, Artes e Ciéncias, que concede o prémio Grammy Latino.

Fonte: Entrevista com Antonio B. Lucchese, Administrador da Academia Nacional Del Tango, e Carolina Mufolini, Relagoes Institucionais, Sefior Tango, novembro de
2009, Buenos Aires, Argentina. Acesse: http://www.senortango.com.ar/es/show.asp

44 Indiistrias Criativas da Cidade de Buenos Aires, Anudrio de 2008, Observatério de Indiistrias Criativas, Governo da Cidade de Buenos Aires, Argentina.

45 Veja a UNCTAD Creative Economy E-news n° 11, dezembro de 2009.

46 El Tango en la Economia de la Ciudad de Buenos Aires, Multimedia, Observatério de Indiistrias Culturais da Cidade de Buenos Aires.

47 BBC Mundo, El Tango Patrimonio de la Flumanidad.
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Brasil: Durante esta década, tem sido amplamente
reconhecido que a cultura ndo ¢ apenas uma parte integrante
da estratégia de desenvolvimento do pais, mas que ela também
gera renda, contratagdes e receitas de exportagio. Em 2004,
o Ministério da Cultura solicitou um exercicio nacional de
mapeamento para identificar o tamanho do setor cultural do
pais; a pesquisa inicial coletou dados de mais de 320.000
negbcios culturais, concluindo que as inddstrias culturais foram
responsaveis por 1,6 milhdo de empregos, sendo responsavel
por 5,7% do total de negbcios e 4% da mio de obra do pais de
2003-2005.% No entanto, a falta de indicadores nacionais sobre
a oferta, a demanda e o acesso aos produtos e servigos culturais
foi uma limitagio para a formulagio de politicas culturais
direcionadas nos niveis nacional e municipal. Portanto, foram
realizados estudos mais abrangentes sobre o perfil cultural de
5.500 municipios em 2006-2007. Outro estudo sobre a cadeia
de valor das inddstrias criativas do Brasil, publicado em 2008,
revelou que as 12 principais inddstrias criativas, em conjunto
com as inddstrias relacionadas e atividades de apoio, foram
responsaveis por 21% (representando 7,6 milhdes de pessoas)
do total de empregos formais do pais, contribuindo para 16%
do PIB nacional. Para o estado do Rio de Janeiro, a concentragio
de empregados criativos é ainda maior, responsavel por 23% da

\

mio de obra, com salarios maiores em comparagio a média

nacional.¥’

Mais recentemente, estudos complementares para
identificar os parAmetros de um “Indice do prego da cultura”
estdo sendo realizados, visando a repensar politicas ptblicas
mais adequadas para oferecer suporte a cultura e a economia

criativa.

Em 2008, o Ministério da Cultura configurou a
Coordenagio Geral paraa Economia da Cultura (GCEC), como
objetivo dearticular politicas harmonizadas e multidisciplinares
com outros Ministérios e instituicdes relevantes dos niveis
federal, estadual e municipal. Surgiram diversas iniciativas para
aprimorar a economia criativa, como a Feira Masica Brasil, que
foi realizada em 2007 e 2009 e promoveu mais de 35 shows
e milhares de negdcios que envolveram cerca de 250.000
pessoas. Na 4rea das artes visuais, o governo, em associagio
com a Fundagio Bienal de Sio Paulo e a Agéncia Brasileira
de Promogio de Exportagdes e Investimentos, implementou o
programa “Arte Contemporinea Brasileira”, a fim de estimular
a participagio dos artistas plasticos brasileiros em eventos
de arte contemporinea nacionais e internacionais. A GCEC
também formula politicas nas 4reas de design, arquitetura,

moda, fotografia e artesanato. Em associagio com o Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas(SEBRAE),
estd sendo idealizado um projeto para promover capacitagio
aos empreendedores criativos e oferecer suporte aos negdcios,
a fim de melhorar a competitividade dos produtos criativos
brasileiros nos mercados nacional e global. Outra iniciativa foi
a criagdo da “Rede de Agentes Publicos da Economia Criativa”,
que reuniu representantes das secretarias da cultura de 18
estados brasileiros para desenvolver e implementar politicas
integradas com o objetivo de estimular a economia criativa.
A GCEC ¢ associada as universidades ptblicas e centros de
pesquisa para oferecer suporte as pesquisas empiricas e aplicadas
na area da economia da cultural; esse trabalho resultou em um
Programa de Cultura Urbana e Cidades Criativas, para o qual
estd sendo implementado um estudo piloto no Acre, visando
a identificar as indudstrias criativas mais dinidmicas das cidades,
possibilidades de desenvolvimento de aglomerados criativos
com identidade cultural local e implementar uma estratégia de
longo prazo para aprimorar as eConomias criativas locais. Esta
sendo criado um Observatério da Economia Criativa como uma
plataforma digital para promover debates, compartilhamentos
de experiéncias e acesso as informagdes e documentos sobre a
economia criativa, Um ntimero de outras iniciativas esti sendo
desenvolvido em todo o pais, promovido pelas autoridades dos
niveis estadual e municipal. O estado do Rio de Janeiro esta
articulando o Programa Rio Criativo para implementar um
plano de agio a fim de aprimorar a economia criativa. A cidade
de Sdo Paulo também esta desenvolvendo uma estratégia para
melhorar o potencial socioecondmico das industrias criativas,
que causard um impacto positivo sobre os outros estados e
cidades do pais. Desde 2003, a UNCTAD colabora com o
governo brasileiro para auxiliar nas iniciativas de estimulo de

uma economia criativa robusta para acelerar o desenvolvimento.

Chile: O Chile possui um sistema em vigor de avaliagdes
anuais do impacto da cultura sobre a economia nacional,
que serve como base para a implementacio da conta satélite
cultural. O sexto Relatério de Cultura e Lazer™® anual
apresenta dados e andlises abrangentes do setor cultural. Ele
aborda cinco dimensdes: criagio, patrimdnio, recreagio, midia
de comunicagio e indicadores transversais. Em 2008, o setor
cultural do Chile contribuiu para 1,3% do PIB e empregou
cerca de 65.000 pessoas nas areas de artes visuais, artesanato,
cinema e teatro, editorial, musica, midia de comunicagio,
patriménio e esportes. O anurio ¢ uma ferramenta para

# Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, “Os mimeros da cultura no Brasil”, Sistema de Informagdes e Indicadores Culturais, 2006.
* Retirado de “A cadeia de valor das indiistrias criativas do Brasil”, Federagdo das Indiistrias do Estado do Rio de Janeiro, 2 de novembro de 2008.
" Cultura y Tiempo Libre 2008, Conselho Nacional de Cultura e Artes e Instituto de Estatisticas Nacionais, Santiago, 2009.
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auxiliar a formulagio de politicas, que pode ser utilizada para
uma estratégia da economia criativa. Em junho de 2010, o
Conselho Nacional de Cultura e Artes realizou um seminario
internacional sobre o tépico “Cidades Criativas: O impacto da
cultura sobre a economia urbana”. O objetivo era promover o
envolvimento em um didlogo com todas as partes interessadas
do setor puablico e privado e refletir sobre a fungio das
atividades culturais e expressdes artisticas no desenvolvimento
econdmico das cidades, incluindo o processo de reconstrugio
das cidades e regides afetadas drasticamente pelo terremoto de
2010. Estio sendo realizadas iniciativas para criar um plano de
desenvolvimento relacionado & economia criativa que funcione
em harmonia com as transformagdes pelas quais estdo passando
as cidades urbanas. A UNCTAD foi convidada a apresentar a
perspectiva das Nagdes Unidas sobre esse tema e especialistas
nacionais e internacionais compartilharam suas visGes sobre as
experiéncias interessantes que estio ocorrendo nas cidades como

Buenos Aires e Cidade do México.

Coldmbia: Desde o langamento de seu projeto de Economia
e Cultura ha alguns anos, a Colémbia realizou a primeira etapa
para o desenvolvimento de uma conta satélite da cultura,
fornecendo uma abordagem analitica ao impacto econdémico
das inddstrias e atividades culturais do pais.”’ Embora o
patrimonio cultural e a inddstria de filmes tenham sido os temas
dos estudos econdmicos e das politicas de direcionamento da
Colémbia, a fungdo das inddstrias criativas do pafs ganharam
um importante reconhecimento em 2005, quando Popayan
foi nomeada a primeira Cidade da Gastronomia da UNESCO.
Mais recentemente, a Coldmbia tem analisado as politicas
econdmicas criativas eficazes com impactos positivos sobre a
redugio da pobreza e a inclusdo social. Conforme mencionado
anteriormente, a experiéncia da cidade de Medellin foi notavel.
Outra iniciativa do Ministro da Cultura foi hospedar um
seminirio internacional em 2009 para debater os desafios,
oportunidades e possivels respostas que a cultura e a economia
criativa podem trazer para a crise econdmica. O objetivo foi
posicionar a economia criativa nas estratégias de longo prazo para
o desenvolvimento sustentavel. A UNCTAD lembrou que a crise
econdmica prejudicou 0S empregos, O Crescimento econémico e
o bem-estar social e que as inddstrias criativas poderiam ser uma
ferramenta para promover a recuperagio econdmica caso sejam
implementados mecanismos adequados para atrair investidores,
encontrar financiamento privado alternativo e estimular o
empreendedorismo e comércio criativos. O governo também

estd harmonizando as politicas das inddstrias criativas para o

desenvolvimento econémico com os objetivos da prote¢io da

biodiversidade.

México: No Meéxico, foram preparados diversos
estudos econdmicos sobre os setores culturais especiﬁcos, a
infraestrutura cultural e as inddstrias culturais, mas eles nio
foram emitidos de modo continuo. O Conselho Nacional
de Cultura e Artes apresenta uma série de estatisticas —
patrimdnio, linhas de financiamento, festivais, consumo
e produgio culturais, etc. — como parte do Sistema de
Informagdes Culturais. O Atlas de Infraestrutura Cultural
fornece informagdes para a formulagio de politicas e
programas culturais.> A agéncia ProMexico, que estimula
0s Investimentos ¢ O COmMErCio no pais, classificou as
indtstrias criativas como sua quinta inddstria estratégica
apos as industrias aeroespacial, automotiva, de agricultura e
de alimentos. A moda e a decoragio estdo listadas na sexta
posigio. O México possui um grande nimero de empresas
dedicadas a oferta de servicos culturais, audiovisuais e de
entretenimento. Em 2006, o mercado de distribuicio do
contetido televisivo realizou um volume de negocios de $ 167
bilhdes e estima-se que em 2011 atingira $ 251 bilhses. A
propaganda também ¢é um mercado importante avaliado em
§ 479 bilhdes em 2008, com uma grande propor¢io para
a televisio. A industria de joias tem um grande potencial;
o México é o terceiro produtor mundial de prata e suas
exportagdes de joias de prata em 2007 totalizaram § 100
milhdes; além disso, ha aproximadamente 12.000 empresas
de presentes e joias no pais. No caso das industrias de couro
e calcados, as exportagdes ultrapassam § 500 milhdes. Em
2008, cerca de $ 3,7 bilhdes foi exportado em artigos de
decoragio e mobilia.** O cinema mexicano est4 embarcando
em uma boa fase; durante 2007-2008, os incentivos fiscais
apoiaram 77 projetos de filmes — foram filmados 70 filmes em
2008, o maior ndmero em 17 anos. Nos tltimos dois anos,
foram criados mais de 30.000 empregos diretos somente na
produgio de filmes.>* Mais recentemente, o governo anunciou
a criagio de um fundo de § 20 milhdes para apoiar a indtstria
audiovisual e de cinema do México. A induastria digital gerard
a criatividade e a competitividade do setor produtivo do pais,
a medida que ele se move de uma economia com um uso
raro das tecnologias da informagio a uma no qual o uso de
ICTs ser4 generalizado em todas as atividades econdmicas,
culturais e sociais.” Também é impressionante o plano de
reabilitagio e recuperacio do centro historico e cultural da

Cidade do México.

> Unma lista de pesquisas e avaliagdes dos estudos sobre as indiistrias culturais e criativas da América da Latina e do Caribe ¢ fornecida nas referéncias.

2 Consejo Nacional para la Cultura y las Artes, Atlas de Infraestrutura Cultural, 2003.
> ProMexico Investment and Trade, bttp: / /www.promexico.gob.mx /wh / Promesxico / creative_industries.

" Governo Federal do México, “Mexico to Promote Cooperation for Development of Latin American Cinema”. Disponibilizado em hitp: // ‘www.presidencia,gob.mx /i index.php?’ DNA=88& Contenido=3908 1 &page=1&C=1.

» Portal e-Mexico, e-ccononty, http: / /www.emexico.gob.mx /web2 /eMex /eMex_ Conoce_eMexico.



Venezuela: A criagio do Ministério da Cultura em 2005
foi um sinal da disposigdo politica para consolidar uma nova
estrutura institucional cultural no pais. Como resultado,
estd sendo desenvolvida uma plataforma para fortalecer o
impacto da cultura sobre o desenvolvimento socioeconémico
da Venezuela. O estudo resultante do Projeto Economia e
Cultura CONAC-CAB com o tema “A dinimica da cultura
na Venezuela e sua contribui¢io para o PIB”*® fornece uma
compreensio sistematica das industrias culturais da Venezuela,
analisando seu impacto produtivo e as tendéncias de cada
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setor cultural, suas inter-relagdes e os desafios apresentados
pela sociedade do conhecimento. Uma estrutura conceitual da
equagio econonomia e cultura para promogio da cultura e das

inddstrias culturais estd sendo examinada para implementagio.

A economia criativa também desempenha uma importante
tungio no desenvolvimento dos outros paises da regido, inclusive
na América Central. Foram realizados estudos em El Salvador e
Guatemala para identificar o potencial das industrias criativas e
das atividades culturais de acelerar o desenvolyimento.

Guatemala: A contribuigao econémica da cultura’

Nos ultimos anos, as pesquisas nos campos da economia da cultura progrediram tanto que, atualmente, ha poucas dividas sobre a importancia da
contribuicdo econdmica gerada pelos agentes econdmicos ou pelas empresas que fazem parte da economia. Obviamente, nem todos os paises realizaram
essa contribuicdo. De um modo mais notavel, os paises com escassez de recursos econdmicos e que ndo conseguiram realizar esses tipos de pesquisa
ficaram para tras em suas analises das industrias culturais e criativas. Esse é 0 caso de paises da América Central que, até 0 momento, ndo contam com
esses tipos de estudos. E impressionante e preocupante o fato de que, a0 mesmo tempo, nenhum pais da América Central tem analises nacionais de suas

industrias culturais.

Recentemente, no entanto, esses paises comegaram a pensar em seu setor cultural como um setor produtivo com a habilidade de produzir simultaneamente
crescimento e desenvolvimento econdmico. O primeiro estudo desenvolvido na América Central foi 0 da Guatemala, onde a contribuicéo econdmica das
industrias culturais foi de 7,6% do PIB. O crescimento médio anual foi de 7,3% nos anos de 2001-2005, uma taxa maior que a registrada na maioria dos
outros setores da economia do pais. A economia paralela (que inclui atividades ilegais e informais) na Guatemala representou quase metade das atividades
econdmicas nacionais. Quando a contribuicdo da economia paralela ¢ inclusa, as indstrias culturais foram responsaveis por 9,02% do PIB de 2005.

0 estudo também descobriu que o setor cultural empregou 7,14% da mao de obra. Em comparagao com a contribuigdo econdmica (7,26%), podemos
concluir que os empregos criados pelas indistrias culturais foram em média um pouco mais produtivos que os empregos médios de toda a economia.
Isso também pode ser interpretado como se indicasse que as indstrias culturais foram importantes contribuintes para a melhoria da competitividade da

economia da Guatemala e de sua mao de obra.

Em relagdo ao comércio internacional de produtos e servicos, as importacdes de producgdes culturais foram maiores que as exportacdes em 2004 (3,36% e
2,12%, respectivamente), o que resultou em déficit do comércio de 1,24% no ano.

Agora, esta claro que a cultura e a criatividade contribuem para o crescimento e desenvolvimento econdmico de um pais, além de seus valores estéticos e
sociais intrinsecos. Isso é demonstrado pela contribuicéo relativamente alta das inddstrias culturais para o PIB e a produtividade de seus empregados. Em
outras palavras, as atividades culturais constituem seu proprio setor de atividade econdmica.

As indstrias culturais agregam valor social e econdmico aos paises e individuos. Elas constituem um tipo de conhecimento que se traduz em empregos e
abundancia, consolidando a criatividade — sua “matéria prima” — para promover inovagdes dos processos de vendas e produgao. Ao mesmo tempo, elas sdo
centrais para a promogéo e manutencéo da diversidade cultural e para a garantia do acesso cultural e demacratico.

Além disso, conforme observado anteriormente, as indUstrias culturais possuem a dupla capacidade de gerar ao mesmo tempo o crescimento e o
desenvolvimento econdmico. Os paises devem aproveitar todas as vantagens do potencial econdmico de crescimento e desenvolvimento fornecido pelas
vantagens comparativas de suas atividades culturais e econdmicas e, a0 mesmo tempo, respeitar as identidades e diversidades culturais.

" Andlise de Ernesto Piedras Feria para o Ministério da Cultura e Esportes, Governo da Guatemala, com financiamento do Banco de Desenvolvimento Interamericano,

Guatemala, 2007.

Por Ernesto Piedras Feria, economista, Instituto Tecnoldgico Autonomo de México (Instituto Autonomo de Tecnologia do México) e CEO da Competitive Intelligence

Unit.

% La dindmica de la cultura em Venezuela y su contribucin al PIB, Ministério de Educagdo, Cultura e Esportes da Venezuela, CONAC y Convénio Andrés Bello. Carlos Guzmdan Cérdenas, Yesenia Medina y Yolanda Quintero

Aguilar, Ediggo do Convénio Andrés Bello, 2005.
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A dimenséao do desenvolvimento

2.4.5 | Caribe

Expandir as inddstrias criativas foi o tema da segunda
conferénciade desenvolvimentoanual da Organizagio dos Estados
do Caribe Oriental (OECO) realizada em 2008. Nove paises da
OECO possuem experiéncia na criagio e distribui¢io de musicas
e filmes ao palco mundial. Os principais exemplos so o cantor
Bob Matley, cuja cangio “One Love” é, hd muito tempo, um hino
de grande atragio internacional e, mais recentemente, Rihanna,
ser a primeira nativa de Barbados a ganhar um Grammy. Deve-se
concentrar as atengdes na busca de mecanismos para preparar os
talentos criativos e as energias consideraveis dos jovens da regido
em uma abordagem estruturada e abrangente para expandir essas
inddstrias.”” A pratica do turismo relacionado ao patriménio
sustentavel gera importantes receitas para as comunidades locais,
além de oferecer oportunidades para a expressio criativa e a
integragio social das comunidades culturalmente e etnicamente
diversas dos paises caribenhos. Além disso, possuium dos
grupos de turismo de maior rendimento; eles permanecem mais
tempo e gastam 38% mais ao dia que os turistas tradicionais.”®
Portanto, politicas e infraestruturas eficientes para a pratica do
turismo relacionada ao patrimdnio no nivel regional podem ser
uma importante abordagem para atrair viajantes internacionais
com interesse especial no patriménio e nas artes da regiio do
Caribe. Nos Estados do Caribe Oriental, as interligagdes entre
as inddstrias criativas e de turismo devem ser reforcadas. Apos
uma conferéncia ministerial da OECO em Santa Licia no inicio
de 2007, que abordou uma visio de longo prazo, a UNCTAD
e a secretaria da OECO comegaram a explorar maneiras para
colaborar com as iniciativas de aprimoramento das capacidades
criativas da regido, principalmente nos festivais de artesanato,
artes visuais e musica. No nivel politico, a Conferéncia Ministerial
de 2005 dos Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento
de Mauricio também reconheceu a importincia da cultura para
acelerar o desenvolvimento por meio da implementagio do
Plano de Acio de Mauricio. Mais recentemente, o acordo de
parceria estratégica negociado com a Unido Europeia tem o
potencial para abrir mais oportunidades para a exportagio de
servigos caribenha, incluindo os servigos das inddstrias criativas
(veja o capitulo 9).

O Caribe apresenta contrastes mais marcantes entre os paises
que as outras regides. Nos tltimos dez anos, Barbados, Jamaica,
Reptiblica Dominicana e Trinidad e Tobago trabalharam para

7 Segunda Conferéncia de Desenrvolvimento Anual da OECO, Sao Vicente ¢ Granadinas, 3-4, abril de 2008.
% Dr. Keith Nurse, Diretor do Centro Shridath Ramphal, Universidade das Indias Ocidentais, Barbados.

implementar uma estratégia e um plano de agio de economia
criativa, com um enfoque nos festivais musicais e culturais e
envolvendo o setor privado e o governo. De acordo com um
estudo recente da Secretaria da CARICOM, The Creative Sector in
CARICOM: The Economic and Trade Policy Dimensions, as industrias
criativas surgiram como um principal setor de crescimento
na economia caribenha por meio de sua contribui¢io para o
PIB, suas exportagdes, suas contratagdes e seu impacto sobre
o destino e branding de propriedade intelectual.” O relatério
apresenta estudos de caso, historias de sucesso, analises
situacionais e recomendagdes para apoiar o setor criativo e
conclui que o comércio dos setores criativos precisa avangar
para além do setor de produtos, a fim de incorporar o comércio
nos servigos, nos direitos autorais e nos royalties. A Caribbean
Copyright Link® é uma das histérias de sucesso das indtstrias
criativas; ela ajudou a expandir as cobrangas de royalties de
$ 1,2 milhdo em 1999 para $ 2,6 milhdes em 2005.°" As
principais recomendagdes sio: (i) melhorar as relagdes
governo-industria; (if) estabelecer medidas de referéncia,
metas e politicas para promover a geragio de contratagdes,
desenvolvimento de empresas atualizagio industrial e expansio
das exportagdes; (iif) aumentar o contetdo local e regional por
meio da legislagio / regulagio; (iv) desenvolver associagdes
industriais culturais; (v) melhorar o acesso aos servigos de
apoio financeiro, de crédito e de negocios; (vi) estabelecer
centros de promogio de comércio-exportagio; (vii) estabelecer
centros de gerenciamento de direitos nacionais e regionais;
(viii) expandir as interligagdes entre as industrias criativas,
turismo e a economia e (ix) desenvolver a disponibilidade da
Internet e plataformas de e-commerce.

Barbados: A National Task Force on Cultural Industries
foi uma das primeiras organizagdes desse tipo a serem
estabelecidas no Caribe em 2002, compreendendo nove
ministérios ¢ um ntmero de representantes dos diferentes
setores e instituicdes e concentrando-se na cultura e no
desenvolvimento. Como resultado, foi preparado o estudo
Barbados’
Development Strategy em 2004. Desde entdo, muita atengdo

Creative  Economy: A Cultural Industries
tem sido dedicada ao potencial da economia criativa como
uma estratégia de desenvolvimento para esse pequeno estado
insular em desenvolvimento. O férum Promoting Creative

Industries: ATrade and Investment Strategy for the Caribbean,

*? Nurse, Keith. “The Creative Sector in CARIMCOM: The Economic and Trade Policy Dimensions”, Universidade das Indias Ocidentais, Barbados. Secretaria da CARICOM, Simpésio Regional sobre Servigos, Antigua e

Barbuda, julbo de 2009.

" A Caribbean Copyright Link ¢ um joint venture entre quatro organizagdes de gerenciamento de direitos autorais: The Jamaica Association of Composers, Authors and Publishers Ltd. (JACAP); Copyright Music Organization of
Trinidad and Tobago (COTT); Copyright Society of Composers, Authors and Publishers Inc. (COSCAR, Barbados) ¢ Eastern Caribbean Copyright Organization for Music Rights Inc. (ECCO-Santa Liicia).

' Veja o capitulo em Nurse (2006).



organizado em 2006 pela Caribbean Regional Negotiating
Machinery com apoio do Projeto Proinvest da Unido
Europeia, foi uma etapa adicional nessa dire¢io. Em 2008, a
Quarta Reuniio Interamericana de Ministros da Cultura das
Américas foi hospedada e presidida pelo Ministro da Cultura
de Barbados® e a sessio Ministerial adotou uma declaragio
que comprometia todos os 34 membros da Organizagio dos
Estados Americanos a aumentar suas iniciativas para promover
e apoiar as atividades das inddstrias culturais e criativas como
parte de suas politicas nacionais para a promogio do crescimento
econdmico sustentavel. A UNCTAD foi convidada a apresentar
as descobertas do Relatério de Economia Criativa de 2008 para o
segmento Ministerial.

Reptblica Dominicana: A Reptblica Dominicana ¢
reconhecida nio apenas como um destino turistico, mas
também como um destino cultural devido ao seu patriménio
material e imaterial, sua gastronomia, suas industrias culturais
e suas artes. A cidade de Santo Domingo foi selecionada a
Capital Americana da Cultura de 2010, uma designagio criada
para promover a integragio interamericana no campo cultural
e promover o respeito pela diversidade nacional e regional.
Uma iniciativa notavel do Ministério da Cultura da Reptblica
Dominicana foi a criagio de um novo modelo penitenciirio
com um centro educacional que fornece aos internos um

Quadro 2.7

programa de Escola Gratuita, bem como cursos de pintura,
teatro, danga e artesanato. O Procurador Geral e Ministro da
Cultura anunciou recentemente uma parceria estratégica para
manter e desenvolver as artes e a cultura em outros centros do
pais.* O Ministério da Cultura, por meio do Centro Nacional
de Artesanato, criou o Sistema de Cadastro Nacional para
Artesdos com o objetivo de identificar e apoiar suas obras por

meio de iniciativas em todo o pais.

Jamaica: Desde a liberagio em 2002 de um estudo
solicitado pela UNCTAD e pela OMPI* sobre a importincia
da musica como uma atividade econdmica e fonte de geragio
de renda e oportunidades de comércio, o governo dedicou cada
vez mais atengio a fungio estratégica que a economia criativa
pode desempenhar no estimulo ao desenvolvimento do pais.
Uma principal mensagem transmitida nesse relatério, aplicvel
em principio a toda a regido caribenha, era que a inddstria
da musica se desenvolveu com pouca assisténcia do governo.
Um ponto de virada ocorreu quando a Politica Industrial
Nacional reconheceu a mdsica e o entretenimento como
dois elementos principais da estratégia de desenvolvimento
nacional. Esse debate progrediu ainda mais com a Estratégia e
Plano de Agido Nacional de 2004 para desenvolver a indtstria
musical jamaicana, uma iniciativa que reuniu o setor privado, os

governos e as instituigGes internacionais.

A criatividade representa um dos ativos mais distintos da Jamaica e uma das suas vantagens competitivas como um pais. Por meio de sua musica, moda, danca
e culinaria, a cultura jamaicana continua a influenciar e causar impactos sobre a cultura popular global, como tem feito desde a introducdo do Garveyismo, do
Rastafari e da musica reggae. A exploracéo desse setor pela Jamaica é fundamental para realizar ganhos de desenvolvimento a partir do comércio internacional,
conforme foi destacado no Consenso de Sao Paulo da UNCTAD.

As Nacoes Unidas estimam que as industrias criativas estejam crescendo em uma taxa mais rapida que a economia mundial em geral. Mesmo assim, ainda ha
uma escassez critica de estatisticas empiricas sobre a contribui¢do da masica jamaicana ou das industrias criativas para o PIB nacional. Isso resultou em uma
repetida desvalorizacao desse setor em uma variedade de estudos, com estimativas que variam de $ 1,5 a $ 1,7 bilhdo em receitas geradas.

A Brand Jamaica é uma campanha de criagdo de marca de negocios para expandir o perfil do pais de um destino principalmente de lazer, celebrado por seus
icones culturais e atletas, a um pais no qual os negocios desempenham uma fungdo ainda maior. A Brand Jamaica, em sua maior parte, € uma evolucéo
organica acionada pelos empreendedores criativos do pais e seus produtos culturais. Ha uma década, o Governo despertou para o potencial da cultura e das
industrias criativas como uma importante estratégia econdmica para o crescimento nacional, sinalizada pela incluso da musica e do entretenimento como um
grupo estratégico da Politica Industrial Nacional de 2006. A responsabilidade pela promogao do setor coube & agéncia de promogao do comércio e investimento
do pais, a Jamaica Promotions Corporation (JAMPRO). A agéncia, em parceria com a industria musical, promoveu o0 desenvolvimento da campanha da marca
nacional Sounds of Jamaica™, langada na Marché International de I'édition musicale (MIDEM), a maior feira de negdcios da industria musical do mundo, em
1997 na Franca. A iniciativa estimulou a industria musical jamaicana em uma demonstracéo inédita de cooperagao estratégica. No entanto, apos um periodo
vibrante de ativa gestdo e ativagdo de marca e de participagdo em apresentagdes de comércio entre 1997 e 2000, a iniciativa perdeu espago. A fragmentagao
dos diversos aspectos das indUstrias criativas da Jamaica entre os cinco ministérios e, no minimo, seis agéncias sem o beneficio de um plano principal acionado
por setores resultou em uma duplicagéo escalonada, em inércia e em uma perda continua de oportunidades de geragdo de riqueza. Além disso, a Jamaica
possui uma reputacao internacional de “oportunista” que afeta negativamente a confianga do mercado em sua consisténcia da oferta, protecao legal e praticas
de negacios.

A atracdo e adogdo globais da musica jamaicana geraram versdes e artistas internos do género, desde a banda alema Gentleman a banda No Doubt, vencedora
do Grammy norte-americano, por exemplo. A crescente disponibilidade do reggae “feito em casa” e o custo cada vez maior do talento jamaicano em relagéo ao

%2 Para mais informagoes, veja a UNCTAD Creative Economy Programme E-News n° 8, dezembro de 2008.

%3 Observatério, Organo difusor del Ministerio de Cultura, Santo Domingo, Repiiblica Dominicana, n° 21, janeiro-abril de 2010.

o Witter (2002).
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Quadro 2.7 continuagao Brand Jamaica como o lar do reggae

talento interno comegaram a causar impacto sobre a demanda de reggae jamaicano auténtico, ja que ha festivais nos principais mercados, como Alemanha

e Japdo, que produzem festivais de reggae bem-sucedidos sem artistas jamaicanos na fila. A qualidade dos bens musicais gravados e produzidos ao vivo
deve ser mantida no nivel de exceléncia internacional estabelecido para a misica jamaicana por Bob Marley e outros, a fim de permitir que o pais expanda
sua participagdo no mercado da industria musical jamaicana.

A misica jamaicana representa o produto da industria criativa mais facilmente exportado do pais e o produto que fortaleceu a marca internacionalmente
nos mercados tradicionais como a base da Brand Jamaica. Os mercados emergentes da misica jamaicana, principalmente na Asia e na América Latina,
representam grandes promessas para uma cultura musical que tem sido adotada por uma grande variedade de mercados culturais. O sucesso musical
da Jamaica nesses mercados abre as portas para a introdugdo de outros produtos criativos a0 mercado. A Jamaica e sua cultura estdo inextricavelmente
relacionadas na mente do mercado internacional. O pais como o lar culturalmente auténtico da musica e cultura reggae teve a oportunidade de garantir
sua vantagem competitiva no espaco do mercado cultural, ja que permite que os empreendedores criativos se posicionem de modo efetivo no mercado
internacional com produtos de qualidade.

A dimensé&o do desenvolvimento '\’I

0Os produtos criativos da Jamaica sao diversos e incluem produtos tangiveis e acabados de audio e video que s@o exportados de modo fisico e digital, bem
como instalacdes e servicos consumidos por estrangeiros que visitam o pais para gravar em um de seus modernos esttidios, colaborar com 0s principais
artistas, musicos e produtores ou filmar um novo video musical na diversa paisagem jamaicana. Devido ao grande escopo das indstrias criativas, o Plano
de Marketing para Musica e Entretenimento da JAMPRO de 1996-1997 estimou que 15.000 pessoas sdo empregadas direta e indiretamente nesse setor. 0
impacto desse grupo relativamente pequeno da economia jamaicana estd, portanto, fora de proporgdo com o tamanho do grupo geral. Os produtos e servigos
gerados pelo setor contribuem de modo significativo para a riqueza de capital, aimagem ptblica e o fundo de comércio da Jamaica. Ao manter as tendéncias
globais, essa geracéo da juventude é incentivada a criar dissidéncias criativas, desenvolvendo suas proprias etiquetas, marcas de moda e casas de produgéo
e criando uma economia criativa para o futuro.

E notavel ver que o setor criativo afetou os grupos tradicionalmente vulneraveis & medida que a riqueza cultural da Jamaica, em sua maior parte, foi produzida
pela classe mais carente e marginalizada. A expresséo criativa e o patriménio popular da populacéo carente evoluiram em um fenémeno global, com muitos
exemplos de jovens saindo da pobreza por meio de seus talentos e apesar de sua falta de experiéncia profissional. Desde 0 momento inicial da historia
musical da Jamaica, foram os jovens que alimentaram o crescimento dessa industria como artistas, produtores, promotores e agentes. Os primeiros pioneiros
e lendas incluiram marcas como Studio One e Treasure Isle e artistas como Skatallites, Jimmy Cliff, Toots & the Maytals, Prince Buster, Alton Ellis e Bob Marley
& The Wailers. Atualmente, os jovens continuam a alimentar o legado da riqueza criativa e a se desenvolver por meio de seu capital criativo, realizando o
crescimento individual e comunitario. Tradicionalmente, a misica jamaicana tem sido uma industria bastante orientada pelo sexo masculino, com poucas
artistas mulheres, como Millie Small ou Marcia Griffiths, e um nimero menor ainda de mulheres gerentes, promotoras e produtoras, como Sonia Pottinger.
Nos Ultimos cinco a dez anos, no entanto, as mulheres se tornaram visiveis na cena de entretenimento da Jamaica, com um nimero inédito de artistas solo,
gerentes e promotoras do sexo feminino, bem como nas areas de servicos juridicos e financeiros, engenharia e produgao de video.

Historicamente, a distribuigdo fragmentada da musica jamaicana e a avaliagdo limitada do valor da edigao resultaram em um modelo de negécios nico
da musica do pais que depende bastante das receitas das apresentagdes ao vivo e das gravagdes exclusivas especiais chamadas de “dubplates”, em vez
de depender das vendas de albuns e da edigéo, como fazem os criadores dos mercados musicais desenvolvidos. A maioria das amostras internacionais de
talentos ou da distribuicéo de catalogos foi possibilitada por meio de negociacdes de artistas ou de contratos de licenciamento de produtos com distribuidores
ou marcas estrangeiras e uma exposicdo limitada na midia por meio de programas de reggae de nicho em todo o mundo, principalmente nas estagoes de
radio independentes e de faculdades da Europa e América do Norte. A musica jamaicana foi estabelecida internacionalmente e tem sido mantida por meio
dessa estratégia de circuito, transformando as apresentagdes ao vivo na base do modelo de negdcios da musica do pais. As apresentagdes ao vivo também
estdo evoluindo lentamente para essa fungéo no negocio musical internacional, a medida que o aumento do compartilhamento ilegal de arquivos e a redugéo
das vendas de CDs reduzem a confianga da indUstria nas receitas provenientes de vendas e edi¢ao de albuns. Consequentemente, a divisao substancial que
existia entre os modelos de negacios internacionais e jamaicanos esta desaparecendo.

De modo geral, a criatividade da Jamaica conseguiu um lugar na arena global apesar de seu pequeno tamanho e do gerenciamento inexperiente de suas
inddstrias criativas. Para que a Jamaica e o Caribe sobrevivessem em um mundo globalizado, os criadores de politicas e as partes interessadas que buscam
o crescimento econdmico e a criagéo de empregos devem posicionar as industrias criativas como o elemento fundamental de qualquer estratégia séria de
desenvolvimento.

0 talento empreendedor inerente dos jamaicanos se desenvolveu e manteve as marcas de produtos criativos do pais nos dltimos cinquenta anos sem
uma politica publica proativa, infraestrutura institucional ou financiamento formalizado. A Brand Jamaica pode estimular os projetos de joint venture e as
oportunidades de atribuigdo de uma marca abrangente que maximizariam a atragao global da marca do estilo de vida do pais e sua identidade nacional.

A identidade da marca nacional da Jamaica atrai os consumidores internacionais e possui um potencial econdmico comprovado. O sucesso da Jamaica na
comercializagéo nacional e internacional de seus produtos culturais demonstra que as economias sulistas podem se expandir para mercados internacionais,
aumentando a conscientizacdo sobre a marca e realizando uma linha de produtos diversa com base em sua producéo cultural.

Por Andrea M. Davis, Jamaica Arts Holdings/Dia Internacional do Reggae.
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Os debates evoluiram bastante e, em 2006, o Primeiro
Ministro anunciou que um novo Conselho das Inddstrias
Culturais substituiria a Comissio de Entretenimento existente,
reconhecendo que as “inddstrias culturais representam a
vantagem competitiva natural da Jamaica”® Atualmente, as
inddstrias criativas s3o responsaveis por 5,2% do PIB jamaicano,
que ¢é superior ao do setor de mineragio tradicional do pais;
além disso, a inddstria de filmes também esta contribuindo para
o desenvolvimento socioecondmico. De acordo com a Comissio
de Filmes da Jamaica, o pais promove 150 projetos anuais, com
entradas associadas de cAmbio internacional de $ 14 milhdes e
contratagdes diretas para mais de 2.000 profissionais criativos.*
Esse ponto ¢ elaborado em mais detalhes no capitulo S.

Trinidad e Tobago: De acordo com uma publicagio recente
do PNUD,” os produtos culturais de Trinidad e Tobago estdo
presentes no mercado global hi quase um século e existem
indicagdes claras de que os produtos e servigos culturais
possuem um grande potencial econémico. Os rendimentos
da inddstria do carnaval foram responsaveis por cerca de
5% do PIB em 2007.%® Em dezembro de 2008, a ACP/EU
financiou um projeto piloto multiagéncias para fortalecer as
indtstrias criativas por meio de contratagdes e do comércio.
Ele foi langado em Trinidad e Tobago pela UNCTAD, OIT
e UNESCO com o objetivo de auxiliar o governo a definir
uma estratégia e implementar um plano de agio para aprimorar
sua economia criativa. No pais, bem como em todo o Caribe,
o setor cultural nio realizou o seu potencial devido a falta de
uma estrutura politica abrangente. Como resultado, as ligagdes
da indtstria cultural com as outras areas de desenvolvimento,
como educagio, comércio, crescimento urbano, midia e
capacitagio comunitaria, nio foram completamente exploradas.
O programa do PNUD para a inddstria musical local visa a
desenvolver projetos que abordam seis objetivos centrais: (1)
o desenvolvimento de produtos melhores, (ii) a melhoria do
refor¢o da midia local e internacionalmente, (iii) o aumento
dos modos de distribuicio musical, (iv) o desenvolvimento
do capital humano, (v) a promogio da pesquisa como a base
para a tomada de decisdes e (vi) a criagio de uma massa critica
relacionada ao potencial de crescimento da inddstria. Uma
reunido das partes interessadas presenciada por mais de 40
participantes, que incluiu oficiais de alto nivel dos ministérios

relevantes e profissionais e negocios das inddstrias criativas,

 UNCTAD Creative Economy E-news, n° 2, maro de 2006.
% Price and Martin (2009).
" PNUD (2010).

iniciou o processo de consultas. Posteriormente, em abril de
2009, foi enviado um plano de agio para validagio oficial
que propunha o estabelecimento de um Comité Nacional de

Economia Criativa, um processo que esta sendo considerado.

Na regido do Caribe, a musica permanece sendo o enfoque
das iniciativas da industria criativa, apesar de recentemente
alguns estados caribenhos terem se tornado locais atrativos
para a produgio de filmes. Portanto, é importante melhorar
as qualificacdes de fornecimento de servicos de apoio aos
filmes e estabelecer comissdes para promover o interesse dos
cidaddos do pais envolvidos nessa inddstria. A esse respeito,
foi lancada a Caribbean Travelling Film School com apoio
financeiro da Unido Europeia (Fundo de Desenvolvimento
Europeu) e assisténcia do Grupo de Estados da ACP para um
programa de treinamento de produgio de filmes abrangente
com duragio de dois anos nos dois territérios do Caribe. Cerca
de 40 participantes de cada um dos territérios participara de
uma série de 10 meses de workshops intensivos em todos os
aspectos da produgio de filmes. Os workshops compreendem
mais de 400 horas de treinamento, em sala de aula e em esttdio,
oferecidos por palestrantes visitantes famosos e pelos parceiros
de financiamento da escola. Esse projeto é um empreendimento
sem fins lucrativos e foi financiado por meio de uma parceria
entre as empresas de Barbados e Trinidad e Tobago. A
participagio ¢ gratuita e o programa foi iniciado em agosto de

2009.¢

2.4.6 | Economias em transicao da Europa
Oriental

E dificil fazer generalizagdes sobre o estado da economia
criativa das economias em transigio, ji que cada pais possui
suas circunstincias culturais e econdmicas particulares. Além
disso, alguns desses paises sio membros atuais da Unido
Europeia e estio implementando novas diretrizes politicas.
Nio obstante, eles compartilham o problema comum de como
lidar com os ativos culturais que eram antigas propriedades
do estado e, agora, estio sob o dominio do setor privado. Isso
se aplica ao patriménio cultural tangivel e intangivel. Muitos
prédios historicos que variam de mansdes a apartamentos
urbanos foram transferidos a proprietarios privados que,
muitas vezes, nio tém os recursos ou a disposigﬁo para manté-

% Jagroopsingh (2007) afirma que o complexo de carnaval de Trinidad gera renda de aproximadamente TTS 1 bilhio, da qual o setor musical representa wma parte significativa. O governo estima que sejam gastos TS 120

milhes na preparagdo dofeslival,

% Acesse bttp: / /caribbeantravellingfilmschool.com / ?page_id=2.
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los, sem contar os recursos para renova-los ou restaur-los. De
modo similar, muitas organizagdes culturais — teatros, galerias,
editoras liter4rias, grupos musicais, etc. — que eram financiadas
pelo estado foram forcadas a entrarem no mercado privado e
muitas ndo conseguiram sobreviver a transi¢io. Os artistas
e profissionais das inddstrias criativas, que costumavam ser
empregados em periodo integral, agora precisam competir e
buscar oportunidades novas e limitadas no setor privado.

Alguns municipios da Europa Oriental estdo recorrendo as
industrias culturais como um meio para se tornarem “cidades
criativas”. Um exemplo é Sio Petersburgo da Federagio Russa.
No entanto, apesar da atragio dessa cidade como o local do
Hermitage, um dos melhores museus de arte do mundo, ela
tem muitos problemas. O excesso de confianga em uma tnica
organizagio destinada a atrair o turismo esmascarou a falta
de um esquema adequado para atividades culturais da cidade.
O melhor caminho seria introduzir inddstrias criativas no
planejamento da cidade, oferecendo suporte aos produtores
culturais de pequena escala e configurando aglomerados criativos
com apoio institucional adequado para o desenvolvimento de
PME:s relacionadas a cultura.”® Recentemente, alguns paises da
Europa Oriental adotaram uma abordagem mais proativa para
aprimorar a cultura e as inddstrias criativas em suas estratégias
de desenvolvimento.

Litvia: Uma definigio de inddstrias criativas foi inclusa
pela primeira vez nas Diretrizes da Politica Cultural do Estado
da Léatvia para 2006-2015™ e foi desenvolvido o estudo
“Creative Industries of Latvia”.”> Economicamente, os setores
mais bem-sucedidos sdo a edigdo (literatura e midia), a inddstria
do poligrafo (37% do volume de negécios total de todas as
indtstrias criativas em 2000) e a propaganda (27%). No
entanto, os campos prioritarios identificados pelo Ministério da
Cultura s3o design e midia audiovisual, devido ao seu potencial
de exportagio. O estudo Creative Industry Research, Update of Statistics
(2008) mostra que o volume de negbcios anual das indtstrias e
o ntmero de empregados das industrias criativas estdo crescendo
constantemente, totalizando 63.500 pessoas em 2000, das
quais dois tercos trabalham na capital, Riga.”> No entanto, as
industrias editorial e de turismo preveem faléncias de grande
escala”™ devido a redugio dristica das vendas de livros em 2008-
2009. O Ministério da Educagio e Ciéncia e suas instituigdes

subordinadas sio responsaveis pelo desenvolvimento da

industria criativa, bem como o Ministério do Departamento

de Planejamento de Politicas da Cultura.

Moldavia: O negbcio de entretenimento da Moldavia
fica bem atrés dos paises vizinhos, principalmente a Russia e a
Roménia, e ¢ influenciado pelos mercados de entretenimento
desses paises. O mercado de publicidade esta se desenvolvendo
rapidamente, aumentando todos os anos de 25 a 40%. Em
2006, o negocio de publicidade/ propaganda foi responséavel
por mais de § 14 milhdes de vendas, com cerca de 80%
dos fundos sendo trazidos ao pais por agéncias estrangeiras.
Uma organizagio nio governamental, OWH TV Studio,
organiza workshops para os profissionais jovens do setor de
cinema, bem como festivais internacionais de documentarios
e escolas de verdo de produgio de filmes com a participagio

de especialistas internacionais.”®

Pol6nia: De acordo com a Estratégia Nacional de
Desenvolvimento da Cultura para 2004-2013, o valor
agregado pelas inddstrias criativas alcangou €17,3 bilhdes
ou 5,2% do PIB nacional. O campo do cinema realizou uma
etapa importante em dire¢io a Lei Cinematografica de 2005,
que criou o Polish Film Institute, que age de facto como
um 6rgdo publico ndo departamental. A lei oferece apoio a
até 50% do orcamento dos filmes — ou até 90% no caso de

76 Isso realizou um

filmes artisticos ou de baixo orcamento.
ripido aumento no nimero de filmes produzidos na Polénia
e atraiu produtores de filmes estrangeiros, que se envolveram
em coprodugdes ou utilizaram os servigos de filmes do pais.
Como parte do processo de reforma da politica cultural, o
Ministério da Cultura e Patrim6nio Nacional organizou o
Congresso da Cultura Polonesa em setembro de 2009 em
Cracdvia, envolvendo artistas, académicos e politicos em
um debate sobre o desenvolvimento da cultura do pais. Em
preparagdo para o Congresso, 15 grupos de pesquisa foram
solicitados a preparar relatérios sobre os diversos campos
da cultura, desde o financiamento a promogio da cultura
polonesa internacionalmente. O Ministério da Cultura e
Patriménio Cultural é envolvido ativamente nas preparagdes
para a Capital da Cultura Europeia de 2016, na qual diversas
cidades declararam seu interesse; a primeira fase da competigio
¢ a avaliagio das cidades candidatas em nivel nacional, um
processo cuja conclusio estd programada para o outono de

2010.

" Consulte O’Connor (2005:244-258) ¢ UNCTAD Creative Economy and Industries Newsletter, n° 5, abril de 2007.

"t Cabinet Order n° 264, datada de 18 de abril de 2006.

"2 Ministério da Cultura, Repitblica da Latvia, Creative Industries in Latvia (BICEPS, 2007). Acesse http: / /www.km.gov. .

7 Fonte: Creative Industry Research. Update of Statistics, 2008.

™ Compéndio: Politicas e Tendéncias Culturais da Europa. “Culture industries: policies and programmes”. bttp: // www.mlmmlpoli:ies,nn/ web/ latvia.php2aid-426.

© Acesse bltp://[ultumlpoli[ies.net/wzb/mo]dova,
" Para mais informades, acesse o Polish Film Institute: bttp: // www.pisfpl, Jen.



Roménia: Nos Gltimos anos, a Roménia se tornou um
local atrativo para produgdes de filmes, videos e propaganda.
No entanto, a indastria de filmes locais foi prejudicada pelo
ntmero reduzido de cinemas no pais, que caiu de 4.600 na
década de 1990 para cerca de 85 atualmente; como resultado,
o publico nacional era 45 vezes menor em 2005 que em 1990.
Apesar dessa tendéncia negativa, a Roménia experimentou
um aumento da produgio de filmes de longa, média e curta
metragem e seriados de TV. De acordo com o European Cinema
Yearbook, em 2006, a Roménia tinha uma tela para cada 200.000
habitantes. No entanto, o mercado de propaganda do pais est4
se expandindo. Um programa nacional implementado de 2006
a 2009 tentou estimular a produgio do artesanato, melhorar
o acesso dos artesios as informagdes e promover produtos
obtidos de tecnologias simples, principalmente os produzidos
manualmente com utilizagio de tecnologias tradicionais. Ele
também tentou estimular a demanda interna por esses produtos,
bem como entrar em novos mercados externos, principalmente
de produtos tradicionais, e aumentar o niimero de empregos,

atraindo jovens e mulheres.”

Quadro 2.8

Rassia: O governo russo estd recorrendo as inddstrias
criativas como parte de sua iniciativa para desenvolver e
modernizar o pais. A cidade de Moscou esti experimentando
uma transformagio impressionante, fundindo o antigo
com o novo e apoiando os aglomeramentos criativos, que
retmem investidores publicos e privados. Estd sendo dada
énfase nos campos de design, arquitetura e novas midias. Um
nimero de prédios construidos nos séculos XIX e XX estd
sendo transformado em centros culturais, galerias de artes,
estiidios artisticos ou agéncias de propaganda. As fébricas
desativadas estio sendo renovadas para abrigar grupos de

7

artistas, arquitetos e designers. Um bom exemplo ¢ o antigo
terminal de énibus Bahkmetevsky. Construido em 1926, ele
foi completamente renovado e reativado como o Garage Centre
for Contemporary Culture, agora um dos principais locais de
Moscou para apresentagdes de arte contemporanea. Para apoiar
essas iniciativas, o Strelka Institute for Media, Architecture
and Design estd langando um programa de poés-graduagio
para especialistas nos campos de design, arquitetura e novas

midias.”®

0 Teatro Bolshoi € uma das instituicoes culturais mais famosas nao somente da Russia, mas de todo 0 mundo. No entanto, nem sempre foi assim. A historia
do Bolshoi data de margo de 1776, quando a Czarina da Russia, Catherine, concedeu ao Principe Urussov direitos exclusivos para organizar apresentages e
bailes de mascaras em Moscou. O Teatro Petrovsky foi construido para a companhia em quatro anos — até 1780 — no local exato onde hoje se localiza o prédio
histdrico do Teatro Bolshoi, chamado atualmente de Praca Teatralnaya. Somente apds o grande incéndio de 1805, quando o prédio foi destruido, e a fim de
preservar a empresa, foi tomada a decisao de submissao aos teatros do Imperador, que eventualmente incluia os Teatros Mariinsky (renomeado como Teatro
Kirov no século XX), Aleksandrinsky e Maly em Sao Petersburgo e o Teatro Maly em Moscou. Com a capital russa localizada em Sao Petersburgo, todos os
principais eventos de teatro musical do século XIX eram realizados no Mariinsky, e ndo no Bolshoi.

Apos a revolugao de outubro de 1917, a capital foi movida para Moscou e a situacdo mudou drasticamente. Todos os melhores artistas foram chamados para
a capital. Antes disso, Anatoly Lunacharsky, que era o Ministro Cultural da nova Repuiblica Soviética, teve que vencer uma grande batalha para convencer as
autoridades de que o balé e a Opera ndo eram uma mera forma de distragéo burguesa, e sim uma verdadeira arte que expressa a gloria nacional do povo russo

de modo similar as realizagdes econémicas, sociais ou cientificas.

A importancia da arte como uma ferramenta ideoldgica foi compreendida rapidamente pelos comunistas e, ao longo do século XX, o apoio do estado ao
Bolshoi foi impressionante, até mesmo nos momentos dificeis. O prdprio Stalin era um visitante do camarote oficial do Teatro Bolshoi. Galina Ulanova, Marina
Semionova, Olga Lepeshinskaya, Maya Plisetskaya, Vladimir Vasiliev — esses sdo apenas alguns nomes dos dangarinos lendarios que transformaram o Balé
Bolshoi em um sindnimo dos maiores padroes do balé classico. Desde o primeiro tour internacional do Bolshoi em 1956, 0 mundo ocidental foi confrontado
com uma nova face da Russia Soviética — pessoas talentosas, humanas, tocantes e expressivas.

Atualmente, a Companhia de Balé Bolshoi é composta de 220 dancarinos e é a maior empresa de balé classico do mundo. Ela enfrentou alguns momentos
dificeis; no entanto, principalmente no inicio da década de 1990, ap6s uma década da perestroika, o estado perdeu o interesse pela companhia e todos os
antigos privilégios foram removidos e todas as antigas relacdes foram rompidas. A companhia teve que encontrar seu lugar no novo pais e levou muitos anos
para isso. A situagdo foi agravada pelas crises artisticas internas. Quando Yuri Grigorovich teve que deixar seu cargo de coredgrafo chefe apds 30 anos, a
Companhia de Balé Bolshoi foi afetada por diferentes forgas criativas e nenhum projeto interessante foi materializado durante anos.

Em 2000, Anatoly Iksanov foi nomeado Diretor Geral do Teatro Bolshoi e teve que enfrentar diversos desafios. Um dos principais foi a renovagao e reconstrucao
do prédio histdrico da companhia, que ndo passava por nenhuma grande renovagéo desde 1856. A natureza particular do Bolshoi é que a dpera, o balé, a
orquestra e o prédio formam uma Unica instituicao cultural impressionante conhecida no mundo todo. Assim, durante a renovagao, foi importante ndo apenas
reforcar os alicerces e as paredes e instalar novos equipamentos, mas sim, em primeiro lugar, preservar uma companhia que € Unica.

"7 Associagdes como a Professional Association of Folk Art Producers (ROMARTIZANA) ou a National Association of Crafts Co-operation (UCECOM)).

s Conforme relatado pelo Instituto da Riissia e Europa Oriental, no contexto de seu Projeto Creative Compass, cujo objttivo ¢ aprimorar a compreensdo miitua entre s paises europeus por meio da promogdo de uma cooperagdo

cultural multilateral entre os paises da EU ¢ Riissia, Ucrdnia e Bielorritssia. Disponibilizado em http:/ / WWW.TUsin.fi.
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Quadro 2.8 continuagao O Bolshoi: Um nobre presente para o mundo

Para isso, 0 Bolshoi precisou ter outro local para suas apresentagoes e, em 2002, foi aberto 0 seu novo palco. Apés anos de discussoes, o plano de renovagéo
e construcéo do teatro foi finalmente aprovado e, no verdo de 2005, o seu prédio histdrico foi fechado para reparo.

0 principal objetivo artistico era aumentar o repertdrio do Bolshoi e tornar interessante e dindmica a vida artistica da casa, bem como abri-la mais em direcéo
aos artistas internacionais. Como resultado, houve um grande aumento no nimero de estreias. Enquanto o Bolshoi estava operando em dois palcos, ele
produziu uma média de sete estreias por ano. Somente no novo palco, a geréncia decidiu limitar essas atividades a quatro estreias ao ano: duas dperas e
dois balés.

Muitos artistas internacionais famosos trabalharam com o Bolshoi, dentre eles coredgrafos como Roland Petit, John Neumeier, Pierre Lacotte e Cristopher
Wheeldon e diretores de palco como Francesca Sambello, Graham Vick e Peter Konvichny. Tudo isso sem dizer que a prioridade da casa era apresentar obras
de compositores russos. Sessenta por cento do repertorio do Bolshoi € composto de mdsica russa. A Companhia de Balé Bolshoi é a tnica que possui todos
os trés balés de Shostakovitch; entre as estreias recentes estdo “Cinderella” de Prokofiev, “Go for Broke”, encenada com partitura de Stravinsky e “Queen
of Spades”, criada por Roland Petit para a sexta sinfonia de Tchaikovsky. As estreias recentes de 6pera incluem “Rake’s Progress” (Stravinsky), “War and
Peace” e “Fiery Angel” (Prokofiev), “Khovanschina” e “Boris Godunov” (Musorgsky) e “Evgeny Onegin” (Tchaikovsky). A necessidade de dinamismo também
foi trazida as obras da geracéo mais jovem de diretores e coredgrafos do teatro, dentre os quais é preciso mencionar o diretor artistico da Companhia de
Balé Bolshoi, Alexei Ratmansky, e um dos diretores russos de 6pera contemporanea mais famoso do mundo, Dmitry Tchemiakov.

Para conseguir essa excelente atividade artistica, o Bolshoi precisou reforgar sua posicéo econdmica. Confrontado com esse problema, Anatoly Iksanov
convidou a McKinsey Company para examinar maneiras para melhorar a situagéo do teatro. Posteriormente, a geréncia do Bolshoi comegou a trabalhar em
trés direcoes. Em primeiro lugar, as doacdes estaduais ao teatro aumentaram bastante. Enquanto em 2000 foram alocados $ 12 milhdes ao Bolshoi, o valor
atual ultrapassa $ 45 milhdes. Foram realizadas concessdes especiais as principais instituices culturais da Rissia, como os Teatros Bolshoi e Marrinsky,
a Orquestra Filarmonica de Sdo Petersburgo e aos Conservatdrios de Moscou e Sdo Petershurgo, o que transforma o reconhecimento estadual dessas
organizagbes em algo bastante tangivel.

A segunda forma para a melhoria do Bolshoi foi 0 aumento de sua receita por meio das vendas de ingressos. A Bilheteria do Bolshoi foi a primeira da Rissia
a vender ingressos com antecedéncia pela Internet e a introduzir oito variagdes de precos dos ingressos de acordo com a localizagao dos assentos. Devido a
essas mudangas, o fluxo de caixa anual do teatro aumentou de $ 2 para $ 11 milhdes. A diferenca de $ 9 milhdes &, basicamente, o que o Bolshoi retirou dos
cambistas. Para os alunos, no entanto, o teatro possui um programa especial que permite que eles comprem ingressos por pregos especiais, cujo equivalente
éde $1a$ 2 por assento. Também foi organizado um Conselho de Administradores que inclui lideres dos negécios russos, como Lukoil, Rusal e Severstal.
Com ele, Iksanov conseguiu nao apenas apoio financeiro adicional, mas também fazer com que os executivos do pais compartilhassem responsabilidades
pela existéncia do tesouro nacional que € o Bolshoi.

Finalmente, o Bolshoi teve que comprovar novamente o seu lugar como o principal teatro musical do mundo. Nos Ultimos anos, ele estabeleceu conexoes
bastante intimas com o Covent Garden, La Scala e a Opera de Paris. As temporadas 231 e 232 exemplificam as prioridades do Bolshoi e a variedade
geografica de seus tours: Berlim, Londres, Milao, Paris e Washington, DC. A melhor prova do sucesso do teatro pode ser encontrada na resposta da impressa
de Londres durante o novo tour de verdo de 2007 (por exemplo, Zoe Anderson, “O Balé Bolshoi esta de volta com um diretor artistico dinamico e produgdes
novas e entusiasmantes”, The Independent, 12 de julho de 2007).

Por Katerina Novikova, Balé Bolshoi.

2.5 Economia criativa e economia verde

A biodiversidade” estd sendo perdida em taxas bastante
aceleradas, devido ao excesso de exploragio disseminada
dos recursos biologicos, a introdugio de espécies exdticas
e a transformagio dos habitats. Muitas vezes, a perda da
biodiversidade desestabiliza e reduz a produtividade dos
ecossistemas, enfraquecendo sua habilidade de servir como uma
fonte de produtos e servigos e a sua capacidade de lidar com
desastres naturais e com os problemas causados pela degradagio

ambiental e pelas mudancas climaticas. Assim, manter a
biodiversidade ¢ fundamental para um desenvolvimento
sustentavel de longo prazo. Os paises em desenvolvimento
que, muitas vezes, sio dotados de uma rica biodiversidade,
enfrentam o desafio de conciliar os objetivos de crescimento
econdémico com a protegio da biodiversidade. O comércio
de produtos e servigos gerado pela biodiversidade, incluindo
o comércio dos produtos e servigos originais das indtstrias

" Diversidade bioldgica, ou biodiversidade, se refere d variedade da vida na Terra, incluindo a variedade de espécies de animais e plantas, a variabilidade genética de cada espécie ¢ a variedade dos diferentes ecossistemas.

RELATORIO DE ECONOMIA CRIATIVA 2010



criativas, pode ser parte da solugio para esse problema. As
pesquisas mostram que o interesse do mercado e a demanda
por produtos e servicos biodiversos estio aumentando,

oferecendo uma vantagem comparativa aos paises com uma rica
biodiversidade.®

O ano de 2010 estd oferecendo oportunidades tnicas
para a promogio da biodiversidade. A Assembleia Geral das
Nagdes Unidas declarou que 2010 foi o Ano Internacional da
Biodiversidade, com o objetivo de aumentar a conscientizagio
sobre a importancia da biodiversidade por meio da promogio de
agdes nos niveis local, regional e internacional. Além disso, o maior
interesse no consumismo ético tem feito com que as empresas e
consumidores questionem o valor real do que compram e vendem.
Os relatérios recentes sugerem que essa tendéncia é continua,
mesmo durante os momentos de dificuldades econémicas. Os
negdCIos Criativos que conseguem colocar as praticas de negdcios
sustentéveis no centro do pensamento de seu negdcio estario
mais bem posicionados para serem bem-sucedidos no longo
prazo, o que permite que eles facam contribuicdes valiosas para
os desafios globais apresentados pela pobreza e pela degradagio
ambiental. Nesse contexto, a economia criativa e a economia
verde podem reforcar uma a outra, ja que elas compartilham o
objetivo de promover um desenvolvimento mais sustentavel e
inclusivo. Muitas industrias criativas j4 estdo oferecendo solugdes
para os problemas ambientais, sociais e econdmicos e estio
sendo bem-sucedidas. Os exemplos incluem a moda sustentavel,
incluindo joias e acessorios, artesanato e produtos de design
interior, bem como setores orientados pela biodiversidade,
como as industrias de satide natural, cosméticos e ecoturismo,
que trabalham em harmonia com a natureza. Devido ao fato de
essas industrias lucrarem com os recursos naturais saudaveis e
com a criatividade baseada na cultura, elas ttm o interesse de

Quadro 2.9

proteger os conhecimentos tradicionais, sobre ecossistemas e
sobre biodiversidade. Finalmente, muitas empresas da inddstria
criativa, incluindo a inddstria digital, sio lideres em termos de

um menor consumo de agua e energia.

Em parte por causa do poder da midia, que é outra inddstria
criativa, os consumidores estio se tornando mais cientes do
impacto social e ambiental de suas compras. Os negdcios estio
percebendo que o seu sucesso depende de um comportamento
responsavel em relagio ao meio ambiente e as comunidades. Os
governos estdo percebendo que precisam apoiar os negdcios
sustentveis a fim de protegerem o capital natural e cultural
do qual as suas economias dependem. Atualmente, as agéncias
multilaterais tém realizado um enfoque significativo na promogio
de economias verdes e negdcios baseados em uma biodiversidade
justa. As organizagdes nio governamentais internacionais ja se
prontificaram a auxiliar os governos e negdcios a alcangar os
objetivos de sustentabilidade, biodiversidade, redugio da pobreza

e seguranga global.

Boa parte da populagio mundial depende dos recursos
naturais biodiversos para seu sustento. Ao investir em industrias
Criativas, 0s governos podem se movimentar mais rapidamente em
direcdo a realizacio das metas de biodiversidade, sustentabilidade
e redugio da pobreza. As iniciativas politicas nacionais e
internacionais devem garantir o apoio da economia criativa, na
qual os talentos culturais, intelectuais e artisticos, em oposi¢io
a0 uso nio sustentivel de recursos naturais nio renovaveis, sio
os insumos mais valiosos da produgio criativa. Deve-se realizar
tentativas para incentivar os criadores de politicas, a comunidade
de negécios e a sociedade civil a adotarem medidas que protejam
a biodiversidade e desenvolvam um caminho mais criativo e

sustentavel para a recuperagio econdmica.

As pessoas, 0 reinado e 0 governo da Tailandia capitalizaram sua cultura, criatividade e recursos naturais para alimentar uma industria de tecidos e da seda
que apoia uma inddstria da moda responsavel por 17% do PIB do pais. Com exportacdes anuais de mais de $ 6 bilhdes, os produtos téxteis e as roupas sao
classificadas como uma das principais industrias de exportacdo do pais. A Tailandia esté entre os maiores exportadores de roupas, com uma participagao
de 2% no mercado de exportagoes globais. Os tailandeses desenvolveram um tipo de seda que é considerado um dos tecidos mais finos do mundo, com
um método Unico de protecéo originado da arte popular tradicional. Seguindo os métodos de seus ancestrais, as mulheres do nordeste da Tailandia criavam
bichos-da-seda alimentados com folhas de amoreira, enrolavam e tingiam os fios. Cada peca de seda tailandesa tecida manualmente é uma obra tnica e
atemporal de arte téxtil. Embora a Empress Si Ling Chi da China receba o crédito pela descoberta da seda, os arquedlogos encontraram seda de trés mil anos
de idade nas ruinas de Baan Chiang, na Tailandia. Atualmente, a sustentabilidade da industria da seda inclui a “seda da paz”, que permite que a borboleta saia
de seu casulo, e um cultivo biodindmico que enfatiza o equilibrio entre o solo, as plantas e os animais como um sistema autonutrido

Fonte: Thailand-Life.com.

% Desde 1996, a UNCTAD, por meio de sua Iniciativa de Biocomércio, trabalba para promover o coméreio e os investimentos em recursos bioldgicos, a fim de alinhar ainda mais o desenvolvimento sustentdvel com os objetivos da

Convengdo de Diversidade Bioldgica.
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2.5.1 | Criatividade e biodiversidade: Uma
solucao favoravel para todas as partes

As inddstrias criativas criadas com base no capital e
patriménio cultural tém suas raizes no meio ambiente natural. Os
conhecimentos tradicionais que tornam as inddstrias criativas tdo
tnicas evoluiuram ao longo dos séculos por meio da observagio
e do uso do meio ambiente natural. A partir do estudo dos
padrdes do mundo natural, os estudiosos da antiguidade nos
deixaram a ciéncia da matematica, que ¢ a base das tecnologias
da informagio e da comunicagio. A partir do estudo e uso de
plantas surgiram os primeiros sistemas da medicina e a base da
indtstria de sadde natural e de cosméticos. O conhecimento
indigena do meio ambiente natural criou mercados lucrativos
para as artes visuais, a moda ecol()gica € 0 ecoturismo.

Em 2010, o Ano Internacional da Biodiversidade, foi
dedicada atengio especial a realizagio das metas de conservagio
biolégica estabelecidas em 2002 e a economia criativa foi bem
colocada para ajudar as nagdes a alcangarem esses objetivos em
alinhamento com os ODMs. Nossa economia global e nosso

Quadro 2.10

planeta tém sofrido perdas enormes nos dltimos dois séculos
devido a um desenvolvimento que tem utilizado em excesso,
poluido e destruido boa parte dos valiosos recursos naturais
de nosso planeta. Em parte devido as inddstrias criativas
(incluindo midia e propaganda), os consumidores, negécios
e governos estio comegando a perceber que trabalhar em
harmonia com a natureza resulta em economias mais
produtivas e em melhor qualidade de vida.

Ao utilizar os métodos tradicionais de producgio que
capitalizam a criatividade e as qualificagdes humanas, as
inddstrias criativas tendem a causar menos impactos ambientais,
contribuindo assim para os objetivos de sustentabilidade
e biodiversidade. Além disso, proteger o meio ambiente e
a cultura faz parte dos interesses dessas industrias, ja que a
biodiversidade e os conhecimentos tradicionais sio motivadores
de sucesso dos negdcios como satide natural, cosméticos, moda
ecolégica e ecoturismo. Os governos e inddstrias com visio
de futuro estdo avancando em dire¢io a essa tarefa, conforme
demonstrado no exemplo do quadro 2.10.

Com mais de 45% de seu territorio em reservas florestais, a Coldmbia detém 10% da biodiversidade mundial®' e possui um grande potencial de crescimento
nos negdcios baseados na biodiversidade. As exportacoes colombianas de ingredientes naturais dobraram de 2002 a 2008. A Colémbia poderia se tornar lider
mundial em diversos setores criativos se contasse com a riqueza da biodiversidade e cultura do pais; isso inclui moda, joias, cosméticos, produtos de cuidado
pessoal e turismo da satide. A Colombia esta realizando todas as iniciativas para garantir que esse crescimento seja sustentavel. De acordo com os principios da
Convencao de Diversidade Bioldgica, o pais esta revisando sua Politica Nacional de Biodiversidade e reformulando seu Programa de Biocomércio Nacional. Em
seu Programa de Transformagao Produtiva, a Coldmbia esta desenvolvendo planos de negdcios setoriais, incorporando parcerias publico-privadas e combinando
métodos comunitarios e corporativos com negacios de classe mundial. O desenvolvimento de uma moderna empresa de bioprospecgao auxiliara na coleta de
informagdes e no gerenciamento de contratos, oferecendo aos investidores estrangeiros as informagdes necessarias para que eles tomem decisdes de negocios
seguras e sustentaveis e permitindo um compartilhamento justo dos beneficios. Ao mesmo tempo, 0 governo esta articulando uma visao estratégica para
aprimorar a economia criativa e promover a diversidade cultural como um modelo de desenvolvimento alternativo.

Fonte: Extraido da declaragao do Vice-Ministro de Desenvolvimento Econdmico da Colémbia, no seminario internacional da UNCTAD sobre Redefinicao da Sustentabilidade

na Agenda Internacional, janeiro de 2010

Embora existam muitas evidéncias para apoiar os beneficios
ambientais e socioecondémicos da economia criativa, ¢ impossivel
medir precisamente o prego dos insumos. Muitas vezes, os
precos pagos por eles nio refletem o seu valor total. A medida
que as cadeias de fornecimento sio investigadas em relagio a
certificagio ambiental, ética e de sustentabilidade, podem ser
realizadas iniciativas colaborativas para iniciar uma coleta de
dados que pode ser revertida aos individuos criativos, a fim de
apoiar suas comunidades e meio ambientes. A analise desses
dados pode auxiliar a iniciativa fundamental de garantir um

81 Com exegio dos organistos marinhos.

compartilhamento justo dos beneficios. Esses dados também
podem ajudar a compreender as contribui¢des econdmicas
da influéncia cultural e do design sobre as indtstrias criativas
e ajudar a fornecer o incentivo econdmico para regimes
melhorados de propriedade intelectual. A economia criativa
est4 intrinsecamente associada a prote¢io ambiental e hd um
ntimero crescente de inddstrias criativas que ji implementaram
mecanismos e estdo adotando processos em harmonia com os
objetivos de prote¢io ambiental.



A moda sustentavel, que utiliza produtos téxteis feitos
de fibras orginicas, naturais e recicladas, se tornou uma nova
tendéncia. Os produtos téxteis sio tecidos manualmente ou
feitos de fibras naturais abastecidas pela chuva, como algodio
orginico, seda, cAnhamo, juta e bambu. Os processos de
produgio da indastria da moda sustentavel sio nio poluentes
oumenos poluentes e, muitas vezes, utilizam pouca energia além
da criatividade humana, talento e qualificagdes. Além de utilizar
materiais naturais, a moda sustentivel destaca identidades
e culturas locais, tanto etnicamente quando eticamente. As
roupas sio provenientes do comércio justo, o que significa que
as pessoas que as produzem recebem um prego justo e possuem
condigdes de trabalho decentes. Além disso, os produtos da
moda sustentével sio recursos desejaveis biodegradaveis ou

faceis de reciclar, considerando-se que uma parte substancial de

Quadro 2.11

nossos aterros ¢ composta de roupas baratas e jogadas fora. De
acordo com o conceito da moda ecologicamente correta, nio
se deve evitar apenas os processos de produgio prejudiciais ao
meio ambiente, mas também o excesso de cultivo de espécies
selvagens para obtengio de suas peles ou fibras naturais. Deve-
se observar que os diversos processos da produgio téxtil, de
couro e outras produgdes relacionadas & moda, como joias,
cosméticos e perfumes, utilizam substincias quimicas toxicas
e produzem efluentes que podem poluir o ar, a gua e o solo.
Por exemplo, o algodio internacional ¢ responsavel por 11%
dos pesticidas e 25% de todos os inseticidas utilizados por
ano, ao passo que o algodio cultivado organicamente nio
envolve o uso de substincias quimicas que podem causar danos
as espécies.*? Uma histéria de sucesso de como a indtstria da
moda ecolégica ajudou a melhorar a vida e o meio ambiente é

apresentada no quadro 2.11.

Em 2007, a World Conservation Society e a Edun, uma empresa de roupas fundada por Ali Hewson e seu parceiro Bono, vocalista da banda de rock U2,
estabeleceram a Iniciativa Conservation Cotton para melhorar o sustento das comunidades da Africa, investindo em algodzo sustentavelmente cultivado. O
programa promove o desenvolvimento do cultivo de algodao ecologicamente viavel ao redor das areas de alta biodiversidade, a fim de aprimorar as rendas
e 0 desenvolvimento econdmico, melhorar o gerenciamento de recursos e proteger a vida selvagem. A marca ética de camisetas da Edun, Edun Live, produz
camisetas de algodao organico que nao sdo populares apenas nas outlets de varejo, mas também nos shows internacionais do U2, nos quais elas sdo vendidas
em parceria com a Hard Rock International, criando conscientizagdo do publico e apoio financeiro para os produtores de algodao organico da Africa. Em
parceria com a MADE-BY, uma organizagao sem fins lucrativos cuja missao € melhorar os padroes sociais e ambientais da industria da moda, a Edun, por meio
de sua marca registrada Edun Live, produz camisetas do “cultivo a produgéo” na Africa subsaariana. A MADE-BY auxiliou a Edun a realizar a conformidade
com os padroes internacionais de producao legal, ética e humana, bem como com a instalagdo de uma instalacao de tratamento de aguas residuais em sua

estacéo em Uganda.

Fontes: Wildlife Conservation Society WCS, Iniciativa Conservation Cottton e a Pesticide Action Network, Reino Unido. Uganda Cottons On — Um enfoque especial da

WearOrganic Newsletter sobre o comércio de algodao de Uganda

No seminario internacional da UNCTAD em janeiro
de 2010 sobre Redefini¢io da Sustentabilidade na Agenda
Internacional,* organizado conjuntamente pelos Programas de
Biocomércio e Economia Criativa da UNCTAD em associagio
com a ONG Green2Greener, um grupo de proﬁssionais
comprometidos da moda ecolégica, incluindo a London
Fashion Association, prop6s um plano de agio para estabelecer
a base para uma legislagio significativa, a fim de transformar a
moda sustentivel em uma norma até 2030. O Plano de Agio
Verde proposto exige:

Que a legislagio fornega credenciais de Comércio Justo
e Marcas Orginicas e ofereca ferramentas para que os
designers possam criar uma inddstria sustentavel e programas
de educacio;

* UNCTAD (janeiro de 2010).

Um fundo para apoiar os fazendeiros e fornecer a inddstria
téxtil dos paises em desenvolvimento os meios para criar um
sistema que honre e recompense o uso sustentavel de métodos
de cultivo orginico e a manutengio da biodiversidade, do
campo a produgio;

Objetivos para que todas as fibras naturais sejam cultivadas
de modo orghnico e sustentavel até 2020;

Que toda a produgio sintética e de poliéster venha de fontes

gerenciadas e recicladas de modo sustentavel até 2030;

Um consumo reduzido de energia na indastria de produgio
téxtil e de roupas correspondente a um minimo de 30%,
monitorado por uma valvula de energia. Além disso, fazer
com que a energia seja terceirizada de fontes de energia

% Ao langar as celebrages de 2010-Ano Internacional da Biodiversidade das Nagdes Unidas, a UNCTAD organizou trés eventos relacionados orientados a ecologia em janeiro de 2010 no Palais des Nations em Genebra. Um

semindrio internacional foi presenciado por mais de 500 participantes, o Eco-Chic Fashion Show apresentou mais de 50 looks doados por 40 designers de moda mundiais famosos e marcas de moda sustentivel ¢ exibin mais de 30 top

models. Durante duas semanas, o Eco-Chic Exbibition apresentou produtos que fornecem beneficios ecolégicos ¢ renda para as pequenas comunidades dos paises em desenvolvimento. O tour internacional da exposigio culminard no Eco-
Chic Fashion Show and Exhibit na Semana da Economia Criativa da ONU] que serd realizada de 19-22 de outubro de 2010 no contexto das atividades do Pavilbao das Nagdes Unidas na Exposigdo Mundial de Xangai 2010.
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renovaveis, como tetos solares nas fabricas para realimentar

a rede nacional; e

Investimentos em infraestrutura de fontes de energia
renovaveis para as industrias relacionadas 4 moda, que serdo

aplicados nos proximos 10-15 anos.

A inddstria da moda ecolégica oferece uma oportunidade para
que os paises em desenvolvimento tenham ascensio econdmica
utilizando seus talentos criativos em conjunto com o melhor
uso da natureza. As iniciativas de negdcios responsaveis sio
necessarias pelas empresas de pequeno e médio porte, pelas
multinacionais e pelas aliangas estratégicas que envolvem
governos e comunidades locais, mas elas nio vém sem
obsticulos. O objetivo dessa iniciativa da UNCTAD era
Inspirar um maior envolvimento dos negbcios e consumidores
nos problemas de biodiversidade e criar uma plataforma para
articular estratégias, a fim de transformar esse envolvimento

em ag¢des sustentaveis concretas.®*

H4 uma necessidade de fortalecer ainda mais as interligagdes
intersetoriais entre a economia criativa e os setores de turismo,
ndo apenas para estimular o crescimento socioeconémico, mas
também para reduzir a dispersdo excessiva de receitas dos paises
do sul ao norte, conforme mencionado no capitulo I. Deve-
se implementar politicas harmonizadas para reunir os objetivos
do ecoturismo e da economia criativa, promover a conservagao
dos recursos ambientais e dos patrimdnios culturais e, ao
mesmo, promover atividades culturais e criativas para reviver as
comunidades locais, principalmente nas reas rurais remotas. O
ecoturismo envolve viagens ambientalmente responsaveis a areas
naturais relativamente isoladas a fim de apreciar a natureza e a

Quadro 2.12

cultura, incluindo culindrias étnicas baseadas nos ingredientes
naturais locais. Em 2006, a International Ecotourism
Society relatou que o ecoturismo / turismo natural estava
crescendo globalmente a uma taxa de 10-12% ao ano, trés
vezes mais rapido que a indistria de turismo como um
todo. O ecoturismo promove a conservagio e possibilita
um  envolvimento socioecondmico ativo das populagdes
locais. Como uma ferramenta de desenvolvimento, ele pode
avangar os trés objetivos basicos da Convengio de Diversidade
Biolégica: 1) a conversagio da diversidade cultural e biologica;
2) a promogio do uso sustentivel da biodiversidade e 3) o
compartilhamento justo de beneficios com as comunidades e

povos indigenas locais.”®

A inddstria de eco-spa oferece um bom exemplo dos varios
beneficios do ecoturismo. Ao longo dos anos, os paises em
desenvolvimento como a India, Sri Lanka, Tailandia, Vietna,
Marrocos e Tunisia desenvolveram uma grande experiéncia
na industria de spa, contando com os conhecimentos
tradicionais das areas de medicina, assisténcia médica e dieta
saudavel. As politicas se concentraram em relacionar as suas
industrias de spa com a gastronomia local. Em 2009, a Spa
Industry Association relatou que a indistria cresceu 18%
em 2008, aumentando para um valor de § 12,8 bilhdes. A
declaragio de sustentabilidade da associagio adota os trés
pilares da sustentabilidade: planeta, pessoas e prosperidade, e
se compromete em conduzir seus negdcios de modo a manter
a vida de nosso planeta e, portanto, da humanidade.®

Os produtos de satide e beleza sio intrinsecos aos eco-
spas. Essas indtstrias tradicionais baseadas no conhecimento
sio bem posicionadas para auxiliar os governos em suas

iniciativas de realizar um desenvolvimento sustentavel e

Localizado préximo ao maior pico da Africa do Norte, Monte Toubkal, o spa-hotel Kasbah du Toubkal em Imlil, Marrocos, recebeu diversos prémios da
comunidade ambiental, incluindo um prémio de turismo responsavel do governo do Marrocos. O turismo é a segunda maior indistria do pais e conseguiu
resistir a crise econdmica global iniciada em 2008. Ao passo que o turismo do mundo caiu em uma média de 4,3% em 2009, o Ministério do Turismo e
Artesanato do Marrocos relatou que essa industria aumentou em 6% nesse mesmo ano.®” A cultura e o ambiente do Marrocos permanecem sendo uma
atracdo e um valor real. Por exemplo, o spa Toubkal, cercado por plantactes de macas, cerejas e nozes, € administrado com a ajuda da comunidade local e
ecologicamente viavel Berber. As mulas carregam as bagagens, as plantas locais refrescam os visitantes e fogueiras e velas iluminam a noite. Notavelmente, 0
hotel adiciona uma sobrecarga de 5 % por visitante, 0 que ajudou a financiar uma sauna comunitéria, sistemas de irrigagéo e uma cabine telefonica na vila.

Fonte: Madhu Puri, Word’s Best ecospas: 10 remote spas that combine nature and nurture.

¥ UNCTAD (janeiro de 2010).

% Programa Ambiental das Nagoes Unidas (2010).
% International Spa Association (2009).

S Tourism Review (2010).



alcangar os objetivos de conservagio da biodiversidade. O Banco
de Importagio-Exportacio da India relatou que o mercado
global de produtos herbaticos, que inclui medicamentos,
suplementos e produtos herbaticos de beleza e cosméticos,
valia uma estimativa de $ 62 bilhdes.*® Muitos paises ricos
em biodiversidade sdo minas de ouro para essa inddstria; as
politicas nacionais e internacionais devem garantir a conservagio
da biodiversidade e um comércio justo de produtos naturais.
Muitos negocios dessa indistria apoiam essas politicas, ja
que sua lucratividade depende das parcerias comunitarias nio
apenas para produzir, mas também para proteger os ingredientes
naturais locais. Um néimero crescente de empresas, sob os seus
esquemas de responsabilidade corporativa socioambientais,
estd comprometido com a manutengio dos mais altos padrdes
ambientais em suas cadeias de valor por meio do fornecimento
internacional da maioria de suas matérias primas e materiais
basicos a partir de fazendas de pequeno e grande porte,
cooperativas e projetos de cultivo. Algumas dessas empresas
estdo trabalhando com as comunidades, universidades, governos
e parceiros ndo governamentais para garantir uma colheita
sustentavel e o crescimento orginico de seus ingredientes. Precos
justos, contratos de longo prazo e apoio educacional, ecol6gico
e social garantem parcerias de negdcios bem-sucedidas.

As tecnologias da informagio e comunicagio (TICs) tém
importincia fundamental para o clima e economia globais, ja
que comprova-se que economizam energiaj. Em um relatério
liberado em fevereiro de 2009, o Conselho Americano para
uma Economia Eficiente em Termos Energéticos descobriu
que, para cada quilowatt-hora extra de eletricidade exigida pela
TIC, a economia dos EUA aumentava suas economias gerais
de energia em um fator proximo a 10. O estudo enfatiza que a
fungio crescente das aplicagdes de TIC esta possibilitando novos
produtos e servigos de alta tecnologia, bem como incentivando
novos investimentos e maneiras de fornecer servigos de energia.
As politicas de energia inteligentes dos niveis nacional, estadual
e local devem maximizar a eficiéncia energética e promover a
adogio das aplicagdes de TIC que podem reduzir o consumo
de energia e aumentar a produtividade energética nos lares,
negdcios e na inddstria.®
Eficiéncia energética

Além da inddstria de TIC, moda sustentavel e ecoturismo,”

outras industrias relacionadas a criatividade também estio

% Banco de Exportagio-Importagio da India (2003).
%" Conselbo Americano para uma Economia Eficiente em Termos Energéticos (2008).

envolvidas na realizagio de eficincias energéticas e de 4dgua
com métodos de negbcios que capitalizam o trabalho criativo
humano em vez da eletricidade e por meio do uso de prédios e
instala¢des verdes. A inddstria de sadde natural e de cosméticos,
em particular, percebe o impacto da mudanga climética sobre
0 seu negdcio. Por exemplo, a Natura Cosméticos langou
seu projeto Carbono Neutro em 2007, adotando uma meta
de redugio de energia de 33% por quilograma de produtos.
Em dezembro de 2009, na 15" Conferéncia das Partes da
Convengdo das Nagdes Unidas sobre Mudanga ClimAtica, a
Natura Cosméticos anunciou sua participagio no programa
WWPFs Climate Savers, comprometendo-se a reduzir suas
emissdes operacionais em 10% até 2012, com 2008 como
a linha de partida. Por meio de uma parceria entre a Natura
Cosméticos e a WWF-Brasil, o programa WE Climate Savers
est4 inaugurando sua filial no Brasil.”"

Nos tltimos 10 anos, houve uma mudanga real em direcio
aum comportamento mais consciente, principalmente devido a
influéncia da midia, como as midias sociais e a Internet. Desde
jornais, revistas e livros aos principais filmes, blogs e a0 YouTube,
a mensagem de que nosso meio ambiente global esti em perigo
por causa do abuso e destruigio de nossos recursos naturais é
transmitida claramente e em voz alta. Os consumidores estio
ficando mais bem educados e buscam produtos orginicos e
ambientalmente sustentaveis. Os negdcios de todos os portes,
incluindo as corporagdes multinacionais, estio percebendo
cada vez mais que o seu sucesso depende de ambientes e
comunidades saudaveis. Algumas empresas tornaram a prote¢io
do meio ambiente, da biodiversidade e das comunidades em
uma parte integrante de seus modelos de negécios. Outras
multinacionais estio trabalhando com ONGs internacionais
para ajudar a reduzir os seus impactos ambientais sobre a
cadeia de valor e apoiar as comunidades locais das quais os seus
negbcios dependem. Muitas outras empresas emprestam apoio
financeiro ou em espécie as organizagdes e projetos ambientais.
Todas elas fazem propaganda de suas credenciais ambientais
para persuadir os consumidores a comprar seus produtos. A
propaganda nio precisa ser o objetivo final da iniciativa de uma
empresa para ser apoiada pelos consumidores ambientalmente
cientes; ela pode ser o comego. Um exemplo completo de uma
empresa de midia criativa que est4 transformando os délares da

propaganda em beneficios ambientais é descrito a seguir.

0 A Uillgf111 drea para os dl’S[lHOS fro/égxfo: permanece SEHdO um emissor d{’ mrbono signﬁmuvo; no entanto, estao mtmm/mxdo as iniciativas para fompmsar essas emissoes.

' WWE Brasil (2010).
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Quadro 2.13 EcoMedia, passando a agao

E EcoMedia é uma empresa de midia inovadora estabelecida em Nova York que cria oportunidades de propaganda e patrocinio que ajudam a financiar os
principais programas ambientais por meio de colaboragdo com patrocinadores corporativos, governos locais, agéncias ambientais e grupos de advocacia.
A EcoMedia recebeu reconhecimento internacional por seu sucesso ao estabelecer parcerias publico-privadas efetivas, a fim de criar e inventar maneiras
inovadoras de abordar os desafios ambientais urgentes.

A EcoMedia, que recentemente se tornou uma empresa da CBS, ofereceu a algumas das marcas mais famosas do mundo uma maneira de realizar seus
objetivos de marketing e responsabilidade social e, a0 mesmo tempo, fazer uma mudanca positiva real no meio ambiente. Com processos que variam de
propaganda a televisdo, radio, novas midias, impressao e outdoors, a EcoMedia arrecadou fundos para projetos ambientais nas cidades dos Estados Unidos.
Por exemplo, foi arrecadado mais de $ 1 milhao para a cidade de Long Beach, Califérnia, que ajudou a tornar ecologicamente viavel o Aeroporto de Long
Beach com uma instalagéo solar inovadora e financiou diversos projetos de educagao, alcance e pesquisa ambiental. Em outro exemplo, foi arrecadado mais
de $ 1 milhdo para a cidade de Miami, financiando plantages de érvores, prédios ecoldgicos, como a Prefeitura da Cidade de Miami, a instalagéo de filtros
de aguas de enxurrada pela cidade e a remocao de barcos abandonados da baia.

Fonte: EcoMedia, www.ecomediachs.com

Em resumo, muitas inddstrias criativas e negocios  grandes multinacionais. A fim de abordar esses problemas,
corporativos estdo adotando abordagens inovadoras e iniciativas ~ a comunidade de neg6cios deve ser colocada no centro dos
responsiveis para preservar o meio ambiente. Politicas  debates politicos. Aliangas estratégicas com os governos, a
incoerentes, regulagdes restritivas e a falta de informagdes podem  academia, as institui¢des internacionais e a sociedade civil
prejudicar gravemente as tentativas de mudar o modo como  desempenham uma fungio importante para avangar sua
os negbcios sio realizados, tanto pelas PMEs quanto pelas  agenda por meio de iniciativas concretas.
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CAPITULD

Analisando a economia criativa

A necessidade de analise sistematica

A formulagio de estratégias politicas para estimular o
desenvolvimento da economia no nivel local, nacional ou
internacional nio pode continuar sendo realizada em vao. Trés
requisitos sio fundamentais para fornecer o tipo de informagio
e anilise no qual podem ser baseadas politicas solidas. Eles
sdo:

Uma compreensio sistematica da estrutura da economia
criativa, quem sdo as partes interessadas, como elas se
relacionam umas com as outras e como o setor criativo se

relaciona aos outros setores da economia;

Métodos  solidos para analisar o funcionamento da
economia criativa e analisar a contribuigio que eles fazem

para a vida econémica, social e cultural; e

Estatisticas abrangentes para quantificar os métodos
analiticos e fornecer uma base sistematica para a avaliagio
da contribuigio do setor criativo para os produtos,

contratagdes, 20 COMErCio e a0 crescimento econdmico.

Uma base de comprovagdes é necessaria para compreender
a natureza e o possivel impacto sobre o crescimento e as
mudancas da economia criativa. As evidéncias tém muitas
formas, quantitativas e qualitativas. Este relatério conta com a
coleta e andlise de dados quantitativos; nesse sentido, ele ecoa
os trabalhos feitos por um ntimero de agéncias nacionais a fim
de mapear sua economia criativa.' No entanto, ao passo que o
grande valor dessas contas estd no fato de que elas apresentam
dados em uma estrutura normativa que ¢ diretamente
comparavel aos outros setores da economia, ele também ¢é um
ponto fraco em particular. Um ponto fraco por que pressupde
ou, no minimo, apresenta ao leitor a Impressio de que a
economia criativa é precisamente igual ao resto da economia.
De modo similar, o valor bruto agregado, ou a estrutura de
exportagio e importagio, ¢ a mesma, jJa que ¢ a natureza do
negécio. Devido aos debates continuos e as pesquisas sendo
realizadas sobre os “novos modelos de negécios” e seu impacto

sobre as formas organizacionais e estratégias das inddstrias

" ¢ja, por exemplo, DCMS (1998).

criativas, hd boas evidéncias para o questionamento de uma

pressuposicio desse tipo.

Nio hi outra opgio a nio ser apresentar as mesmas
medidas quantitativas que sdo utilizadas para as outras
inddstrias; nio obstante, é preciso ter cuidado com a sua
interpretagio. Este capitulo destacard as maneiras pelas quais
as inddstrias criativas parecem adotar ou ocupar diferentes
formas organizacionais e modelos de negdcios. De modo
similar, n3o se sabe se isso pode causar um impacto sobre a
formulagio de politicas. Assim, haverd argumentagdes de que
os dados quantitativos s3o necessarios, mas insuficientes para
uma anlise de um setor novo e emergente como a economia
criativa. Sio necessarios trabalhos muito mais detalhados sobre
as formas institucionais e particularidades organizacionais da
economia criativa para possibilitar a confianga nas prescri¢des
politicas. Em resumo, tudo isso levanta a questio com a
qual os pesquisadores tém se deparado h alguns anos, que ¢
relacionada ao fato de a economia criativa ser ou nio igual ao
resto da economia; em caso negativo, por que nio ¢ igual e de
que maneiras ela é diferente. Além disso, as linhas adicionais da
pergunta se referem ao fato de uma politica industrial genérica
ser ou ndo suficiente ou se uma nova formulagio especifica a
economia criativa serd necessaria. Em nosso ponto de vista,
uma compreensio um pouco mais flexivel da economia criativa
serd realizada com a combinagio da avaliagio qualitativa e da
analise apresentada neste capitulo. Para demonstrar esse ponto,
este capitulo destacara as particularidades da economia criativa
e suas implicagdes para a selecio de ferramentas de analise e

dos indicadores adequados para monitoramento e avaliagio.

Este capitulo ¢ dividido em trés partes. A primeira lida
com a questio do conceito e descrigio da organizagio da
economia criativa. A segunda revisa as ferramentas de analise
econdmica que podem ser titeis para a investigagio da economia
criativa. Finalmente, na parte trés, o modelo da cadeia de valor
¢ utilizado como uma ferramenta para promover a analise da

economia criativa.
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Organizacao da economia criativa

Uma pergunta principal geralmente feita em relagio a
economia criativa é se ela é substantivamente igual ao resto
da economia. HA dois motivos para essa pergunta. Primeiro,
tradicionalmente, as questdes relacionadas a cultura e as artes sdo
tratadas como casos especiais, devido as suas formas peculiares
de produgio e as caracteristicas especificas de seus mercados.
Historicamente, a politica cultural é considerada excepcional
ou um campo com necessidades especiais baseada em uma
concep¢io de economia do bem-estar de falha do mercado
equilibrada com valores culturais. Em segundo lugar, muitos
argumentam que a economia criativa é suficientemente diferente
da economia convencional; portanto, a criagio de politicas
especificas e ndo genéricas pode ser adequada. Este capitulo
desenvolve essa segunda linha de argumentagio. O ponto inicial
¢ identificar como e por que a economia criativa ¢ diferente e de
que maneiras ela é necessaria para ajustar as analises e politicas

genéricas.

Dessa maneira, esta segio é subdividida em trés partes
correspondentes as dimensdes identificAveis da economia
criativa que a distinguem como diferente ou, no minimo,
suficientemente incomum para merecer o desenvolvimento ou o
refino das ferramentas analiticas conservadoras. H4 um enfoque
em trés aspectos principais da economia criativa para a criagio
de politicas. Inicialmente, é examinada a estrutura organizacional
basica da economia criativa; depois, as caracteristicas de suas
operagdes diarias e, finalmente, algumas das consequéncias de

localizag3o.

Em geral, a economia criativa é abordada como um conjunto
tnico de atividades. Nio obstante, hi diferengas significativas
entre as inddstrias criativas individuais associadas aos mercados,
produtos, tecnologias e sistemas de distribuigio. De fato, o
debate sobre a “convergéncia” destaca esse ponto, buscando
possibilidades inovadoras para lidar com essas interagdes. Para
os objetivos deste relatério, no entanto, é suficiente comegar com
um conjunto de politicas e anlises da economia criativa em geral.
Obviamente, existe um escopo para uma adaptagio especifica as
inddstrias e normas regulamentares particulares. O ponto a ser
enfatizado é que a economia criativa ¢ internamente coerente e
suficientemente diferente do “resto da economia” para merecer
atengdo separada. De muitas formas, essa conclusio ¢ aceita
porque ela mantém a possibilidade de formulagio de politicas
da economia criativa que servem as especiﬁcidades econdOmicas
enquanto elas estiverem abertas para incorporar as preocupagdes
especiais que sdo fundamentais para a identidade cultural local
e regional.

3.2.1 | Estruturas organizacionais

A principal caracteristica da economia criativa é, em
termos organizacionais, seu “centro ausente”. Isso se refere ao
fato de que ha uma preponderincia de um pequeno niimero
de empresas muito grandes trabalhando internacionalmente,
contrabalanceadas por um grande ndmero de pessoas
trabalhando individualmente. Apesar da imagem comum,
a economia criativa nio ¢ “uma grande maquina”’ que
lembra a “Hollywood” do inicio do século XX. H4 pouca
integragio vertical classica do tipo mais geralmente associado
as corporagdes transnacionais dos outros setores. Ha uma
forte integragio, horizontal e vertical, das partes da economia
criativa; no entanto, isso nio se estende as microempresas e

empreendedores criativos individuais.

Embora um cientista pesquisador possa trabalhar para
um grande laboratério farmacéutico, é improvavel que um
musico trabalhe para uma grande corporagio musical como a
Sony ou EMI. A relagio contratual existir4, mas serd associada
a distribui¢io do produto final e a uma proporgio dos direitos
de propriedade intelectual. De modo similar, hd um néimero
consideravel de artistas que trabalham com grandes empresas.
Uma fungio principal é desempenhada pelo pequeno ntimero
de intermediarios separados — geralmente chamados de agentes
— que fazem a corretagem das transagdes entre os “criativos”
e as corporagdes. Como serd examinado posteriormente neste
capitulo, a economia criativa evoluiu a fim de gerenciar a
grande quantidade de riscos envolvidos no negocio cultural.
Esses riscos nio sio simplesmente relacionados a natureza do
produto criativo e da preparagio do publico, mas também sio
associados ao tempo de alcance dos mercados.

3.2.2 | Questoes operacionais

Em parte, a estrutura organizacional da economia criativa
¢ uma resposta as possibilidades das grandes economias de
escala por meio da produgio em massa de produtos criativos.
O caso de um CD de musica demonstra esse ponto. Pode
haver custos limitados envolvidos na composi¢io e gravagio
do contetido; no entanto, o potencial para vender um milhio
ou mais de CDs em um curto periodo pode render retornos
consideréaveis para todos os interessados. Os lucros aumentam
a cada venda adicional porque apesar da distribui¢io marginal
e dos custos de marketing o investimento inicial é tinico. As

vendas de musica online apresentam custos de distribuigio



ainda menores, mas nio h4 um produto fisico para ser enviado
ou armazenado e, assim, existe o potencial para aumentos das
vendas de unidades, maiores margens de lucro ou ambas as

possibilidades.

As possibilidades desse estilo de produgio e sua repetigio
s30 o motivo pelo qual a economia criativa estd organizada de
modo predominante em torno de graficos que classificam os
artistas com mais vendas. Os gréﬁcos procuram direcionar os
clientes a comprarem e afunilarem o consumo a uma pequena
variedade de alternativas (reduzindo os residuos e a retengio
de estoque). No entanto, os mercados acionados por graficos
possuem uma estrutura de “ganho unilateral”; os lucros sio
concentrados em um pequeno conjunto de ganhadores, ao
passo que outros sio sortudos se conseguirem cobrir seu
investimento inicial. De fato, é amplamente reconhecido que
uma quantidade de cerca de 80% dos filmes se enquadra nessa
categoria; obviamente, sio os outros 20% que realizam lucros e
subsidiam as perdas. A natureza da economia criativa, conforme
Richard Caves observa posteriormente neste capitulo, se
configura de uma maneira tal que ninguém sabe desde o inicio

quais produtos serio bem-sucedidos e quais nio serdo.

Novamente, a economia criativa se organizou para se
adaptar as circunstincias desse tipo. Os riscos podem ser
compensados quando se tem um portfolio grande o suficiente
e um volume de negdcios adequado em qualquer ano, a fim
de que as perdas possam ser suportadas até que os lucros
cheguem. No entanto, isso torna extremamente dificil para os
artistas individuais ou grupos menores de artistas competirem
com um modelo desse tipo. A situagdo é exacerbada pelo forte
controle do acesso ao mercado possuido por um pequeno
ntmero de empresas de distribui¢io. Ao passo que a limitagio
dos riscos dos distribuidores convencionais é compreensivel, ela
ndo possui um efeito limitador sobre a variedade de produtos
criativos que tende em dire¢io 4 norma e em diregio aos
processos que funcionavam anteriormente. Com sorte, uma
pequena produtora pode se tornar rica, mas ¢ improvavel que

esse modelo seja sustentavel.

E notavel ver que esse rapido volume de negocios dos
produtos exige uma inovagio continua para desenvolver novos
produtos. Isso também significa que cada produto (um CD,
por exemplo) possui um ciclo de vida limitado e deve estar
no mercado precisamente na janela correta de acordo com
o gosto local. Isso pode significar que milhdes de dolares
de um desenvolvimento que levou um ano ou mais para ser
realizado por centenas de pessoas podem ser conseguidos se o

desenvolvimento alcangar o mercado precisamente no momento

! Danish Enterprise and Construction Authority (2010).
? Monitor Group Cluster Database. Mais informagdes disponiveis em bitp: // WwWw.compete.monitor.con.

certo e se os clientes gostarem dele. Em relagio aos jogos de
computador, a janela pode ser tdo estreita quanto 14 dias; se o
jogo ndo entrar no grafico durante este periodo, ele é retirado e
a perda é registrada. Esse ¢ um ciclo de inovagio de punigio em

comparagio com o da maioria das inddstrias.

Um aspecto adicional do rapido ciclo de inovacdes ¢ a
forma micro—organizacional adotada por muitos na economia
criativa. A forma mais popular nio é a empresa classica, mas
o projeto. Uma equipe de projetos pode ser formada a partir
dos funcionarios de uma empresa ou com uma rede informal.
Os membros sio selecionados para se adaptarem ao produto
desejado. Por um breve periodo, eles trabalham como um
conjunto em um desenvolvimento intensivo; depois que o
produto é concluido, a equipe de projetos se desintegra e os
participantes se reagrupam como novas equipes. Dessa forma,
a vida da empresa pode parecer ser muito curta; no entanto, os
recursos e a experiéncia permanecem no grupo de trabalho. A
produgio de filmes é caracterizada por esse formato. Ao passo
que em algumas inddstrias, como propaganda, os membros
das equipes de projetos podem ser empregados continuamente
por uma “holding”, em muitas outras todos os participantes
podem ser freelancers. Portanto, é necessirio concentrar a
atengdo em termos de estratégicas locais, coleta de dados e
analise do mercado de trabalho da economia criativa para que
essas caracteristicas Unicas sejam precisamente capturadas e

compreendidas.

3.2.3 | Questoes locacionais

A organizagio e as peculiaridades operacionais da
economia criativa geraram uma caracteristica locacional
particular: o aglomeramento. Embora o aglomeramento, ou no
minimo a localizagdo conjunta, ocorra em muitas inddstrias,
a natureza particular do aglomeramento ¢é importante e uma
caracteristica definidora da economia criativa. Atualmente,
h4 duas perspectivas predominantes sobre os tipos de grupos
criativos: (1) uma tradicional que se concentra no modo como
as empresas criativas e ramificagdes se agrupam e aproveitam
as vantagens de estarem localizadas no mesmo lugar e (2) uma
perspectiva ocupacional que se concentra no modo como os
individuos criativos se beneficiam da escolha dos mesmos
lugares para viver e trabalhar.* O fato de que os grupos criativos
funcionam como um todo unificado exige a colaboragio nio
apenas dos grupos, mas também de todos os limites entre as
inddstrias criativas. Uma pesquisa® dos padrdes de contratagio

de 2006 encontrou seis cidades com grupos criativos com
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mais de 300.000 empregados: Barcelona, Londres, Los Angeles,
Milio, Nova York e Paris. Nao é surpreendente ver que essas
grandes cidades desenvolveram um alto nivel de especializagio
nas indtstrias criativas especificas. que possibilita os beneficios
do aglomeramento de trabalho e de recontratagio de empregados
em novos projetos. A localizagio conjunta e a mobilidade do
trabalho fornecem um beneficio adicional, no sentido em que
o conhecimento e a experiéncia sio constantemente circulados
e atualizados entre as empresas e projetos. Em muitos casos,
o local de um centro de consumo também promove um
curto circuito de produgio e consumo, permitindo que novas
tendéncias sejam desenvolvidas e testadas. Nesses distritos, ha
uma troca informal consider4vel de informagcdes e ideias entre os
concorrentes que serve a todos eles, mantendo-os na lideranca
de sua industria. Dessa forma, uma caracteristica principal dos
agrupamentos ¢ que eles estimulam o processo de inovagio. Por
outro lado, os produtores que estdo isolados desses ambientes
ficam em uma desvantagem consideravel, ja que podem estar fora
do campo de contato ou perder os prazos. Conforme observado
anteriormente, nos mercados de ganho unilateral, esse tipo de
falha é punido com severidade.

1.2.4 1 O poder das redes sociais

O funcionamento da economia criativa é cada vez mais
influenciado pela ripida expansio e pela crescente importincia
das ferramentas das redes de comunica¢io social. Mais de 200
sites de rede social estio ativos em todo o mundo, orientados
para os diversos idiomas e paises. Uma rede social pode adquirir
a forma de uma sala de chat, de um férum de discussio ou de
um site de compras online e fazer comentarios sobre produtos
especificos. O poder de uma rede social cresce de acordo com
o ndmero e a natureza dos relacionamentos e intera¢des, a
medida que os membros individuais compartilham informagdes,
ideias e influéncias. Uma rede social pode relacionar grupos de
pessoas ou amigos do mundo real ou novas amizades do 4mbito
virtual. Ela estimula ndo apenas as relagdes entre as pessoas, mas
também entre um individuo e um produto ou marca (como
quando um usudrio do Facebook “curte” um romance, filme
ou designer especifico) ou até mesmo entre diversos produtos
complementares (como quando o Amazon recomenda diversos
livros com base nas compras anteriores de um usuirio). Os
servigos de rede social utilizam softwares de computador para
criar e verificar comunidades online de pessoas que compartilham

interesses e atividades ou que estdo interessadas em explorar os

? Servicos de Rede Social (2009).

interesses e atividades de terceiros.* Surpreendentemente,
91% das pessoas que acessam a web a partir de smartphones
e outros dispositivos méveis visitam os sites de rede social, em
comparagio a 79% das que acessam a Internet a partir de um
computador pessoal. Aparentemente, os telefones celulares
fornecem uma plataforma melhor — ou no minimo mais

conveniente — para as redes sociais que os cornputaclores.5

Globalmente, as trés ferramentas de midia social mais
populares sio o Facebook, YouTube e Wikipédia. Atualmente,
as pessoas gastam mais de 100 bilhdes de minutos por més
nas redes sociais e sites de blog. Isso equivale a 22% de todo o
tempo gasto online ou um de cada quatro minutos e meio. O
nimero de pessoas que visitam blogs e outros sites de midia
social aumentou 24% no tltimo ano e, pela primeira vez em
todos os tempos, trés quartos dos consumidores globais que
ficam online agora visitam esses sites. Um visitante médio gasta
66% mais vezes nesses sites que hd um ano, o que corresponde
a quase 6 horas em abril de 2010 em comparagio ao periodo
de 3 horas e 31 minutos do ano passado.6 O Brasil tem a maior
porcentagem (86%) de usuarios da Internet que visitam redes
sociais. A popularidade das redes de comunicagio social no
Brasil se deve ao fendmeno do Orkut, que apareceu no pais
em 2004; um ano depois, metade da populagio da Internet
brasileira visitava o site para promover eventos ou saber

sobre eles.

As ferramentas de rede social foram adotadas pela
indtstria de filmes, na qual as novas liberagdes cada vez
mais resultam na criagio de uma comunidade no Orkut, na
postagem do trailer no YouTube, na criagio de uma pagina no
Twitter e na realizagio de um blog sobre o filme. As agéncias
governamentais e as campanhas politicas também estio
recorrendo as ferramentas da rede social para atualizar suas
constitui¢des e permanecerem atualizadas perante a opinido
publica. Os educadores também estio usando as redes sociais

para aprendizado e desenvolvimento profissional.

No mundo real, um grupo social constréi conhecimentos
para seus membros e, ao longo do tempo, estabelece uma
cultura de significados compartilhados. De modo similar,
a rede social online permite que os usuirios produzam
informagdes e construam conhecimentos para seus colegas
postando mensagens, fazendo blogs, compartilhando arquivos
e criando websites. Nesses ambientes sociais e digitais, com
alta conectividade e aprendizado acionado pela demanda, h4

a necessidade de repensar a visio da pedagogia a fim de que

> Ruder Finn, “Social Networking Now More Popular on Mobile than Desktop” (18 de fevereiro de 2010), disponivel em

bttp: / /www.readwriteweb.com /archives / social_networking_now_more_popular_on_mobile_than_desktop.php.

" Nielsen Wire (15 de junbo de 2010), disponivel em bttp: / /blognielsen.com / nielsenwire /online_mobile /social-media-accounts~for-22~percent-of-time-online.



os estudantes sejam participantes ativos ou coprodutores, em
vez de consumidores passivos de contetido, e a fim de que o
aprendizado seja um processo social e participativo que oferece
suporte aos objetivos de vida, necessidades e criatividade.

Muitas empresas criativas utilizam os servigos de rede
social para oferecer seus produtos e servicos a publicos mais
amplos, em alguns casos alcangando mercados globais. Ao
conectar pessoas com um baixo custo, as redes sociais podem
ajudar os empreendedores criativos e pequenos negdcios a
expandirem seus contatos de negdcios e clientes e a promoverem

suas marcas. De fato, a rede de comunica¢io de marca é uma

maneira cada vez mais popular de capitalizar as tendéncias
sociais como uma ferramenta de marketing.” Muitas vezes,
essas redes agem como uma ferramenta de gerenciamento do
relacionamento com o cliente para as empresas que vendem
produtos e servicos. As empresas também podem utilizar as
redes sociais para propaganda na forma de banners e antncios
de texto. J4 que muitos negdcios operam globalmente, as redes
sociais podem tornar mais ficeis os contatos em todo o mundo.
Reciprocidade, colaboragio e transparéncia nas comunicagdes
sdo fundamentais na economia criativa e as novas plataformas,
como blogs, féruns e wikis, s3o ferramentas tteis para promover

a conectividade entre pessoas, produtos e lugares criativos.

Analise economica das industrias criativas

As industrias criativas fazem uma contribuigio significativa
para as economias nacionais e em nivel global. No entanto, a
amplitude do conceito e das diversas percepgdes sobre como
definir e delimitar a economia criativa torna dificil a tarefa
de identificar ou de chegar a um acordo sobre os indicadores
econdmicos confiaveis e comparaveis que capturam suas
dimensdes econdmicas, culturais, sociais e tecnoldgicas. E
necessaria uma abordagem mais atualizada para que se possa
compreender melhor a dinimica geral desse setor, que valoriza
a criatividade, experiéncia, autonomia, diversidade, flexibilidade,
automotivagio, colaborac¢io e a rede de comunicagio. Portanto,
em vez de aplicar os mesmos indicadores macroecondmicos
quantitativos utilizados nos setores tradicionais, precisamos
inventar ferramentas mais adequadas, conforme observado
anteriormente neste relatério. Em teoria, quatro grupos de
indicadores econdmicos podem ser aplicados eventualmente, se
houver dados disponiveis, para avaliar o impacto das inddstrias

criativas sobre as economias nacionais:

Impacto econdmico primdrio: mede a contribui¢io direta para a
economia, utilizando o PIB e os ndmeros de contratacdes;

Impacto econémico secunddrio: mede a contribui¢io indireta
quantificivel, 3 medida que as atividades das inddstrias
criativas promovem externalidades em outros setores (efeito
multiplicador);

Impacto econdmico tercidrio: mede as contribuigées diretas, mas
menos quantificiveis, resultantes de inovagdes nas inddstrias
criativas que se espalham aos outros setores;

Impacto econémico quaterndrio: mede as contribui¢des indiretas
e nio quantificiveis para a qualidade de vida, educacio e
identidade cultural.

" Frase & Dutra (2008).

Um ntmero de abordagens metodolégicas pode ser
adotado para realizar a anilise econémica das inddstrias
criativas. As mais comuns dessas analises sio a analise basica
da organizagio industrial, andlise da cadeia de valor, analise
interinddstrias, analise locacional, direitos autorais e de

propriedade intelectual e teoria contratual.

3.3.1 | Analise da organizacao industrial

A forma mais basica da anilise econdmica é medir as
varidveis econdmicas padrio em relagio as quais as agéncias
estatisticas coletam dados rotineiramente para todas as
inddstrias: o valor bruto da produgio, o valor agregado, a
formagio bruta de capital fixo, os niveis de contratagio das
diferentes categorias de trabalho, a concentragio empresarial,
etc. Isso permite que as anilises da estrutura, conduta e do
desempenho sejam realizadas de acordo com os métodos
tradicionais da teoria da organizagio industrial. Estudos da
contribui¢io econdmica das industrias criativas podem ser
de muito valor como um meio de demonstrar, por exemplo,
que elas nio sio apenas um setorecondmico secundario, mas
sim responsaveis por uma maior propor¢io do PIB jamais

imaginada pelo observador casual.

3.3.2 | Analise da cadeia de valor

Um dos métodos mais objetivos eamplamente reconhecidos
de analisar a estrutura e a fungio das inddstrias criativas é a
analise da cadeia de valor. Em sua forma mais simples, o
modelo analitico da cadeia de produgio criativa ¢ o local onde
as ideias criativas iniciais sio combinadas com outros insumos
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para produzir um produto ou servigo criativo que, depois, pode
passar pelas fases adicionais de agregagio de valor até entrar nos
canais de marketing e distribui¢io e, eventualmente, chegar ao
consumidor final. A for¢a dessa abordagem ¢é que ela é sensivel
as agdes e contextos individuais, especialmente das instituigdes,
das redes e de sua governanga.

Para alguns trabalhos criativos, esse processo aparentemente
simples pode se tornar mais complexo amedida que aideia criativa
é transformada ou reformatada em fases sucessivas. Por exemplo,
uma ideia musical pode comegar quando um compositor escreve
uma cangio e a passa a um editor que a coloca em um formato
impresso tangivel. A partir disso, a ideia pode ser realizada como
uma apresentagio ao vivo a um publico e, depois, ser gravada e
comercializada por uma gravadora. O 4lbum passard por uma
sequéncia de agregacio de valor de atacado e varejo até ser
comprado por um cliente ou ser transferido por download para
a Internet e, depois, acessado por consumidores que pagam um
preco pela entrega online. Assim, a cadeia em geral pode ser
bastante atenuada, tendo como um dos efeitos, a diminui¢io da
participacdo relativa da receita total acumulada para o criador
da ideia original.

A Figura 3.1 apresenta uma cadeia de valor geral da

inddstria criativa® que abrange quatro fases diferentes: (a)

criagio/concepgio — na qual ocorre o desenvolvimento de
uma ideia ou conceito; (b) produgio/reprodugio — a fase na
qual uma ideia ou conceito é desenvolvido em detalhes e depois
embalado; (¢) marketing e distribuigio e (d) consumo. Uma
empresa inica ou uma pessoa fisica pode realizar uma ou mais
fases da cadeia de valor, cuja conclusio pode exigir diversos
grupos de qualificagdes diferentes, dependendo do produto.
Consequentemente, as cadeias de valor das indtstrias criativas
podem diferir bastante em termos dos niveis de complexidade.
A cadeia da inddstria de filmes é muitas vezes mencionada
entre as mais complexas, ja que ela adota uma variedade de
fases e qualificagdes interdependentes retiradas dos diversos
subsetores das inddstrias criativas, e cada grupo de qualificagdes
é exigido a executar fungdes principais de modo organizado e
em rede. Por outro lado, a comercializagio das artes visuais
pode resultar em uma cadeia de valor significativamente
menor que pode até incluir somente dois participantes, isto é,
o artista e a galeria (se o artista ndo vender diretamente para o
ptblico). Em termos da analise da concorréncia, cada fase da
cadeia de valor pode representar um mercado diferente e pode
haver diferencas no nivel ou na intensidade da concorréncia

entre as diferentes fases.

Uma estimativa empirica do valor agregado em cada fase
de uma cadeia de valor é fornecida por um estudo
realizado para as indtstrias criativas do Canada
em 2002.” O valor total agregado foi estimado

conforme exibido na tabela 3.1 E aparente que a fase
de produgio da cadeia de valor é a mais significativa
em termos de valor agregado, responsavel por cerca
de metade do valor cultural total agregado, de

acordo com essa analise. Uma ilustragio adicional
da aplicagio da analise da cadeia de valor ¢é

apresentada na proxima segio.

Em

transformagées, como o que experimentamos

momentos de incertezas ¢

atualmente, os artistas e organiza¢des se adaptam
ativamente as novas realidades. Até mesmo as

CRIAGCAO PRODUCA(> DISTRIBUIC> \C//(;T\IESJSI\EO>
Criacao 5.713
Producéo 19.829
Servigos de apoio 4.231
Fabricacao 7.285
Distribuicéo 2.865
Total 39.923
Proporcéo do PIB (%) 3,46

Fonte: Statistics Canada.

cadeias de valor estio mudando, a medida que
as influéncias externas que cercam a economia
criativa criam a necessidade de as pessoas criativas
explorarem novas oportunidades a fim de lidar
com os baixos orcamentos e as contracdes dos
empregos. O exemplo do quadro 3.I descreve
algumas inovagdes em meio a recessio do mercado
musical convencional, 3 medida que certos artistas
olharam para o futuro, tornaram-se ecléticos e

permaneceram ﬂexiveis‘

5 Pratt (2004), “Creative clusters: Towards the governance of the creative industries production system?” e “Ihe New Economy, Creativity and Consumption”.

? Gordon ¢ Beilby-Orrin (2007:39)



Quadro 3.1

0 Tecnobrega, um estilo musical originado no estado do Para, regido norte do Brasil, esta revolucionando o0 mercado musical do pais. 0 mercado musical do
brega paraense é um setor dindmico da economia de Belém: ele movimenta as festas, sistemas de som, artistas, estidios, DJs, planejadores de eventos, casas
de festas e shows, empresas de promogao e a venda de muitos produtos relacionados. Ele fornece o sustento de um vasto ndmero de profissionais e artistas,
bem como uma fonte de renda e tributagéo para o setor pablico local.

Muitas vezes, os participantes do negacio de tecnobrega desempenham varias fungdes. Um DJ de estudio, por exemplo, também pode ser um vendedor de
rua ou um DJ de sistema de som. Um cantor de banda também pode ser produtor ou planejador de eventos. Os DJs e cantores também séo compositores
e produtores de CDs, reporteres ou apresentadores de televisao e radio. O relacionamento entre os atores ndo é apenas monetario, mas também altamente
social.

0 mercado do tecnobrega desenvolveu um modelo alternativo de producdo e a distribuicdo de discos compactos opera paralelamente com o modelo da
industria formal. “O mapeamento desse modelo empresarial nos permite nao apenas compreender essa nova estrutura, mas principalmente pensar na
possibilidade de sua replicagdo”, escreve Lemos Ronaldo. “Para isso, quatro aspectos merecem consideracao: a inovagéo com valor, o ‘cultivo da tecnologia’,
o sistema de promogao baseado nos NARPs (Reprodutores Nao Autorizados) e a auséncia de pagamento ao individuo que é somente o compositor”.

Os direitos autorais sao negociados de acordo com o nimero de vezes que uma cangao é tocada nas radios da cidade e também pela multiplicagdo de CDs
no mercado informal. A flexibilizac@o dos direitos de propriedade pode resultar em um maior feedback em termos de promogoes e contatos, 0 que ocorreria
em um nivel menor caso fossem seguidas as regras formais dos direitos de propriedade intelectual.

“Ainovacéo é um aspecto importante do universo bregueiro”, escreve Ronaldo. “Ele fala ndo apenas sobre a incorporagéo dos novos meios tecnoldgicos, mas
também sobre a demonstragéo da criatividade pessoal do artista”. A concorréncia entre os atores envolvidos é fundamental, ja que ela os motiva a buscar
novas formas de acéo e resolugéo de problemas.

Fonte: Lemos Ronaldo (2008). “The Tecnobrega Business Model Arising from Belém do Para”, Centro de Pesquisa de Desenvolvimento Internacional, Rio de
Janeiro.

Por Simon Evans, empreendedor cultural e fundador da Creative Clusters Ltd.

3.3.3 | Analise interindistrias

Uma das técnicas mais duradouras para estudar as relagdes
interinddstrias ¢ a analise de entrada-saida. E bem conhecida
a sua capacidade de representar as maneiras pelas quais os
produtos sio feitos e distribuidos na economia e de capturar
os efeitos diretos, indiretos e induzidos de uma variedade
de estimulos externos sobre as inddstrias, consumidores e
governos. Em relagio a utilidade da entrada-saida como uma
ferramenta de anlise do impacto econ6émico sobre as inddstrias
culturais e de artes, duas consideragdes se destacam. A primeira
é que poucas tabelas de entrada-saida foram interpretadas
para economias inteiras ou suas partes nio continham uma
divisio suficientemente detalhada das inddstrias culturais e de
artes. Muitas vezes, a arte ¢ inclusa, quando isso ocorre, em
“recreagio”, “lazer”, “outros servigos” ou em alguma outra
categorizagdo muito ampla para permitir umaanalise significativa
do setor cultural. O segundo problema é comum a todos os
estudos de entrada-saida: os rigidos requisitos de dados. Até
mesmo as tabelas de entrada-saida interpretadas em um nivel
relativamente alto de agregagio podem ser estimadas somente
apds uma extensa coleta de dados, incluindo a necessidade de
coleta de dados de fontes primarias. A combinagio desses dois

problemas coloca uma série limitagio sobre a medida na qual
a anilise de entrada/saida pode ser utilizada para estudar o

impacto econémico sobre o setor criativo.

Alguns parentes proximos da andlise de entrada-saida
podem ser um pouco mais faceis de aplicar. Por exemplo, as
matrizes de contabilidade social nio sio tdo exigentes em
termos de dados e, ainda assim, permitem um tipo similar
de anélise dos efeitos interindustriais da mudanga econdmica.
Essas matrizes entraram em vigor nas décadas de 1970 e
1980, principalmente no Banco Mundial, no qual elas foram
exaustivamente investigadas como uma ferramenta funcional
para o planejamento do desenvolvimento. Naquela época,
os interesses eram concentrados nas fontes tradicionais
de crescimento dos paises em desenvolvimento — como a
agricultura, inddstrias secundarias e infraestrutura. Hoje, em
meio ao crescente reconhecimento das inddstrias criativas
como uma fonte de crescimento econdémico dos paises em
desenvolvimento, as matrizes de contabilidade social podem
aproveitar o ressurgimento do interesse como um meio em
direcio a uma andlise mais rigorosa das fung¢des econdmicas
dessas industrias — pressupondo-se que os dados necessarios
podem ser encontrados, o que ainda nio ¢ o caso.
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Um aspecto dos relacionamentos interindustriais que pode ainda

ndo ser totalmente compreendido nas formas de anlise mencionadas

anteriormente ¢ a existéncia de dispersdes benéficas do setor criativo as

outras partes da economia. Geralmente, é muito dificil capturar esses

efeitos externos sem pesquisas e ferramentas de medi¢io especificas.

Nio obstante, esses efeitos externos positivos podem incluir:

Disperses de conbecimento, nos quais as empresas se beneficiam das
novas ideias, descobertas ou processos desenvolvidos pelas outras,
por exemplo, por meio de suas atividades de P&D;

Dispersoes de produtos, nos quais a demanda pelo produto de uma
empresa aumenta como resultado do desenvolvimento de produtos
de outra, como ocorre quando a demanda por CD players aumenta
como resultado do desenvolvimento do CD;

Disperses de rede, nos quais as empresas ganham beneficios de outras
empresas localizadas nas proximidades, como no aglomeramento
dos servigos de produgio de filmes em areas especiﬁcas;

Dispersies de treinamento, quando o trabalho que é treinado em uma
inddstria passa a outra, como quando os atores treinados no teatro
subsidiado passam ao teatro comercial ou 4 televisio;

Dispersies artisticas, quando o trabalho inovador de um artista ou de
uma empresa avanga uma forma de arte para o

beneficio de outros artistas ou empresas.

3.3.4 | Analise locacional

O modelo dos aglomeramentos criativos

O modelo de Porter é muitas vezes representado na forma
de um diamante, mostrando as fontes da vantagem competitiva
locacional. Uma versio simplificada do diamante é exibida na figura
3.2 Esse modelo pode ser imediatamente aplicivel as inddstrias
criativas, nas quais as oportunidades para os aglomeramentos
criativos s3o evidentes nos subsetores como produgio de filmes,
moda e design.

Embora os aglomeramentos criativos possam crescer por
sua propria conta quando os negdcios comerciais percebem
espontaneamente as vantagens da localizagio conjunta com outras
empresas, a politica pablica também pode desempenhar uma
fungio no inicio do processo. Por exemplo, 0s [nvestimentos 1niciats
podem ser promovidos por programas governamentais a fim de
incentivar as empresas a se localizarem em uma 4rea especifica,
visando a permitir que a inddstria se torne autossuficiente assim
que atingir uma massa critica. Alguns pesquisadores, no entanto,
apontaram os pontos fracos relativos do modelo padrio dos
aglomerados de negdcios de Porter em relagio as transferéncias e

organizagdes internacionais.’

m Diagrama simplificado do modelo de aglometamentos de Porter

Contexto da estratégia
e concorréncia da
empresa

articulados por Michael Porter fornece uma
abordagem importante A analise econdmica do
setor criativo. Em seu trabalho original sobre
a vantagem competitiva das nagdes (Porter,

1990),

em microeconomia sobre a competitividade

ele concebeu uma teoria baseada
nacional, estadual e local na economia global, na
qual os aglomeramentos possuem uma fungio
predominante. Eles sio concentragdes geograficas
de empresas interconectadas, provedores de
servigos, etc. que concorrem, mas também

cooperam entre si.

Quadro 3.2

Um contexto local que
incentiva o investimento
<¢——— eocrescimento, ——p
com uma forte
concorréncia entre
os rivais locais

Condigdes de entrada

Condigdes de demanda
de fatores

Industrias relacionadas
e de apoio

Um recurso diferencial das empresas criativas é que elas somente se desenvolvem na companhia umas das outras. Independentemente de serem artistas do East End de
Londres, produtores de filmes de Bollywood, designers da moda de Milao ou animadores em Seul, as empresas criativas se reinem em lugares especificos visiveis que,
quando totalmente estabelecidos, se tornam aglomeramentos autossuficientes de atividade criativa. Isso ocorre em todos os niveis, desde os centros de midia de uma

pequena cidade aos centros globais como Hollywood.

0 objetivo da Conferéncia dos Aglomeramentos Criativos do Reino Unido (www.creativeclusters.com) é compreender por que o setor se desenvolve dessa maneira e
examinar as consequéncias para as politicas de desenvolvimento. A medida que isso é feito, fica evidente que as licdes aprendidas possuem uma ampla aplicacao em

outras areas do desenvolvimento social e econémico.

Por que aglomeramentos?

0 aglomeramento ndo se restringe ao setor criativo. Sempre existiram mercados e regides especializados dedicados as industrias especificas baseadas em regides e no

1 Pratt (2008).
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comércio. Os aglomerados se desenvolvem naturalmente, muitas vezes séo relacionados historicamente a uma vantagem natural e persistem enquanto as
novas empresas estiverem interessadas em participar deles. Ha uma literatura substancial que analisa os aglomeramentos, desde Alfred Marshall em 1920
aos economistas contemporaneos como Michael Porter e Michael Enright. De um modo geral, eles concordam que os aglomeramentos conferem vantagens
competitivas aos seus integrantes porque:

= A proximidade aumenta a concorréncia e gera padroes;

A proximidade incentiva a colaboracao e a difuséo de boas praticas entre as empresas;

Um mercado local sofisticado pode se desenvolver ao redor de um aglomeramento, estimulando inovagdes e melhorando o marketing;
0s aglomeramentos podem desenvolver uma atribui¢do de marca baseada no local, beneficiando todas as empresas do grupo;

A proximidade permite que as pequenas empresas se juntem em aliancas e redes, oferecendo a elas algumas vantagens das grandes empresas — por
exemplo, melhor acesso a fornecedores e recursos;

m Ha o incentivo ao desenvolvimento de uma infraestrutura de servigos de apoio profissional especializado; e
m Os aglomeramentos se tornam um enfoque e um ima para investimentos externos.
Como os aglomeramentos de carvao e ago, os aglomeramentos de negacios criativos podem ser provenientes originalmente de um acidente geografico ou do

clima: dizem que Hollywood teve seu lugar escolhido pela incidéncia do sol. No entanto, ha alguns motivos especiais para a ocorréncia de aglomeramentos no
setor criativo e para que ele seja encontrado também no nivel de ruas e prédios individuais.

Ao passo que as pessoas criativas sdo altamente moveis, os grandes produtores e empresas de distribuigao dos quais elas dependem néo séo; portanto, o talento
criativo é removido para os lugares nos quais os distribuidores estéo localizados. Os negécios criativos precisam desse grupo de trabalho especializado para se
expandirem e lidarem com grandes projetos, como filmes e jogos. Por sua vez, esse conjunto de talentos de pessoas e servigos criativos incentiva um mercado
local diferenciado, que é essencial para que os produtores criativos compreendam as novas tendéncias e modas, 0 mecanismo de inovacéo nesse setor. Um
mercado local sofisticado é um principal componente de um aglomeramentos criativo: sdo agrupamentos tanto de producéo quanto de consumo.

Areputagdo é um fator critico e muitas vezes negligenciado. Independentemente de quanta propriedade intelectual foi gerada pelos trabalhos passados, as futuras
prospeccdes de uma empresa criativa séo determinadas por sua reputagdo. O melhor lugar para criar e gerenciar a reputacao esta no centro da agao, entre
os diferentes colegas e clientes ansiosos para identificar novas tendéncias e talentos. A reputagéo do proprio aglomeramento também é importante. Todas as
pessoas associadas a um aglomeramento bem-sucedido compartilham sua reputagéo para que os recém-chegados recebam um presente gratuito, um pequeno
estimulo aos seus méritos, apenas por seu aparecimento e participacdo. Além disso, assim que um lugar adquire reputagdo como o centro de uma especialidade
em particular, dificilmente ele é substituido por novos lugares. A reputagdo de um aglomeramento é o principal indicador de sua sustentabilidade.

Esses sdo os fatores que explicam o dominio peculiar dos lugares como Hollywood, Londres e Paris em seus respectivos setores criativos.

Envolvimento empresarial

Muitos programas de aglomerados acham dificil conseguir o apoio dos negdcios ja existentes. As empresas locais podem ndo incentivar os “novatos” e tendem a
preferir redes fechadas a grupos abertos. As empresas maiores podem optar por nao tomar parte ou utilizar os programas de grupos para consolidar sua posicao.
Pode haver uma relutancia em comercializar produtos culturais, principalmente das empresas criativas utilizadas no setor sem fins lucrativos.

A causa do problema é que as empresas criativas estdo nos negdcios nao para o desenvolvimento econdmico, mas para seus proprios objetivos culturais e
empresariais mistos; portanto, os argumentos baseados em termos amplos de desenvolvimento néo as ajudardo. Nao obstante, o envolvimento das pessoas
criativas é essencial para o sucesso de qualquer programa de aglomeramentos e uma principal tarefa para o gerenciador do grupo é encontrar 0s programas e
a linguagem que seréo seus aliados.

0s aglomeramentos criativos séo dificeis de desenvolver (e talvez ainda mais dificeis de definir), mas os recursos caracteristicos dos aglomeramentos bem-
sucedidos sdo amplamente acordados:

m Conectividade com o mundo: o empreendedorismo criativo se desenvolve nos pontos de interconexao entre as forgas culturais locais e globais;

= Diversidade cultural, livre comércio e livre expressdo: a abertura e um fluxo de novas pessoas, novas ideias e novos produtos;

= Produgéo e consumo: o inicio e o fim da rede de fornecimento (talvez néo o meio); e

= Mais que negdcio: arte, educacao, cultura e turismo.

Finalmente, alguns insights estimulantes e abrangentes das Conferéncias de Aglomeramentos Criativos comegam a mostrar como as politicas para as industrias
criativas sdo relevantes a todos os setores da economia global:

= Os lugares sem fortes aglomeramentos criativos perderdo suas pessoas e negdcios criativos a outros lugares que possuem aglomeramentos fortes;
= Os aglomeramentos criativos estabelecidos localmente sdo altamente resistentes a concorréncia global;

= Uma principal estratégia de sobrevivéncia para as empresas ndo baseadas no conhecimento é se ancorar nas industrias criativas locais;

m A criagdo de aglomeramentos criativos exige que o desenvolvimento cultural e econdmico seja realizado em conjunto e em harmonia e

m Adiversidade cultural é um ativo econdmico e uma fonte de vantagem competitiva.

Por Simon Evans, empreendedor cultural e fundador da Creative Clusters Ltd.
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3.3.5 | Analise ambiental

Além de seus beneficios socioecondmicos, a economia
criativa também causa um impacto sobre as questdes ambientais
e de biodiversidade. E dificil medir os pregos dos insumos da
criatividade ¢ do meio ambiente, os quais raramente refletem
o seu valor total. A medida que as cadeias de fornecimento
sdo investigadas em relagio a certificagio ambiental, ética e de
sustentabilidade, podem ser realizadas iniciativas conjuntas para
a coleta de dados, a fim de ajudar a determinar a parcela dos
resultados de vendas de produtos que vio para os individuos
criativos, suas comunidades de apoio e ambientes. Como

observado no capitulo anterior, a andlise desses dados pode

Quadro 3.3

ajudar a assegurar um compartilhamento justo de beneficios.
Esses dados podem também ajudar a desenvolver uma melhor
compreensdo das contribui¢cdes econdmicas do design e a
influéncia cultural das inddstrias criativas, e ajudar a fornecer
o incentivo econdmico para a melhoria dos regimes de

propriedade intelectual.

O Relatério De Economia Criativa 2008 discutiu as iniciativas
significativas para obter esse tipo de informagio. Mas as arvores
crescem de sementes, e iniciativas como a determinagio de
precos de conservagio da SEE Turtle merecem atengio, ja
que sio realizadas iniciativas para coletar dados relevantes
a politica da indtstria de ecoturismo. Iniciativas similares
podem ser concebidas para a economia criativa.

0 SEE Turtles é um projeto de ecoturismo sem fins lucrativos que opera atualmente no México, Costa Rica e Trinidad e Tobago. Indo além do ditado do ecoturismo
que diz: "deixe apenas pegadas", o SEE Turtles sugere que os turistas devem criar um impacto positivo através do turismo de conservacao - definido como
uma viagem que apoia as iniciativas para proteger espécies ameacadas de extingdo por meio de doagdes e beneficios as comunidades locais. Ele aumenta a
conscientizacéo e a valorizagdo dos assuntos ambientais e ecoldgicos, a0 mesmo tempo em que apresenta uma fonte sustentavel e necessaria de renda para
as iniciativas de conservacao e uma alternativa viavel de desenvolvimento econdémico para as comunidades locais que tém poucas outras opcoes de geracao

de renda.

0 SEE Turtles €é o primeiro a oferecer 0 "pre¢o da conservagao"; assim, o prego de cada tour lista qual parte do custo é passado a conservacgao e as comunidades
locais. A renda da conservagdo paga por medidas de protecdo das praias de nidificacéo, contratagdo de moradores locais, realizagéo de pesquisas cientificas,
educacdo de turistas e moradores locais e recrutamento de voluntarios. As comunidades se beneficiam dos gastos diretos e indiretos dos negdcios locais
proximos aos pontos de tartarugas marinhas. Essa renda ajuda os moradores a valorizarem essas criaturas como um importante recurso a ser protegido e inspira

0 apoio local.

Fonte: Adaptacéo da UNCTAD a partir das informacdes disponiveis em www.seeturtles.org

3.3.6 | Direitos autorais e de propriedade
intelectual

As preocupagdes relativamente novas com a economia
criativa tém destacado o fato de que os bens materiais podem
ser separados de seus valores simbolicos, culturais ou artisticos
por meio de processos de produgio cultural, notavelmente
por meio da digitalizagio. Esse nio é um problema novo; é
um assunto que os direitos de propriedade intelectual (DPI)
e os direitos autorais procuram abordar. O que é novo ¢ o
equilibrio de valor dividido entre o material e o virtual e a
possibilidade de separ-los. Anteriormente, muitos DPIs eram
regulados por meio da regulagio de produtos fisicos, nos quais
esses direitos eram efetivamente bloqueados. Grande parte da
comercializagio das inddstrias criativas envolveu a inovagio de
novas formas de bloquear os valiosos DPIs em recipientes fisicos
ou virtuais (a criptografia é um exemplo). O reconhecimento
de que a propriedade intelectual é o local onde hi um grande
compartilhamento de valores tem se refletido na mudanga feita
pelas grandes corporagdes para incluir os DPIs e o valor da
marca em seus balangos e apresentd-los como um componente

central das avaliagdes da empresa.

O desafio para os pesquisadores e criadores de politicas,
bem como para os individuos preocupados diretamente com a
economia criativa, ¢ triplo: como medir o valor da propriedade
intelectual, como redistribuir lucros e como regulaar essas
atividades. Como ser4 discutido posteriormente no capitulo
4, a medigio da propriedade intelectual ¢ muito dificil
quando sio utilizadas ferramentas que foram desenvolvidas
principalmente para capturar o movimento fisico de produtos.
A regulagio e redistribuicio permanecem interligadas e
problematicas. A distribui¢io insuficiente ou irregular dos
rendimentos relacionados ao DPI resultante, principalmente,
das inadequagdes institucionais prejudica a legitimidade de
um regime juridico com base em nos DPIs.

Além disso, existem alguns desafios estruturais para a
politica e a pratica associadas ao desenvolvimento desigual.
As industrias criativas como um todo sdo caracterizadas pela
vantagem para ‘quem se mover primeiro” e por um formato
de ganho unilateral. Assim, o mundo desenvolvido estd em
uma posigdo estrategicamente muito poderosa. Além disso, os
recursos legais e as técnicas elaboradas no mundo desenvolvido
nio combinam com os métodos mais tradicionais de atribuigio
de valores culturais e econémicos. Isso causa o posicionamento



juridico perfeito, mas moralmente andmalo, de uma empresa de
um pais desenvolvido, que pode usar uma propriedade intelectual
nio registrada em um pais em desenvolvimento e registrd-la como
sua em outro pais. Assim, o pais desenvolvido nio tem direito
legal a0 que pode ser considerado sua propriedade intelectual.
E por esse motivo que uma assisténcia consideravel é necessaria
para estender a logica da propriedade intelectual no mundo em

desenvolvimento e para manter um sistema viavel para a coleta e

distribui¢io de DPIs.

3.3.7 | Teoria contratual

As indstrias criativas complexas, como produgdes de filmes
e televisio, dependem da existéncia de acordos contratuais em
todas as fases da cadeia de valor. O livro de Richard Caves sobre as
industrias criativas (2000) identifica as peculiaridades da produgio
cultural que faz com que os contratos das inddstrias criativas
sejam diferentes daqueles de outras areas da economia. Caves
propde que as atividades criativas sdo caracterizadas por vérias
propriedades fundamentais, comegando com o mais importante,
que ¢ a incerteza da demanda, o bem conhecido aforismo de
Hollywood: "ninguém sabe". Essa propriedade significa que em
praticamente nenhuma fase da sequéncia de produgio o resultado
final do projeto pode ser previsto com qualquer grau de certeza:
algo sem expectativa inexplicavelmente se transforma em um
grande sucesso, e o sucesso certo, cai. Em seguida, Caves rotula
a propriedade da "arte pela arte", o fato de que os trabalhadores
criativos cuidam apaixonadamente da qualidade de seu produto
e, portanto, muitas vezes se comportam de maneiras que sio
contrrias as previsdes das teorias racionais sobre a mio de
obra do mercado. Qutras caracteristicas dos produtos criativos
sugeridas pelo autor incluem a sua infinita variedade, o fato de que

eles exigem qualificagdes diversas e verticalmente diferenciadas e
a sua durabilidade, o que lhes permite produzir rendimentos ao
longo de um longo perfodo. Essas propriedades tornam quase
impossivel escrever um contrato completo em qualquer fase do
processo. Assim, em resposta a motivagio dupla dos incentivos
artisticos e econdmicos, as inddstrias criativas tém evoluido de
uma variedade de meios para se organizar e para fazer negocios
que servem aos interesses de todos os participantes da forma mais
eficaz possivel. A analise de Caves se relaciona ao setor criativo
dos Estados Unidos, mas atualmente é também relevante para
a maior parte do mundo em desenvolvimento. A medida que
as inddstrias criativas continuam a se expandir e se tornar mais
diversificadas nos paises em desenvolvimento, a importincia de
uma base contratual efetiva para as suas operagdes ¢ crescente,
conforme demonstrado nos quadros 3.4 ¢ 3.5.

O caso geral para anilise da cadeia de valor pode ser
considerado atrativo. No entanto, o trabalho sobre a organizagio
das cadeias produtivas criativas apontou para a importincia
do feedback do publico e da critica, bem como da pesquisa de
mercado sobre a economia criativa. Além disso, enquanto as
abordagens de cadeias de valor procuraram maximizar o valor
econdmico, as abordagens das cadeias de produgio procuraram
enfatizar a natureza do produto cultural e de seu prego. E por
isso que defendemos as abordagens das cadeias de produgio. Os
sistemas de produgio cultural mais sustentveis tém mecanismos
de feedback critico bem desenvolvidos, enquanto os menos
sustentaveis tém tido pouco feedback. O desenvolvimento dessa
"cultura critica", muitas vezes, conta com um investimento de
longo prazo no financiamento das artes publicas e da educagio,
bem como com a promogio e manutengio de uma sociedade
civil vidvel; esses tltimos recursos sio geralmente mais fracos nos

paises em desenvolvimento.

Estrutura das industrias criativas

Como consequéncia da pratica da economia criativa'’, o
perfil das inddstrias criativas é diferenciado, embora em um
amplo sentido a estrutura da economia criativa seja muito
parecida para os paises industrializados e em desenvolvimento
similares, que compreendem um setor produtivo, uma rede de
distribui¢io e marketing e um corpo de consumidores que exige
um produto criativo em suas varias formas. No entanto, hd uma
probabilidade de haver diferengas entre os paises em termos da
importincia relativa dos diferentes componentes da economia
criativa, dependendo particularmente das diferentes fases de

desenvolvimento desses paises .

3.4.1 | Predominancia das empresas de
pequeno e médio porte

As empresas de pequeno e médio porte (PMEs) —
muitas das quais sdo micro negdcios ou profissionais liberais
- predominantemente preenchem as varias fases das cadeias
de fornecimento de produtos criativos em muitos paises. As
informacdes dos estudos disponiveis confirmam que essa
estrutura de mercado é evidente em economias desenvolvidas
e em desenvolvimento.” Micro e pequenas empresas s30
especialmente evidentes no topo da cadeia de fornecimento
(fase de criagio). A predomindncia de individuos e PMEs nio é

' Também ha dg’eren;as significativas na economia criativa das fly‘mms indiistrias em termos de normas de contratagdo, treinamento e propriedude,
12 Veja, por exemplo, Kamara (2004); UK Trade & Investment (2005); KEA (2006); New Zealand Trade and Enterprise (2006); Higgs et al. (2007) e HKTDC (2002). Observe que as medigdes de tamanho sio

relativas, jd que o que ¢ pequeno em um contexcto pode ser considerado de médio porte ou até mesmo grande em outro.
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esperada devido a confianca das indtstrias criativas na criatividade.
Ha um excesso de fornecimento crénico de talentos. De fato, a
UNCTAD (2004) declara que a criatividade esti profundamente
incorporada ao contexto cultural de todos os paises, de modo
que se pressupde que todos os paises tém a sua disposicio uma
abundincia de talento criativo bruto e, consequentemente, o
potencial para expandir as inddstrias criativas. No nivel individual,
o talento ¢ tnico e resulta em uma concorréncia monopolista'
baseada em um produto diferenciado (talento), o que ameniza a
concorréncia e reduz as barreiras de entrada.™

Em alguns paises, as PMEs criativas existem e concorrem
contra algumas empresas grandes verticalmente integradas, o
que resulta em uma concorréncia assimétrica. Por exemplo, no
Reino Unido, principalmente nas inddstrias de softwares e jogos
de computador e, em menor medida, nas industrias de filmes e
propaganda, as pequenas empresas CONCorrem contra empresas
multinacionais significativamente maiores. A Cutler & Company
(2002) realiza uma imagem similar das inddstrias de jogos
interativos e propaganda da Australia. De acordo com a HKDC
(2002), a Regido Administrativa Especial de Hong Kong, na
China, ¢ a capital propagandistica da Asia ¢ o ndcleo asidtico
a partir do qual muitas agéncias internacionais de propaganda,
arquitetura, design, arte e antiguidades realizam suas operagcdes
regionais.

As indtstrias criativas  sdo caracterizadas por redes
interconectadas e flexiveis de sistemas de servigos e de produgio
que abrangem toda a cadeia de fornecimento. Assim, nio obstante
a concorréncia assimétrica entre as pequenas empresas Criativas
e as maiores, as evidéncias disponiveis sugerem que as empresas
criativas menores obtém ganhos com a presenga de empresas
maiores na inddstria, na medida em que essas empresas maiores e
multinacionais sio uma fonte importante de comissdes e capital,
independentemente de isso ser feito por meio de acordos de

subcontratagio e terceirizagio ou de joint ventures.

As estratégias para o desenvolvimento de industrias criativas
internas com visio de futuro e para o direcionamento ativo do
IDE e dos mercados de exportagio, além dos mercados locais de
produtos criativos, parecem ser um recurso principal das inddstrias
criativas bem-sucedidas. Por exemplo, a estratégia de Cingapura
visa a estabelecer uma reputagio para o pais como o novo niicleo
criativo da Asia. Na lista de inddstrias criativas internacionais,
Cingapura foi bem-sucedido em atrair a empresa internacional
de financiamento de filmes RGM Holdings e a desenvolvedora
de jogos eletrdnicos Koei do Japio. Além disso, 53 empresas
estrangeiras de midia estabeleceram sedes ou nicleos regionais no
pais nos dltimos quatro anos. De modo similar, as inddstrias da

Regido Administrativa Especial de Hong Kong sdo altamente
orientadas as exportagdes devido ao pequeno mercado local e se
beneficiaram de sua proximidade espacial e cultural ao enorme
mercado da China continental. Do mesmo modo, as inddstrias
criativas dos Estados Unidos, que sio muito competitivas e
possuem uma reputagio estabelecida, buscam vigorosamente
oportunidades nos mercados de exportagio.

A predominincia de PMEs no setor criativo enfatiza a
necessidade de os criadores de politicas abordarem as limitagdes
relacionadas a tamanho. As PMEs das inddstrias criativas
s3o suscetiveis s mesmas limitagdes que afetam os pequenos
negoCios de outras areas da economia. O principal elemento
entre essas limitagdes é o acesso as finangas para desenvolver
projetos criativos. Geralmente, a transformagio de ideias criativas
em produtos ou servigos ¢ uma atividade intensa em capital e o
custo dos insumos tecnoldgicos ou outros servigos profissionais
pode ser signiﬁcativo para essas inddtstrias. Em resumo, o acesso
as finangas permanece sendo um dos principais obstaculos para
os empreendedores criativos que procuram realizar suas ideias
criativas. Conforme mencionado anteriormente, as empresas
maiores s3o uma fonte de financiamento para as PMEs. As
PMEs criativas tém um melhor desempenho nas economias
cujo setor financeiro estd sendo mais bem adaptado para
financié-las e nas quais as inddstrias criativas s3o oficialmente
reconhecidas. Nesse contexto, as PMEs da maioria dos
paises em desenvolvimento encontram-se em desvantagem,
principalmente j4 que o conceito de inddstrias criativas ainda
¢ muito novo e as instituigdes financeiras so tradicionalmente

CONrArias aos riscos.

Outros desafios que enfrentam esses negbcios sio a
falta de qualificagdes empresariais relacionadas a marketing e
gerenciamento fmanceiro, as assimetrias das informagdes e
as limitagdes de recursos, que afetam o acesso as tecnologias
atualizadas. Em muitos paises em desenvolvimento, a rede de
apoio dos participantes da industria local que fornece servigos
complementares é amplamente ausente em comparagio aos
paises mais desenvolvidos. Consequentemente, acompetitividade
e a habilidade dos paises em desenvolvimento de expandir as
inddstrias reconheciveis do setor criativo ficam comprometidas.
Por exemplo, em muitos paises em desenvolvimento, é mais
comum que o proprietario desempenhe um nimero de fungdes
organizacionais — produtor, agente, comerciante e varejista
(veja, por exemplo, Ambert, 2003 e The Trinity Session,
2003). Isso ¢ significativo porque o nivel de especializagio
ou disponibilidade dos participantes locais especializados da

cadeia de fornecimento parece estar altamente correlacionado

"> A concorréncia entre diversos vendedores, na qual um vendedor pode influenciar seus rivais diretamente ¢ os produtos do concorrente sio diferenciados, mesmo se howver pequenas diferengas.

" O requisito de investimentos anteriores em educagdo formal representa wma limitagio de entrada para certas profissdes criativas, embora isso provavelmente seja menos aplicavel aos subgrupos culturais das indiistrias criativas.



com a competitividade das inddstrias criativas. Como um todo,
a cadeia de fornecimento das inddstrias criativas de muitos
paises em desenvolvimento parece exibir um ndmero de lacunas
e fragmentagdes. Em particular, ha a auséncia de intermediarios

que desempenham uma fungdo importante como guardides.

Muitas vezes, esses guardides desempenham uma fungio
fundamental nas inddstrias criativas porque existe uma quantidade
consideravel de incertezas sobre o fato de uma ideia criativa
ser ou nio bem-sucedida comercialmente nas fases iniciais e
posteriores da cadeia de valor. O guardiio seleciona efetivamente
os ganhadores dos perdedores. Por exemplo, os agentes ou galerias
de arte que interpretam e promovem artes visuais sio guardi6es,
e o operador do tour realiza uma fungio comparavel relacionada
ao turismo.”® De modo similar nas inddstrias audiovisual, de
livros e de jogos de computador, diversos intermedidrios como
caga-talentos, agentes, editores, estidios de gravacio e editores
funcionam como guardides e podem ser fundamentais para
aprimorar a comerciabilidade dos talentos e da criatividade, além
de proteger os negécios de distribuigio.

Por exemplo, ha diversos casos na inddstria musical da Africa
do Sul em que ainda h4 uma falta de advogados especializados
na industria do entretenimento, apesar do fato de que a industria
musical no pais é bem estabelecida. Consequentemente, muitas
vezes, os artistas decidem vender todos os seus direitos em troca

de um pagamento inicial tnico.'

Alguns especialistas criticam
essa pratica, que interpretam COmo uma troca entre ter um fluxo
estavel e regular de renda em favor de um sustento dependente de
um cronograma punitivo e da produtividade de langamento de
albuns. Uma interpretagio alternativa é que isso é, na verdade, uma
abordagem pragmatica considerando-se o fato de que os artistas
individuais sdo pouco equipados para gerenciar seus direitos e
que, de qualquer forma, fazer isso seria extremamente complexo
e custoso. De fato, as orientagdes da OMPI parecem apoiar essa
tltima interpretagio.’” Mais apoio a essa tltima interpretagio
pode ser encontrado na reclamagio feita frequentemente pela
industria musical caribenha de que as sociedades de cobranga dos
paises desenvolvidos falham ao capturar as mdsicas mais tocadas
e as estatisticas de apresentagdes ao vivo de musica caribenha
internacionais, ja que o Caribe cobra e distribui pagamentos
significativos de royaties no exterior. Essa injustica percebida em
termos de tratamento significa que os artistas caribenhos recebem

muito pouco por meio dos pagamentos de royalties de fora do

PO turismo é um importante veiculo por meio do /]14111 muitos produlos criativos (bzgam aos consumidores.

Caribe, o que é a motivagio adicional para que os artistas dos
paises em desenvolvimento optem por um pagamento tnico.

Muitos artistas dos paises em desenvolvimento e,
mais recentemente, também dos paises desenvolvidos, estio
recorrendo s apresentagdes ao vivo como a principal fonte
de seu sustento, ja que esse meio permite que eles capturem as
receitas diretamente. Madonna é a artista de alto escalio mais
recente a tomar esse caminho, transferindo a sua gravadora para
uma empresa de promogio de eventos. De fato, Legros (2006)
declara que os criadores podem se beneficiar da distribuigio de
copias ilegais no sentido de que, mesmo se eles ndo puderem
apropriar 0s ganhos monetarios, eles podem conseguir apropriar
os ganhos de reputagio (por exemplo, efeitos positivos para
ntmeros de pablico das apresentagdes ao vivo) e, dessa forma,
tendem a favorecer um sistema mais fraco de direitos autorais
que os distribuidores. O caso do movimento feito pelo artista
Prince para distribuir copias “gratuitas”'® de seu novo lbum em
colaboragio com o jornal Daily Mail de Londres, que acabou se
tornando uma série bem-sucedida de shows ao vivo, demonstra

essa questao.

Nio obstante a fungio positiva desempenhada pelos
guardides nas inddstrias criativas, é preocupante o fato de que o
fornecimento de talentos geralmente supera de longe o niimero
de guardides em qualquer inddstria, ja que isso concorda com
o poder de mercado dos guardides, que se manifesta como um
poder assimétrico de negociagio entre os criadores individuais
e os guardides. Isso também cria pontos de congestdo na cadeia
de fornecimento. Essa situagio causa uma influéncia profunda
sobre os termos contratuais e pode resultar em baixos retornos,
principalmente para os criadores que ainda nio estabeleceram

sua propria reputagio.

3.4.2 | Empresas corporativas de larga escala

Na economia global, os maiores produtores de servigos e
produtos criativos medidos em termos do valor dos produtos sio
as grandes corporagdes comerciais, localizadas principalmente
nas indtstrias audiovisual e editorial. Nas economias nacionais,
as grandes empresas corporativas sio encontradas em uma variada
extensdo nos subgrupos culturais, j4 que seu tamanho depende da
fase de desenvolvimento do pais. As vezes, elas surgem por meio
do crescimento das empresas internas que produzem produtos

19 Os altos niveis de pirataria, além da nao fmnilmviza;do geml com os sistemas de direitos de autorais, a considerdvel carga de trabalbo administrativa ¢ os custos relacionados d administragdo de direitos autorais, fornecem um

incentivo adicional para que muitos criadores dos paises em desenvolvimento vendam seus direitos em troca de um pagamento inicial vinico.

'O guia da OMPI sobre dircitos autorais ¢ direitos conexos das PMEs observa que, muitas vezes, os pagamentos tinicos contribuem muito mais para os lucros dos negécios que a exploragdo direta dos direitos autorais pelo autor,

criador ou proprietdrio dos direitos autorais.

50 joma/ supostamente o recompensou bastante; portanto, esse caso também exmzplyﬁm wm sistema alternativo de distribuigio que contorna os canais de distribuigdo convencionais. Ha muitos outros lxmrplo: de miisicos com

pequenos Egmndes p;ibli(os que estdo testando os limites do sistema atual. Um exzmp[o emblemdtico ¢ a banda Radiobead, que oferecen em 2007 seu novo dlbum online por meio de um sistema de contribuigio voluntdria. Essa ¢

obviamente uma drea importante para wma pos:z/wl inovagdo polr’lifa ¢ institucional.
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criativos e, as vezes, elas ocorrem como subsidiirias ou ramificacdes
de corporagdes transnacionais maiores. Os modelos empresariais
desses subgrupos da economia criativa so diferentes dos modelos
aplicaveis aos tipos de negécios discutidos anteriormente. Por
exemplo, as operagdes comerciais de larga escala possuem cadeias
de valor mais complexas, estruturas de gerenciamento mais
diferenciadas e uma maior for¢a de trabalho que as empresas das

extremidades menores e mais simples desse espectro.

As grandes empresas que produzem servigos e produtos
criativos muitas vezes estdo envolvidas em 4reas que utilizam novas
tecnologias de comunicagio com aplicagdes digitais e fornecem
mercados de consumidores em massa. Embora os produtos e
servigos produzidos sejam classificiveis como produtos culturais,
as motivagdes das empresas provavelmente tém uma natureza mais
relacionada aos lucros que a cultura. Além disso, se as empresas
so subsidiarias de corporagdes maiores cuja sede é localizada em
outro lugar, os paises hospedeiros podem perder parte ou todo
o superavit adquirido caso os lucros sejam repatriados a empresa
principal.

Nos paises com mator renda, a economia criativa tende a
ser mais avangada tecnologicamente e orientada aos servigos
e as inddstrias criativas tendem a ser dominadas em termos
fianceiros pelos grandes conglomerados. Em muitos casos, as
empresas possuem um forte poder no mercado das industrias
criativas Importantes COmo Servigos digitais e software, midia e
entretenimento e edi¢io e impressio, que sio dominadas pelas
corporagdes globais. As quatro principais empresas de software
sdo todas estabelecidas nos Estados Unidos, a maior delas sendo
a Microsoft, cujos lucros em 2005 excederam $ 8 bilhdes. As
maiores empresas de midia, masica, entretenimento e edi¢io em
escala mundial estdo localizadas na Franga, Alemanha, Japio e
nos Estados Unidos, das quais as maiores sio a Time Warner e

a Walt Disney.”

3.4.3 | Instituicoes culturais publicas e semi-
puablicas

Uma quantidade significativa do capital cultural mével e
imével de qualquer pais é mantida nas instituigdes publicas ou
semipﬁblicas, como museus, galerias, arquivos, mMONastérios,
santuarios, prédios historicos, locais de patriménio, etc. Além
disso, muitas vezes essas instituigdes sio depositos de capital
cultural imaterial, como no caso dos sitios de patriménio, por

! Dados das classificagdes da Fortune e Forbes, citados em Anbeier ¢ Isar (2007:448).

exemplo, que sio inextricavelmente vinculados a sua historia e
aos rituais e costumes com os quais eles sio associados. Essas
institui¢des contribuem com produtos culturais principalmente
na forma de servigos, que sio consumidos pelos locais e
visitantes. Em relagio a esses tltimos, o potencial de turismo de
algumas dessas instituigdes pode ser fundamental. Dessa forma,
na medida em que elas atraem turistas internacionais, elas podem
conseguir causar um impacto direto ou indireto significativo
sobre os rendimentos de moeda internacional do pais.

3.4.4 | Artistas e produtores individuais

Os trabalhadores criativos de um tipo ou de outro —
principalmente os artistas criativos como atores, dangarinos,
musicos, escultores, pintores e escritores — s3o encontrados na
extremidade originadora da cadeia de valor. Eles fornecem a
matéria prima criativa que pode ser vendida como um produto
acabado diretamente aos consumidores ou, mais frequentemente,
como insumos para a proxima fase de determinada sequéncia
de produgio. Independentemente de estar em um pais
desenvolvido ou em desenvolvimento, o contetido artistico é
retirado das formas e préticas culturais pertencentes ao pais ou
a comunidade local. Apesar dos altos niveis de qualificagdes que
esses proﬁssionais geralmente tém, sua recompensa financeira
tende a ser relativamente baixa. Nao obstante, a pratica das artes
tem a probabilidade de render um valor cultural substancial e os
beneficios ndo relacionados ao mercado que os artistas geram
precisam ser reconhecidos e publicados nas estratégias politicas
em direcio ao setor cultural.

Qual ¢ a importéncia relativa desses quatro grupos de
produtores nos setores produtivos das economias criativas dos
paises em diferentes fases de desenvolvimento? Em particular,
como a produgio cultural comercial de larga escala se relaciona
com as economias dos paises da Africa e América Latina? Se
a experiéncia do mundo industrializado for aplicada, pode-se
concluir que as inddstrias de consumo em massa, orientadas
ao digital e de larga escala podem ser consideradas o agente do
dinamismo econdmico e da transformagio estrutural também
do mundo em desenvolvimento. Certamente, isso é verdadeiro
para os paises em desenvolvimento que ja embarcaram em
um caminho de ripido crescimento, como as economias
emergentes da Asia; sua politica de desenvolvimento
continua a oferecer um forte enfoque sobre a promogio de

inddstrias criativas comerciais. Na maioria do mundo em



desenvolvimento, no entanto, provavelmente serdo encontrados
ganhos de maior alcance e mais disseminados que concentram
sua atengdo no estimulo de empresas de menor escala e no
incentivo de um processo mais localmente orientado para
relacionar o desenvolvimento econdmico e cultural.

Naio

desenvolvimento, em termos ideais, os quatro grupos discutidos

obstante, independentemente da fase de

acima precisam ser registrados em qualquer estratégia da

indtstria criativa. Embora seja importante reconhecer que o

desenvolvimento baseado na comunidade pode ter melhores

Quadro 3.4

prospectos imediatos para realizar a atenuagio da pobreza e
outros objetivos econdmicos e sociais em nivel local que a simples
confianga no fomento indireto do desenvolvimento comercial
de maior escala que ocorre principalmente nos centros urbanos,
os paises de um mundo globalizado nio podem se deixar
permanecer fora da economia do conhecimento. Portanto,
eles precisam cultivar as inddstrias criativas que promoverdo o
acesso aos beneficios da era da informagio de acordo com os

limites impostos por sua fase de desenvolvimento especifica.

A criatividade da transmissio floresce na Africa do Sul

|~]

A Africa do Sul pés-apartheid vé a televisdo alcancar seu estado atual de criatividade inédito em apenas uma década por meio de uma série de influéncias
contraditérias que torna esse pais tnico. A Africa do Sul se libertou dos vinculos da midia nacional especifica culturaimente e a midia moderna, incluindo a
televisao, é influenciada pelas pressoes das diversas culturas e interesses. O pais abriu as portas a um contetdo local popular e altamente criativo, bem como
a uma producao continua de materiais de valor cultural questionavel. Ao mesmo tempo, dois prémios Oscar concedidos aos sul-africanos estimularam as
ambigOes aos mercados globais, aparentemente sem saber que os padroes internacionais demoram para se desenvolver.

A midia parece dividida entre a midia orientada aos lucros e de propriedade comercial, a midia de propriedade do governo e a midia de propriedade comunitaria.
Ainda ndo ha uma televisdo comunitaria na Africa do Sul, principalmente ja que ela é veementemente confrontada pelos interesses do radio comunitario e da
midia de impresséo comunitaria.

Em uma primeira andlise, a televisao sul-africana consiste dos opostos polares da televiséo publica e comercial. No entanto, a situagéo néo é tao simples assim.
0 6rgéo regulador, a Autoridade Independente de Comunicacéo da Africa do Sul (ICASA), dita as porcentagens do contetido local, muitas vezes especificando
0 género e a duragdo. O contetdo local em geral custa dez vezes mais que o contetido estrangeiro importado. A novela local, “Generations”, custa cerca de
$ 24.650 por meia hora, em comparagdo aos $ 2.300 pela mesma duragéo da novela importada “Bold and Beautiful”, embora as duas cobrem o mesmo por
um espaco de trinta segundos ($ 8.300). Com base nisso, a novela estrangeira lucra duas vezes mais que a local. Dessa forma, o contetido local precisa ser
subsidiado por uma taxa de baixo custo que é importante tanto para a televisdo comercial, quanto para a publica.

Atualmente, h4 trés transmissoras: a SABC, com trés canais e a grande proporgdo do mercado; uma estagdo comercial aberta, a e.tv; e a transmissora por
satélite DStv, que transmite mais de 60 canais (alguns deles produzidos localmente) somente por assinatura. Ha 9 milhdes de lares com televisdes na Africa do
Sul; a DStv possui um milhao deles (por $ 63 ao més). O canal local, M-Net, é combinado com o canal esportivo local, SuperSport. A midia impressa, a televisdo
e 0 radio continuam sendo as principais fontes de informagdes, a medida que a Internet ainda é acessivel somente a 10% da populagéo.

A televisdo comercial aceita essas cotas de contetido local (e o custo maior do contetido) como o prego que ela deve pagar pela licenca operacional. Ela atrai a
criatividade dos escritores, diretores e produtores, que criam programas de sucesso local que, apesar de seu alto custo, ainda lucram, atraem grandes pblicos
e desenvolvem a fidelidade ao canal.

A televisdo comercial também esta por tras da compra em massa de formatos internacionais como “Weakest Link” e “Big Brother”. Dessa forma, embora ela
incentive a criatividade local, ela faz a sua atenuagdo com programas importados, estagnados e fantasiosos que tendem ao mesmo tempo a disseminar a
mediocridade relacionada a criatividade globalizada.

Por outro lado, a transmissora publica (SABC) possui suas proprias contradicoes. Ela possui uma rigida obrigagao de servigo publico, uma cota de contetido local
de 80% e uma ordem de pagar a sua operagao por meio de programas comerciais. Naturalmente, ela também deseja lucrar de modo a possibilitar dispéndios de
capital adicionais; assim, ela se esfor¢a para comprar 0s programas de sucesso importados mais baratos e também os formatos esterilizados que geram mais
renda por menos riscos. No entanto, ela também tenta aumentar a atragéo popular e a renda resultante dos programas populares locais.

Porém, o contetido local lucrativo nem sempre é possivel para uma transmissora publica obrigada a produzir uma programacéo educacional e de informagao
ao publico (provavelmente, um programa sobre Leis e direitos dificilmente atraira @ mesma renda que uma novela). O contetdo dos programas da televisao
publica é amplamente orientado em direcéo as provisdes das prioridades governamentais e obrigagdes constitucionais. Assim, os temas dos programas sao
intimamente relacionados & “formagao da nagéo”, desde a prevengao contra o HIV a igualdade entre os sexos e a ndo discriminagao. Até mesmo as novelas
publicas locais tém intenges sociais e 0os modelos globais de um drama socialmente responsavel séo seguidos a risca.
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Quadro 3.4 continuagao A criatividade da transmiss3o floresce na Africa do Sul

0 setor televisivo cresceu de maneira apreciavel. 0 aumento nas rendas de anuncios nos anos de 2000-2006 indica um crescimento excessivo em relagéo aos
l outros indices nacionais, ja que as rendas de antncios de televisao cresceram mais de 259% e as de cinema, 564% no mesmo periodo (AC Nielsen).

Esse crescimento de renda teve que pagar pelo produto local. De 2000 a atualmente, o contetido local cresceu em trés vezes, substituindo o produto importado
bem mais lucrativo. Infelizmente, isso ndo causou um impacto significativo sobre a criagdo de empregos. Os equipamentos menos caros também geraram
maior eficiéncia, ja que menos pessoas sdo necessarias para realizar mais trabalho. Existem percepcdes de que as pessoas ocupadas estdo trabalhando mais
e ndo tém tempo para treinar os novatos, que acabam demorando para adquirir experiéncia. Apesar do enfoque do pais no treinamento baseado em resultados,
h& um lento crescimento no nimero de treinadores baseados nos resultados.

0 contetido sul-africano causou pouco impacto global. Existe um fluxo regular de novelas aos outros paises da Africa, mas eles pagam muito pouco por
esse contetido, embora as vendas recebam estimulo da midia quando s&o realizadas, como na Jamaica. Sempre houve um fluxo estavel de programagao
sobre a vida selvagem, mas eles séo obrigagdes dos canais globais. As vendas sdo feitas no Caribe e, enquanto a Africa do Sul compra filmes de Hollywood
e Bollywood, ndo existe um fluxo reciproco. Dessa maneira, o resto do mundo é um sério concorrente e 0s primeiros sinais da promogéo cultural da Africa do
Sul podem ser aparentes na Copa do Mundo de Futebol de 2010.

Analisando a economia criativa IWI
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Dificilmente ha qualquer apoio governamental a televisdo. A SABC tem recebido das licengas de televisdo local ($ 32 ao ano), mas quase metade dos lares néo
paga e a SABC deve pagar pelo custo da cobrancga. Espera-se que, quando a SABC entrar no ambito digital, a cobranca de licengas aumente para quase 99%
por um custo de cobranga secundario, mas isso somente comegara no fim de 2008, com uma mudanga anéloga no fim de 2011.

Ainda assim, a Africa do Sul possui uma grande ligo para oferecer ao mundo: se vocé vai promover sua industria televisiva, faga isso de modo ativo e vigoroso.
As licdes de muitos outros paises mostram que uma agéo honesta e deliberada ao longo de um periodo causa um impacto. A crenca do governo de que as
industrias criativas devem pagar a si mesmas é o grande motivo pelo qual o crescimento tem sido pequeno e o comércio global, insignificante.

Também ndo tém existido qualificagdes, empregos, volumes de negdcios ou auditorias da contribuigao fiscal formais ou estatisticamente aceitaveis. Nao existe
um padréo nacional para a educagao e o treinamento para filmes e televisao.

Em concluséo, a promogéo agressiva das cotas de contetdo local aumentou a indUstria sul-africana e comprova o fenémeno mundial de que as pessoas
gostam da programacao local, mas ela também mostra que isso ndo é suficiente. Deve haver também uma abordagem agressiva e abrangente que cobre toda
a extensdo da cadeia de valor, desde o desenvolvimento de ideias, treinamento e produgéo até o marketing e a distribuic&o.

Por Howard Thomas, diretor da Busvannah Communications e pesquisador e treinador da area de transmisséo da Africa do Sul.
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Questoes de Distribuicao e Concorréncia

Alguns segmentos da cadeia de valor, notavelmente
marketing e distribui¢io, sdo particularmente propensos a
elevados niveis de concentragio. Pequenas empresas criativas
tradicionalmente ~ tiveram que colaborar com grandes
distribuidores, a fim de atingir ou expandir o mercado para
seus produtos. Em uma grande medida, esta concentragio
representa a magnitude dos custos e das economias de escala
associados a este segmento. Nesse contexto, o dominio
global da inddstria musical e de filmes pelas chamadas
majoritirias é bem conhecido. Seus concorrentes menores
sdo particularmente afetados pelo uso de praticas comerciais
agressivas ¢ modelos de negdcios dessas empresas majoritarias
que podem impor limitagdes significativas sobre o comércio
(veja 0 Quadro 3.6). A ambiguidade sobre o fato de as praticas
comerciais dos conglomerados de midia serem ou nio agentes
de aprimoramento do bem-estar torna a aplicagio da politica
de concorréncia muito dificil e especialmente desafiadora
devido a natureza global dessas industrias (Acheson e Maule,
2006). Na maior parte dos casos, os mercados internos sio
demasiadamente pequenos (e em muitos casos, eles sdo
fragmentados cultural e linguisticamente) e insuficientemente
capitalizados para que as industrias locais possam atingir o
tamanho de mercado necessirio para serem competitivas. O
mercado natural dessa inddstria é, portanto, transnacional. A
capacidade da inddstria audiovisual americana de minimizar
os custos de produgio em um mercado grande, dinimico e
interno caracterizado pela homogeneidade linguistica e cultural
¢ um fator importante que contribui para a sua competitividade
e dominagio global. Os produtores americanos conseguem
vender seus produtos audiovisuais em todo o mundo a pregos
com os quais os produtores locais nio conseguem competir,
Sua rede internacional eficiente de marcas dominantes reforca

sua hegemonia.

Os produtos criativos estio sujeitos 4 incerteza da
demanda porque a avaliagio do consumidor de um produto
nio pode ser conhecida com antecedéncia. A avaliagio do
consumidor ¢ extremamente dificil de prever porque nio se
baseia em critérios subjetivos; o gosto é adquirido através do
consumo e estd sujeito a uma variedade de fatores, incluindo
cultura, moda, autoimagem e estilo de vida (a propriedade
do "ninguém sabe"; veja o Quadro 3.5). Os distribuidores

normalmente assumem a fungio de promover o produto final

20 Caves (2000).
2! Acheson ¢ Maule (2006).

para o consumidor. Os investimentos realizados nas campanhas
de promogio e marketing podem ser consideraveis e ir muito
além dos orgamentos de pequenas empresas do topo da cadeia
de fornecimento. As proliferagdes de produtos criativos que sdo
diferenciados por sua singularidade, qualidade e classificagio
(a infinita variedade e as propriedades de lista A / lista B*)
e a necessidade de diversificar o risco por meio de muitos
produtos criativos para que os produtos lucrativos subsidiem
outros que ndo sio tio lucrativos sdo recursos adicionais que
estdo associados as economias de escala da distribuigio. Os
distribuidores experientes estio em uma posigdo relativamente
superior em termos de avaliar as perspectivas comerciais de
um projeto criativo como refletido em sua fungio critica de
financiamento, por meio de avangos dos produtos criativos para

os quais foram obtidos os direitos de distribui¢io.”’

A maioria dos canais de distribuigio de produtos criativos
é regida por grandes multinacionais. No entanto, mesmo nesse
segmento especiﬁco, ha espago para uma margem competitiva22
de empresas de distribuigio de pequeno porte que, muitas
vezes, atendem os mercados de nicho apesar de que, se seus
produtos forem particularmente bem-sucedidos, elas correm o
risco de atrair a atengdo dos grandes distribuidores. As relagdes
entre os pequenos distribuidores e seus concorrentes maiores
sdo caracterizadas por uma mistura de tensio (por causa da
concorréncia assimétrica e do poder de negociagio que resulta
na caga de talentos dos pequenos distribuidores pelos grandes
distribuidores) e reforgam mutuamente a interagio (porque os
menores distribuidores sio uma fonte rica de novos talentos e
produtos criativos para os grandes participantes e muitos deles
acabam realizando acordos com os grandes distribuidores).

Assegurar um bom acordo de distribuigio pode ajudar
ou falir um empreendedor criativo. O poder de mercado que
os distribuidores possuem pode potencialmente ser explorado
em detrimento dos criadores por meio de baixos retornos. Os
criadores costumam ceder os seus direitos de propriedade aos
distribuidores em troca de servigos de distribuigio. O fato de que
a maior parte dos retornos econdmicos dos produtos criativos
¢ muitas vezes retida por aqueles que controlam os canais de
distribuigdo é algo que muitos artistas acham dificil de enfrentar,
particularmente quando a sua criagio é bem-sucedida e gera
outras obras criativas (por exemplo, o livro de capa dura que é
subsequentemente langado como livro comum e, em seguida, se

22 Definida como um grande niimero de empresas de wma indistria, cada uma com participagées insignificantes no mercado. A participagio combinada no mercado da margem competitiva ¢ substancialmente menor do que a da(s)

fﬂzp‘/fsa(s) dominmxl{(s),
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Analisando a economia criativa

transforma em um roteiro de filme). Os subprodutos da criagio
do filme podem incluir uma trilha sonora gravada, uma série
de televisdo e personagens do filme langados como brinquedos.
Quando o autor atribui os direitos autorais totalmente para a
editora para um pagamento tinico, a sua participagio nos lucros
¢ excluida nas diferentes formas subsequentes. Além disso, os
direitos de modificar e adaptar a obra criativa passam para o novo
proprietario do direito, assim como o direito de nio distribuir

Quadro 3.5

a obra. O poder de negociagio dos artistas no inicio de suas
carreiras é fraco, enquanto o poder dos bem-sucedidos ¢ bem
alto (a propriedade de lista A / lista B e os mercados de ganho
unilateral). O mercado intermediario tende a favorecer artistas
conhecidos com um histérico, e as empresas de distribuigio,
independentemente da sua nacionalidade, distribuem produtos
criativos que tém apelo comercial; caso contririo, elas nio

poderiam permanecer no negocio.

Ninguém sabe: aincerteza da demanda existe porque as reagoes do consumidor a um produto ndo sao nem conhecidas com antecedéncia nem facilmente compreendidas
depois.

Arte pela arte: Os trabalhadores se preocupam com a originalidade, habilidade profissional técnica, harmonia, etc., dos produtos criativos e estdo dispostos a aceitar
salarios mais baixos do que os oferecidos pelos empregos “monotonos”.

Principio de equipe diversificada: Para produtos criativos relativamente complexos (por exemplo, filmes), a produgéo exige contribuicoes diversamente qualificadas. Cada
uma deve ser apresentada e executada em um nivel minimo para produzir um resultado valioso.

Infinita variedade: Os produtos séo horizontalmente diferenciados pela qualidade e pela exclusividade: cada produto é uma combinagao distinta de contribuicdes que
geram infinitas opgoes de variedade.

ListaA/ Lista B: As qualificagdes sao verticalmente diferenciadas. Artistas séo classificados de acordo com suas qualificagdes, originalidade e proficiéncia em processos
criativos e/ou produtos. Pequenas diferencas de qualificagdes e talento podem render enormes diferencas de sucesso (financeiro), gerando mercados de ganho

unilateral.

0 tempo voa: Ao coordenar projetos complexos com contribuigdes diversamente qualificadas, o tempo é essencial.

Ars Longa: Os produtos criativos tém aspectos de durabilidade que invocam a protecéo dos direitos autorais, permitindo que um criador ou um artista cobre pela

utilizagao.

Fonte: Caves (2000).

O advento da digitalizagio e da Internet trouxe alteragdes
a paisagem da distribui¢io, e talvez a mais significativa seja a
introdugdo de novos formatos para a entrega do produto aos
consumidores. O fato de estas mudangas alterarem ou nio os
niveis de concentragio e diluirem o poder dos distribuidores a
favor dos criadores ndo ¢ algo concreto. A ascensio da economia
digital e da Internet nio altera os desafios de transformar ideias
criativas em produtos ou servigos e de introduzir novos géneros no
mercado mundial de produtos e servigos criativos. Esses desafios
significam que os servicos complementares fornecidos por
comerciantes e distribuidores ainda sio necessarios. Além disso,
as novas tecnologias tendem a inspirar a adaptagio criativa em vez
da destruigio (Acheson e Maule, 2000). Em sua pesquisa sobre o
impacto do comércio eletronico sobre a estrutura de varejo e das
industrias semelhantes, Emre et al. (2006) concluiu que boa parte
das atividades de comércio eletrdnico nas industrias de livros e
viagens esta associada a perdas das empresas menores da industria,
mas sem um grande Impacto negativo e talvez até mesmo um
impacto positivo para essas grandes empresas. Em geral, a
tendéncia atual é de uma maior concentragio, inclusive por meio
de integragio vertical na distribuigio e varejo como uma resposta
ao aumento da concorréncia. O Quadro 3.6 ilustra as praticas

> Veja, por exemplo, Fox News (2006), Taipei Times (2007) e The New York Times (2007).

comerciais mais comuns para de marketing e distribuigio de
produtos audiovisuais.

A disposigio do distribuidor em fornecer novos varejistas
de Internet ¢ limitada por sua confianga nas saidas tradicionais.
Os distribuidores nio sdo, portanto, imunes a pressio exercida
por seus tradicionais parceiros de varejo (Gallaugher, 2002).
Por exemplo, foi amplamente divulgado nos Estados Unidos
em 2006 que o Wal-Mart (a maior rede varejista do mundo)
e a empresa Jarget estavam ameagando fazer retaliagdes contra
esttdios que ofereciam filmes no 1 Tunes (loja online da Apple),
porque estavam preocupados com as suas proprias vendas. Foi
dito que o Wal-Mart retornou diversos DVDs a Disney apos
a empresa de produgio anunciar que iria oferecer episddios de
seus famosos programas "Lost" e "Desperate Housewives" no
iTunes. O Wal-Mart negou essas alegagées e, posteriormente,
abriu a sua propria loja de download de videos em 2007,
essencialmente competindo com os pregos oferecidos pelo
iTunes. Os distribuidores estdo preocupados nio apenas em
decepcionar seus parceiros tradicionais, mas também sobre a
perda de receitas nas 4reas onde os varejistas online praticam

grandes descontos.



Quadro 3.6

0 sistema de distribuicao em “janela”, que permite a liberacao sequencial de filmes, videos e programas de televisdo em um processo de fases (janelas), a
fim de que o produto possa ser revendido a diferentes mercados ao longo do tempo por um baixo custo adicional. Ele promove a discriminagéo dos pregos € a
exploracao dos mercados secundarios.

Discriminacao dos pregos. A concorréncia desigual dos servigos audiovisuais nos mercados secundarios € similar ao dumping porque 0s custos iniciais da
producéo tém sido recuperados no mercado interno e o preco (ou taxa de licenga) cobrado nos mercados secundarios tem pouca relagao com os custos reais
de producdo. As majoritarias tém sido acusadas de avareza e muitas experimentam altos niveis de pirataria como um resultado direto de suas politicas de
determinag&o de precos.

As limitagbes de importagdo paralela sobre filmes, videos e programas de televisdo visam a aplicar as janelas de distribuicdo, o que também enfatiza as
estruturas de financiamento e, portanto, diminui sua viabilidade comercial.

Periodo minimo de exibigdo: os requisitos impostos pelos distribuidores de periodos minimos de exibicdo dos filmes podem forcar os pequenos expositores a
abrir méo de titulos em particular e, portanto, diminuir sua viabilidade comercial.

Licitagdo cega, por meio da qual um distribuidor exige que uma operadora solicite um filme sem té-lo visto.

A reserva ou empacotamento de blocos de filmes e programas de televisdo pelos distribuidores internacionais, por meio do qual os produtos menos populares
sao relacionados aos mais procurados; serve como uma barreira para a filtragem do contetido dos concorrentes.

Os periodos “sem participacdo” impostos pelos grandes distribuidores que impedem que os cinemas mostrem titulos diferentes em momentos diferentes
do dia e/ou da semana, que sao particularmente caros para 0s pequenos expositores independentes e, em excesso, dificultam a concorréncia por parte dos
distribuidores independentes.

0Os acordos de compra conjunta das operadoras de cinema que buscam fortalecer seu poder de negociagdo com os distribuidores, agrupando sua demanda por
longas-metragens.

As recusas de fornecimento e cldusulas de exclusividade dos contratos de filmes, por meio das quais um distribuidor pode se recusar a fornecer as primeiras
copias de um possivel filme blockbuster a dois cinemas concorrentes, a menos que o publico adicional gerado seja suficiente para compensar pela perda de
aluguéis por meio de recibos compartilhados e pelo custo adicional da copia. Nesses casos, muitas vezes os distribuidores independentes perdem ja que, até
conseguirem contratar o filme para exibi¢do, a demanda pode ter declinado.

Jabaculé, por meio do qual as gravadoras fornecem dinheiro promocional (ou concessao de ingressos, promogcoes de shows, viagens de férias e outras vantagens)
as estagdes de radio por meio de promotores independentes em troca de consideragdo em sua transmissao ao vivo, o que exclui a maioria dos artistas, exceto
0s com maior financiamento, servindo para aumentar os custos dos negdcios para os distribuidores menores. Isso causa um efeito secundario sobre a renda dos
artistas a partir dos royalties coletados pelas sociedades de cobranga com base no niimero de vezes em que seus trabalhos séo transmitidos na radio.

Integracéo vertical dos distribuidores nas exibicoes, servicos pay-per-view e transmissoes.
Duragao e termos dos contratos entre artistas e gravadoras.

Fonte: Caves (2000).
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A distribuicio online oferece alternativas viaveis aos canais
de distribuigio tradicionais. Ela pode favorecer o desenvolvimento
de produtos de nicho e apresentar uma saida lucrativa,
especialmente para as criagdes de lista B, que sdo excluidas dos
canais de distribui¢io convencionais porque as empresas maiores
geralmente visam aos grandes sucessos (isto é, a Lista A). O
exemplo do Amazon.com, que lucra principalmente por meio
da venda de livros menos populares que ndo sio promovidos por
seus rivais offline, muitas vezes ¢ mencionado como o exemplo
tipico da teoria da ‘cauda longa’ em pratica. Acredita-se que a
cauda longa fornega até mesmo as empresas bem pequenas —
e, por extensdo, aos criadores individuais — o aproveitamento

necessario para que elas concorram contra as empresas de varejo

e distribuidores dominantes.”* O movimento recente de muitos
artistas musicais pequenos, bem como de artistas renomados
como Prince, Paul McCartney, Radiohead, Nine Inch Nails e
Madonna, que tém evitado as grandes gravadoras, estd fazendo
com que alguns analistas da inddstria concluam que os artistas
de nome tém a possibilidade de serem independentes. No
entanto, a maioria dos analistas da inddstria musical enfatiza
que a opgdo de independéncia faz sentido principalmente para
a maioria dos artistas populares ou para aqueles com fis devotos
que lotam os assentos de shows, compram mercadorias (ou CDs
autoproduzidos) e procuram as musicas de seu artista preferido.

A revolugio tecnoldgica ainda pode causar uma revolugio
nos tipos de contratos predominantes nas industrias criativas

2 Nem todos os varejistas online representam novas entradas (ou precos menores) porque muitos dos participantes existentes no mercado estdo respondendo @ nova concorréncia configurando suas proprias operagdes online. Nao

dos id

obstante, bd um aumento da intensidade da concorréncia, o que também pode resultar no apri do b

¢ em oportunidades de negdcios.
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Analisando a economia criativa

porque os criadores individuais estdo cada vez mais buscando
capitalizar os subprodutos de suas criagdes originais. Por outro
lado, isso também tem suas desvantagens: as varias preocupagdes
relacionadas as contratagdes. Por exemplo, na indtstria editorial, os
desenvolvimentos tecnolégicos possibilitaram a remogio de parte
da “equipe diversificada”: ao passo que a tipografia e o layout
de paginas eram tarefas que somente os especialistas poderiam
realizar, atualmente, qualquer pessoa com um computador pode
realizar um layout profissional e edi¢io da 4rea de trabalho. A
digitalizagio também aumentou os riscos de pirataria e de perda
de receitas devido a facilidade da aquisicio de contetdo digital
sem necessidade de pagamento.

3.5.1 | Modificando os padroes de consumo

Naturalmente, a economia criativa inclui consumidores,
cujas demandas determinam o que é produzido e como a
distribuicio ¢ feita. A modificagio dos dados demograficos™ e as
novas tecnologias de consumo estio se combinando para causar
mudangas significativas nos padrdes de consumo cultural de
todo o mundo, nos paises desenvolvidos e em desenvolvimento
similares. A medida que as populagdes envelhecem, os idosos
adquirem mais tempo e mais renda acumulada para gastar no
consumo cultural de vérios tipos. Por outro lado na escala
demografica, os jovens sio participantes significativos dos
mercados de produtos e servigos criativos. Eles tendem a ser
o grupo mais ripido a adotar novas tecnologias de acesso aos
produtos audiovisuais, e as suas demandas, que sio canalizadas
por meio de maneiras inovadoras de consumo e participagio
cultural, estio influenciando os padrdes de produgio das
industrias criativas de varios paises.

Os consumidores também influenciam a economia criativa
de outras maneiras, por exemplo, indiretamente pelo fato de que
as agdes de regulacio podem ser tomadas em seu nome pelos
governos. Um exemplo disso é fornecido pelas inddstrias de
filmes dos paises onde sdo aplicadas cotas de contetido local
a fim de proteger a expressio cultural indigena. A logica dessas
regulamentagées tem uma natureza essencialmente qualitativa,
relacionada as questdes de identidade cultural. O seu efeito
econdmico é a canalizagio de recursos as inddstrias criativas
locais e a redugio dos gastos com produtos criativos importados.

Os turistas s3o um grupo especifico de consumidores de
interesse para a economia criativa. Ele é uma fonte signiﬁcativa
de demanda por produtos culturais em muitos paises. Essa
demanda tem duas formas: o turismo em massa caracterizado
com alto volume e baixo rendimento, no qual a demanda
por produtos criativos ou experiéncias culturais tende a ser

2 Pratt (2007:166-190).

uniformizada e nio discriminatéria, e o turismo cultural, que
tem baixo volume, as vezes tem alto rendimento e, geralmente,
¢ mais bem educado e mais sensivel aos valores culturais locais.
A demanda dos turistas internacionais pela visita aos sitios
de patriménio pode ser especialmente importante para o
recebimento de moeda internacional. Nesses casos, as rendas
das taxas de entrada podem ser uma fonte principal de
fundos para obras de manutengio e restauragio, ao passo
que o impacto associado dos gastos dos turistas na economia
local pode ser substancial, quando medido em termos de
renda e contratragdes.

3.5.2 | Indastrias criativas e regulacao

A incidéncia das inddstrias criativas nos paises ¢é
influenciada pela cultura nacional, tributagio, educagio,
politicas industriais e pelo nivel de ambicio (conforme
comprovado pelo sucesso das nagdes da Asia Oriental). Esses
fatores contribuem para diferenciar os niveis de maturidade
e organizagio do mercado entre paises e internos aos paises
dos varios tipos de industrias criativas e dos varios segmentos
das cadeias de fornecimento nacionais das inddstrias criativas.
Esses fatores também significam que as inddstrias criativas
abrangem um grande espectro de empreendimentos comerciais,
subsidiados e sem fins lucrativos. A questio dos subsidios ¢
potencialmente problematica, 4 medida que mais industrias
criativas internas se tornam comercializadas e sdo negociadas
internacionalmente. A disputa sobre o empreendimento da
British Broadcasting Corporation (BBC) é um exemplo disso.
As editoras comerciais reclamaram que, ao entrar online,
a BBC tinha se movido para as 4reas j4 bem atendidas pelo
setor privado. Elas se sentiram limitadas em sua habilidade de
competir devido & marca da BBC, que ¢ associada aos altos
padrdes de jornalismo, qualidade e variedade e profundidade
do contetdo, além de seu acesso as taxas de licencas com as
quais 0s provedores comerciais podem competir por meio
da receita de propaganda ou do capital do empreendimento.
Elas argumentaram que o apoio a provisio de contetido
gratuito da BBC na Internet cria uma concorréncia desleal,
principalmente para os pequenos fornecedores, em termos
de noticias e fornecimento de educagio online.** De modo
similar, a maioria dos estados-membros da Comunidade de
Desenvolvimento do Sul da Africa criou uma infraestrutura
de fornecimento (galerias e museus) para a inddstria de
artesanato e artes visuais (embora os artistas rurais sejam
menos bem atendidos) e conseguiu organizar a industria por

meio de uma combinagio de iniciativas de politica publica

% Isso levanta outra questdo em relagdo ds caracteristicas da nova economia da informagdo, na qual muitas informagdes estdo disponiveis online. A nova questdo que foi levantada se refere ao valor agregado do comentdrio e a

(ol@ﬁan{a dos ptibli[os na oplmdom. A BBCpodﬂ argumentar que agrega um valor fspﬂ[f[o nessas duas dreas.



e financiamento e de saidas privadas (Trinity Session, 2003).
Ainda nio se sabe se esse tipo de assisténcia serd possivel para
os paises que estdo tentando expandir suas inddstrias criativas
no contexto das pressdes feitas sobre todos os paises para que
eles abram todos os setores de suas economias ao comércio e
investimento internacional.

As preocupagdes com a diversidade cultural fizeram
com que muitos governos dos paises desenvolvidos e em
desenvolvimento priorizassem o desenvolvimento do contetido
audiovisual interno por meio de cotas nacionais e outros tipos de
tratamento preferencial, incluindo subsidios, incentivos fiscais e
requisitos de tarifas e adaptagio aplicveis s industrias de filmes
e transmissdo. A grande confianga da inddstria audiovisual no
financiamento publico e de doadores na Africa, por exemplo,
resultou em industrias frigeis financeiramente com liberdade

criativa limitada e mantidas de modo insuficiente ou, muitas

vezes, em equipamentos obsoletos de produgio, quando eles
estdo disponiveis. Por outro lado, ja que muitos dos produtos
das inddstrias criativas sio produtos de entretenimento
frequentemente classificados como itens de luxo, as estruturas de
tarifas podem ser desfavoraveis. Por exemplo, os equipamentos
musicais de Zimbabue sdo tratados como produtos de luxo e
possuem 25% de imposto sobre importagio. De modo similar,
as inddstrias editorial e de impressio do Caribe enfrentam
inconsisténcias nas politicas de regulagio e de tributagio, o
que afeta o subsetor; dessa forma, os livros sdo importados
impressos e ndo sio tributados, em oposi¢io aos insumos da
inddstria e aos manuscritos importados em formato eletronico
(CD-ROM), que sdo. 80% do papel utilizado na industria
editorial e de impressio de Marrocos é importado, e essas
importagdes estio sujeitas a impostos aduaneiros que variam

de 10 a 50% (D’Almeida e Alleman, 2004).

3.6 Uma aplicacao da analise de cadeia produtiva: a industria da

musica na Africa Subsaariana

Na figura 3.3, é resumida

uma visio geral da inddstria
musical da Africa Subsaariana,

organizada de acordo com a

Comecando:
geragao de
ideias e
contetudos

analise da cadeia produtiva.

Os detalhes das fases dessa
cadeia produtiva do contexto
africano sdo os seguintes:

Comecgando: geracao
de ideias e conteldos
m Ricas tradigdes musicais, como a rumba do Congo, Zairoise

Moderne, Afropop e gospel.

m Novos sons que surgem da juventude rapidamente
urbanizada, por exemplo, Kwaito (Africa do Sul), Bongo
Flava (Republica Unida da Tanz4nia).

m Alideranga politica é importante quando a musica é utilizada
para apoiar a identidade nacional, por exemplo, Reptblica
Democratica do Congo, Reptiblica Unida da Tanzinia.

Producao

m Trés principais centros de produgio musical: Africa
Oriental (Quénia, Repdblica Unida da TanzAnia); Africa
Ocidental (Costa do Marfim, Mali, Nigéria, Senegal); sul
da Africa (Africa do Sul, Zimbabue).

m O crescimento das gravadoras reflete diferentes lagos
coloniais (inglés: fraco; francés: forte).

Fases de uma cad

Produgao

de produgido musical da Africa Subsaa

Recepgao/
feedback do
publico

Exposicao/
fornecimento

Distribuicao/
circulagao

m Estddios independentes e gravadoras configurados por
empreendedores e artistas (Costa do Marfim, Senegal,
Africa do Sul, Zimbabue).

m Artistas  independentes e transmissoras  estaduais
(Mogambique, Africa do Sul, Republica Unida da
Tanzania, Zimbia).

m Cada vez mais, os artistas estdo gravando em outros paises
africanos (Quénia, Africa do Sul) em vez de viajar para a

Europa.

Distribuicao/circulagao
® A maior parte da musica africana é distribuida localmente,
mas poucos artistas entraram nos mercados internacionais

por meio de distribuidores fora da Africa (Franga,
Alemanha, Reino Unido).
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As principais gravadoras agora estdo ativas somente na Africa
do Sul. A circulagio é limitada devido a falta de transacdes
de licenciamento e distribui¢io entre as gravadoras dos
diferentes territdrios.

Nova tendéncia de independentes firmando contratos com
as grandes gravadoras para produzir produtos musicais sob
licenca.

A desregulamentagio da transmissio na Repablica
Democratica do Congo, Malawi e Republica Unida da

Tanzania estimulou a demanda pela musica local.

Existem outlets especializadas de varejo musical na
Africa de lingua francesa; os outros paises tém musica em
supermercados (por exemplo, Burkina Faso, Namibia), lojas
de roupas (por exemplo, Zimbabue) e postos de gasolina
(por exemplo, Senegal, Zambia).

As redes de varejo informal existem onde os distribuidores
vendem aos fornecedores informais (ambulantes, pequenas
outlets de varejo); o material pirateado é fornecido pelas
redes informais.

A distribuigio pela Internet est em desenvolvimento.

Alguns prémios musicais (por exemplo, Prémio Kora,
. . {~. N

Prémio Musical da Africa do Sul, Prémios Ngoma do

ZAmbia) reconhecem os artistas e a producdo musical

local.

Os prémios s3o controversos, com criticas por partes dos

musicos de que as gravadoras influenciam os resultados.

O jornalismo musical ¢ relacionado principalmente aos

artistas e apresentagdes; hi pouca coisa relacionada a

industria ou as questdes de desenvolvimento.

O aspecto financeiro da cadeia produtiva da musica
africana exemplifica alguns problemas e perspectivas das
inddstrias criativas em um contexto regional. O comego da
cadeia de produgio das inddstrias criativas africanas representa
um patriménio rico e vital, mas ndo é aqui que se faz dinheiro.
A realizagio do valor do contetdo criativo da Africa, muitas
vezes, estd nas mios dos distribuidores estrangeiros; assim, a
renda sai dos paises nos quais o contetido é criado e produzido.
O artista ganha dinheiro com as vendas da midia ou suporte
de 4udio, recebendo royalties por venda; os compositores e
autores (que também podem ser artistas ) recebem royalties dos
diversos usos feitos de suas composigdes, como royalties por
execugdo mecAnica das gravagdes ou royalties de apresentagdes
a0 VIvo ou por transmissdes. Na Africa, no entanto, ja que os
artistas esperam receber pouco ou nenhum royalty das vendas
de albuns, o que se deve parcialmente a pirataria e & cobranga
inadequada de direitos autorais, eles negociam uma participagio
maior de um pagamento inicial que, essencialmente, cede
para terceiros seus direitos 4 musica. Em conjunto com essa
decisio que pode ser um limitante a carreira, ha uma fraca
compreensdo do negdcio musical, resultando na existéncia de
poucos produtores ou gerentes profissionais.

Para superar essas limitag3es, é importante que todas as
partes interessadas da cadeia de valor trabalhem juntas para
que a industria musical da Africa seja bem-sucedida. Como
diz Seligman, “O desafio esti em trabalhar com os produtores,
gravadoras e artistas locais da Africa para tentar estabelecer
uma estrutura na qual todos, desde as empresas gravadoras aos
artistas, compositores e autores, recebam o pagamento devido
sem reprimir essa cena bastante dindmica e muito criativa”.



CAPITULD

Uma avaliagdo do status atual da economia criativa global
é um principal requisito para os paises do mundo desenvolvido
e em desenvolvimento. Conforme foi demonstrado nos
capitulos anteriores, o progresso em diregio a um objetivo
desse tipo tem sido lento e desorganizado. Ao mesmo
tempo, a economia criativa esta crescendo e se desenvolvendo
rapidamente e se tornando mais integrada internamente e
com as outras partes da economia. Este capitulo propde uma
maneira pratica de medir a atividade da economia criativa que
pode ser estendida a todos os Estados-Membros das Nagoes
Unidas, a fim de oferecer uma analise universal comparativa.
Atualmente, a tinica forma de utilizar um benchmark para uma
analise comparativa que mede a contribui¢io da economia
criativa para a economia mundial é utilizar os dados oficiais
de comércio. Portanto, o enfoque deste capitulo e da anilise
apresentada no capitulo 5 é sobre o comércio internacional de

produtos industriais criativos.

E amplamente reconhecido que as outras medidas (como
contratagio e trabalho') oferecem insights consideréveis. Nio
obstante, a medigio dos fluxos de comércio é uma primeira
etapa em diregio ao desenvolvimento de um conjunto
satisfatorio de ferramentas analiticas que utilizam indicadores
quantitativos e qualitativos como a base de uma avaliagio solida
em relagio a0 modo como as inddstrias criativas contribuem
para a economia mundial, bem como para as economias

nacionais dos paises desenvolvidos e em desenvolvimento.

As ideias e propostas apresentadas nessa fase refletem

Em direcao a uma avaliacao da economia
criativa com base em evidéncias

pesquisas empiricas continuas, mas ¢é necessario fazer
investigagdes adicionais. O objetivo do Relatério de Eronomia
Criativa 2008 era iniciar um processo para acionar o debate
sobre a importincia do mapeamento e sobre como medir o
impacto das inddstrias criativas nos niveis nacional e global. A
UNCTAD propds um modelo possivel aplicavel para todo o
mundo, que foi testado e utilizado no banco de dados global
de estatisticas de comércio da UNCTAD em relacio aos
produtos e servigos criativos, sem custos incrementais para
nenhum pais. O Relatério de Economia Criativa 2010 avanga um
pouco esse trabalho e as melhorias consideraveis na qualidade
e cobertura dos dados de comércio das inddstrias criativas sio

apresentadas no capitulo S e no anexo.

Para realizar esse objetivo, a UNCTAD realizou uma
analise comparativa das metodologias atuais utilizadas para
estatisticas dasindustrias criativas, considerando anovaestrutura
da UNESCO de 2009 para estatisticas culturais, bem como
os trabalhos continuos de outras instituigdes internacionais
e paises individuais sobre essa questio. Como resultado, este
relatério propde e apresenta as medidas complementares para
melhorar a coleta de estatisticas do comércio mundial das
inddstrias criativas. A economia criativa estd crescendo e os
governos dos paises em desenvolvimento precisam de algumas
ferramentas analiticas e analises comparativas para apoiar
suas iniciativas de implementagio das politicas nacionais e
internacionais necessirias para embarcar nessa area nova e

promissora.

Por que precisamos de uma nova base de informacoes e por

que ela ainda nao existe

Para que a criagio de politicas seja bem-sucedida, ela
deve ser vista como uma agio legitima baseada nos processos
relevantes geralmente aceltos; esse Processo deve ser sujeito a
analise, para que seu sucesso ou falha possa ser avaliado de
modo transparente. Para realizar esses objetivos, ¢ necessaria
uma base solida de compreensio empirica dos processos.

Além disso, para que as mudangas possam ser propostas, é
necessario ter informagdes claras para identificar os indicadores
adequados. Esse é o significado do termo “criagio de politicas
com base em evidéncias”.

" UNESCO (2009:39). “Cultural employment: Using the International Standard Classification of Occupations”.
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Em direcao a uma avaliacdo da economia criativa com base em evidéncias

Historicamente, a esfera cultural apresenta a falta de tradi¢io
de monitoramento e avaliagio, bem como dos mecanismos para
realizar essas atividades. A alocagio de recursos dessa 4rea é
raramente baseada em uma analise da rentabilidade, devido as
preocupagdes sobre a realizagio de julgamentos politicos ou
culturais sobre o valor da cultura. Tradicionalmente, a politica
cultural é um Ambito configurado pela provisio de fundos,
acionada pelos principios da economia do bem-estar e pela
advocacia e raramente precisa ser avaliada em termos econémicos.
Em outras palavras, conforme mencionado anteriormente,
a cultura tem sido vista como um meio de desenvolvimento
social.

Nos dltimos anos, houve uma tendéncia na maioria dos
paises de considerar a viabilidade econémica dos projetos
culturais em conjunto com outros objetivos. A medida que os
fundos publicos sio amplamente terceirizados, contratados ou
privatizados, uma atengio consideravel tem sido dada sobre o
possivel impacto econémico da economia criativa. Se a cultura
tiver que ser levada a sério em uma estrutura desse tipo, a sua
demanda por fundos deve ser apresentada da mesma maneira
que a demanda por fundos para a satde ou educagio e sujeita a
monitoramento para certificar a eficiéncia de seu uso. Na auséncia
de um legado institucional desse tipo, que permita a valorizagio
econdmica/ contabilidade de custos na 4rea da cultura, é dificil
para os profissionais e criadores de politicas argumentarem seu

caso a fim de obterem recursos.

Os indicadores em desenvolvimento da area da cultura
e criatividade s3o extremamente probleméticos por diversos
motivos. Além da questio central da “valorizagio” da cultura,
outra preocupagio ¢ a legitimagio dos gastos puablicos ou
privados com cultura. Um requisito é demonstrar que os
recursos sio bem gerenciados e utilizados de modo eficaz;
obviamente, é muito dificil planejar uma métrica confiavel

para lidar com essas questdes. Em segundo lugar, as inddstrias

criativas representam novas formas de atividades econdmicas,
sociais e culturais; dessa forma, elas estio em um processo
constante de mudangas. Portanto, é dificil planejar medidas
adequadas para as atividades, especialmente se a atividade em

investigacio for nova e sempre sujeita a modificagdes.

O uso de novas tecnologias e novos modelos de negécios
para a distribui¢io de produtos (por exemplo, musica) criou
enormes problemas para os analistas sobre a compreensio
do que esta sendo vendido e de onde estd o valor. Em
um contexto desse tipo, as técnicas antigas de avaliagio e
medigdo, desenvolvidas com outros processos industriais em
mente, podem apreender incorretamente as atividades e os
produtos. Esse problema se aplica a todas as indtstrias, mas
é particularmente agudo nas inddstrias criativas. Além disso,
o conhecimento da forma e operagio da economia criativa
¢ relativamente escasso em comparagio ao relacionado as
inddstrias mais estabelecidas. Muitas vezes, é dificil identificar
quais varidveis sio importantes e ¢ muito comum ver que 0s
dados dessas variaveis nio foram coletados anteriormente.

Dessa forma, os pesquisadores e criadores de
politicas da economia criativa ficam em uma dificil posigio,
assegurando a importincia dessa atividade, mas incapazes de
comprova-la ou demonstra-la utilizando meios convencionais.
A fim de demonstrar a importincia da economia criativa e de
legitimar os seus gastos, devem ser coletados novos dados. No
entanto, essa tarefa é custosa e os 6rgios estatisticos ainda nio
estdo dedicando recursos a essa nova atividade, principalmente
porque ndo conseguem se certificar de que ela seraatil. Diversos
estudos isolados, de diversas maneiras, demonstraram que a
economia criativa existe, estd crescendo rapidamente e gera
renda e empregos. O desafio esti em desenvolver uma medida
e uma base de evidéncias para a economia criativa que possam
ser implementadas em todos os paises e situagdes.

Em direcao a um benchmark confiavel para a economia criativa

O desafio dos Relatérios de

desenvolver um indicador econdmico para medir a contribuigio

Economia Criativa ¢

da economia criativa para a sociedade e a economia em geral.
Obviamente, esse ¢ um desejo ambicioso. Em primeiro lugar,
é completamente aceito que os indicadores econémicos nio
sdo adequados para capturar todos os produtos da economia
criativa e que a economia criativa causa um impacto profundo
sobre as outras partes da economia e, de um modo mais amplo,
sobre a sociedade. Alguns exemplos incluem o impacto sobre a
identidade individual, local e nacional, a fun¢io da economia

criativa na capacitagio comunitdria e a fun¢io da cultura e
da criatividade na mobilizagio social. Claramente, as medidas
desenvolvidas nesta anilise serdo parciais e uma estimativa
significativa que nio corresponde ao valor real do impacto
sobre as outras 4reas. Dessa forma, a intengdo é enfatizar a
importincia de uma avaliagio econdmica inicial das inddstrias
criativas do mundo do comércio, mesmo que ela nio seja
exaustiva. Os valores reais do comércio em todos os termos
s30 certamente muito maiores, mas ndo podem ser capturados

no momento devido s atuais limitagdes metodoldgicas.



Inicialmente, o objetivo era identificar um indicador
comparavel e confidvel para avaliar o impacto econémico da
economia criativa; um indicador que pudesse ser elaborado em
mais detalhes & medida que os dados fossem gerados e que
também agiria como uma estrutura e um estimulo a coleta de
novos dados. Essa area é confusa devido as diversas medidas e
defini¢des que ja estdo disponiveis e ao fato de que a maioria
delas ¢ nacional ou culturalmente especifica. A maioria dos
indicadores utilizados até o momento se relaciona a contratagio
ou ao tempo gasto em atividades culturais. O enfoque deste
relatério é destacar a fungdo do coméreio, visando a configurar
um esquema para promover uma comparagio entre os paises e
analisando a contribui¢io da economia criativa para a economia

de outros setores.

Essa iniciativa é baseada nos trabalhos realizados
pelo Instituto de Estatistica da UNESCO relativos
ao desenvolvimento de uma estrutura internacional de
estatisticas culturais. A abordagem do instituto tem
duas caracteristicas. Em primeiro lugar, ela explora
a amplitude setorial e a profundidade dos dominios
culturais. A amplitude se refere as atividades inclusas,
a0 passo que a profundidade lida com as fases de um
ciclo cultural (vejaafigura4.1). A segunda caracteristica
desse modelo é a nogio de uma matriz aninhada que
aborda os diferentes aspectos relacionados a cultura,
conforme ilustrado na Figura 4.I. Um conjunto
de atividades ¢ definido como necessario para um
acordo internacional, embora também existam alguns
conjuntos de dados alternativos (a partir de uma
lista predefinida) que podem ser desenvolvidos pelos Fonte:
paises com base em suas necessidades e 4 medida que

CONSUMO/
PARTICIPACAO

os recursos forem sendo disponibilizados. No caso do modelo
da UNCTAD apresentado nos Relatérios de Economia
Criativa, um grupo principal de produtos e servigos criativos
e indicadores de comércio foi identificado como o elemento
principal e esse conjunto minimo de dados pode ser expandido
e refinado gradativamente com conjuntos de dados mais
especificos adaptados as necessidades dos diferentes paises e
ao objetivo da andlise. Esse modelo ja estd sendo executado
no banco de dados global da UNCTAD para comércio de
produtos e servigos criativos,2 que ¢é a fonte de todos os dados
de comércio apresentados no capitulo S e no anexo deste
relatério. A estrutura da UNESCO e o modelo da UNCTAD
sio complementares e podem ser executados paralelamente

dependendo da disponibilidade de dados oficiais.

UNESCO (2009)

4.3 0 desafio de construir um modelo operacional da economia

criativa

O estabelecimento de um benchmark para medir as
inddstrias criativas é algo particularmente problematico devido
a uma variedade de problemas de defini¢io — dos aspectos
conceituais aos praticos. No nivel conceitual, o principal desafio
¢ determinar os limites entre a arte, a cultura e a inddstria.
Tradicionalmente, essa divisio é baseada em fatores comerciais,
geralmente associada a provisio de fundos lucrativos e nio
lucrativos (veja a figura 4.2). No entanto, esses limites estdo
desaparecendo rapidamente. De fato, a economia criativa

contemporanea abrange aarte, a cultura, a inddstria, os negbcios
e a tecnologia. Ela é uma estrutura hibrida complexa que nio
pode ser facilmente capturada e medida pelas metodologias

convencionaris.

O caso do artesanato ilustra o paradoxo das industrias
criativas do mundo em desenvolvimento. Os produtos artesanais
podem ser produzidos em massa como parte de uma estratégia
turistica; no entanto, o seu valor estd na sua produgio local

ou em sua identificacio local para os visitantes. A produgio

20 “Banco de Dados Global de Economia Criativa da UNCTAD” pode ser acessado facilmente pelo pitblico em bttp: / /www.unctad.org / creative-econorny.
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Em direcdo a uma avaliacdo da economia criativa com base em evidéncias

em massa de produtos artesanais para o
turismo pode parecer uma contradi¢io em

termos,
FORNECIMENTO

mas é uma realidade para muitas

DEMANDA

comunidades e oferece uma maneira para
manter as qualificagdes criativas locais
e para que os artesios recebam uma
renda sustentével. Os produtos artesanais
encontram-se naintersec¢io entre o turismo,
o comércio e o desenvolvimento. Além
disso, muitas vezes eles sio produzidos e
comercializados por meio da economia
informal. Se forem utilizadas as medidas
tradicionais da atividade econdémica
(baseada em produtos comerciais), as

PARTICIPAGAO

> EDUCAGAOICRITICA >

- . 1 Fonte: Burns Owens Partnership, Pratt, A.C., Taylor, C., 2006.
atividades artesanais POdem ser relatadas Uma estrutura do setor cultural: Um relatério para UIS'UNESCO, Paris.

incorretamente ou nem sequer relatadas.

Esses problemas de relatérios prejudicam

as iniciativas de implementagio de politicas de apoio, protegio e
beneficiamento do comércio de atividades artesanais.

A criagio de um modelo operacional eficaz para a economia
criativa deve considerar o fato de que todos os modelos existentes
possuem pressuposi¢des integradas. Essas pressuposi¢des sio
uma combinagio de conceitos, objetivos e resultados abstratos.
No minimo trés delas merecem consideragio especial: (1) a
questdo de fianciamento ptblico ou privado e legitimagio das
atividades; (ii) o equilibrio entre atividades formais e informais;
e (iii) o relacionamento entre as atividades com e sem fins
lucrativos. Apenas recentemente, por exemplo, os paises europeus
comegaram a considerar a economia criativa com fins lucrativos
e o seu relacionamento, e sua possivel relagio de governanga,
com os setores sem fins lucrativos e apoiados pelo estado.

Os paises desenvolvidos iniciaram as analises das
inddstrias criativas na década de 1990 com base em suas
proprias experiéncias e evidéncias empiricas. No entanto, estio
surgindo outros modos de produgio e organizagio. Isso pode
implicar em uma eventual convergéncia de experiéncias dos
paises em desenvolvimento com as do mundo desenvolvido.
Em termos empiricos, muitas das empresas mais importantes
economicamente estdo localizadas nos paises desenvolvidos e
as regulamentagdes tém sido desenvolvidas de acordo com esse
padrio. Ainda assim, os paises em desenvolvimento podem tomar
rumos diferentes para configurar suas economias criativas. Um
exemplo claro ¢ a fungio e importincia dos produtos artesanais,
que sdo raramente classificados ou medidos como parte da
economia criativa do norte; no entanto, eles geralmente sio o
centro de uma economia criativa emergente nas regides do sul.

Além  disso, essas atividades podem  aparecer
principalmente na economia informal e/ou contar com um
vibrante setor sem fins lucrativos. Essa ndo é uma questio
apenas norte-sul; também existem muitas diferencas entre o

leste e oeste, internacionalmente e até mesmo entre regides.

Novamente, deve-se observar que até mesmo as
economias do Norte com os melhores recursos se esforcam
para desenvolver e manter estruturas de informagio que
capturam as atividades da inddstria criativa. Isso reflete o fato
de que a maioria das classificagdes e taxonomias industriais foi
desenvolvida em momentos em que a economia criativa era
insigniﬁcante. Assim, em muitos casos, a economia criativa
nio existe em termos estatisticos. Além disso, esses paises
do norte que estabeleceram a coleta dessas informagdes se
surpreenderam coma taxade mudanga observada, notavelmente
em relagio ao crescimento do setor. E improvavel que essa
taxa de mudangas diminua, conforme foi comprovado pela
digitalizagio da produgio criativa (veja o capitulo 7).

Em resumo, hi um conjunto limitado de medidas para
os produtos da economia criativa. Essas medidas ndo foram
desenvolvidas originalmente com o objetivo de interrogar as
industrias criativas; portanto, elas sio insuficientes. Como
serd discutido em detalhes nas préximas segdes, é possivel
ajustar essas medidas como uma solugio pragmatica para o
desafio em questio. No entanto, ndo hi um substituto para
a reestruturagio das raizes e ramificagdes, caso essa tarefa seja

devidamente realizada.



Medidas: Suas limitacoes e potencial

Hi quatro medidas possiveis para as atividades das
inddstrias criativas: emprego, uso do tempo, comércio e valor
adicionado e direitos autorais e de propriedade intelectual.
No entanto, esses meios sio aplicados de modo desigual e
inadequado para realizar o benchmark das inddstrias criativas
no mundo desenvolvido ou em desenvolvimento. Identificar um
conjunto de dados abrangente seria algo extremamente custoso
e exigiria recursos organizacionais que nio sio realistas. Dessa
forma, nossa abordagem ¢é dupla: em primeiro lugar, tentar
identificar no minimo uma medida pragmatica que possa ser
utilizada no setor e, em segundo lugar, ajudar a estimular a
coleta e 0 monitoramento de dados pelas agéncias pablicas de
todo o mundo. Em parte, essa tltima tarefa exigird o uso de

novos instrumentos de pesquisa.

A esse respeito, a fungio das organizagdes relevantes
das Nagdes Unidas é essencial — em particular a UNCTAD,
UNESCO, OMPI e OIT, que ja estio trabalhando para
assegurar que os dados oficiais sejam coletados e analisados
para todos os paises nas areas de sua competéncia. E importante
assegurar a equivaléncia e a coeréncia entre as diversas iniciativas
internacionais e nacionais relacionadas a esse assunto. Alguns
desses novos dados podem ser coletados de acordo com a
extensio marginal do censo oficial e dos instrumentos de
pesquisa existentes e ¢ importante haver uma aspiragio clara
e abrangente compartilhada localmente entre as diversas

organizagdes.

4.4.1 | Emprego

Um método recente associado ao crescimento da
economia criativa tem se concentrado em maneiras para medir
o emprego gerado. Essa abordagem ¢ atrasada por uma falta
de acordo de defmigdes do setor. Ela também ¢é prejudicada
pela taxa de desenvolvimento; ou as industrias sio novas ou
apenas emergentes, ou elas sio concentradas de modo desigual
nas partes do mundo e, portanto, nio sio um problema para
alguns paises no momento. Em alguns paises hi uma pesquisa
do mercado de trabalho separada, ao passo que em outros essas
informagdes sio coletadas como parte de um censo geral. No
entanto, essa ampla categoria de “emprego” é aceita e utilizada
em outras reas da vida econdmica; dessa forma, é possivel

realizar o benchmark.

Talvez as medidas mais populares da atividade criativa
tenham sido geradas das anlises ocupacionais. Utilizando as

classificagdes de ocupagio, as pessoas sdo categorizadas como
trabalhadores criativos. Um problema desse tipo de medigio
é que as pessoas podem ter mais de um emprego, a ocupagio
criativa pode pagar menos e, muitas vezes, a OCUpagio criativa
nio ¢é considerada devidamente. Em segundo lugar, as medidas
ocupacionais tendem a ndo representar corretamente Os
empregos relacionados ao setor criativo. O trabalho criativo
envolve genuinamente as ocupagdes criativas e nio criativas;
portanto, os operadores de maquinas podem ser considerados
trabalhadores criativos se estiverem trabalhando na imprensa,
mas nio em uma prensa de folhas de metal.

As contratagdes das indtstrias tém sido utilizadas como
uma alternativa & ocupagio, a fim de capturar essa interligacio
de atividades que abrangem os produtos criativos. Novamente,
isso deixa de lado as defini¢Ses conceituais da atividade
criativa, que tentam diferenciar os produtos culturais diretos
(um artista/apresentagio), os promotores culturais (vendas
de ingressos para teatro) e os criadores (escritor de roteiro).
Outro problema com os dados de empregos ¢ relacionado
ao perfodo de tempo trabalhado — o fato de o emprego ser
em periodo integral (de acordo com as normas nacionais)
ou fracionado. Isso é particularmente problemético porque a
contratagio de contratos ou projetos é comum na economia
criativa. Finalmente, hi o problema de contratos e trabalho
autdénomo. Eles podem passar ao &mbito do trabalho informal
ou de empregos secundarios ou simplesmente nio constarem
nos relatorios de censo, ja que muitos trabalhadores culturais
estdo em microempresas ou s3o auténomos com um pequeno
volume de negdcios. Em geral, o volume de negécios dessas
entidades ¢é inferior aos dados coletados. Embora possa ser
legitimo dizer que, individualmente, esses sio componentes
insignificantes da economia, eles sio uma parte significativa da
economia criativa e, 3 medida que o setor cresce, s30 uma parte
ainda mais significativa de toda a economia. Devido a taxa de

crescimento, ¢ importante monitorar essas mudangas.

A co-localizagio se tornou um tdpico popular nas
discussdes sobre o desenvolvimento econdmico local e regional
e a concorréncia regional. As medidas das contratagdes podem
oferecer uma ideia do nivel de concentra¢io da contratagio
cultural; claramente, essa é uma importante questio de
distribui¢io. No entanto, uma questdo também importante

em relagio a todas as formas de agrupamento, especialmente
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as da economia criativa, é sobre o nivel de interagio entre as
diversas empresas e atividades de uma mesma aglometagio.
As anilises tradicionais da aglomeragio industrial procuram
medir o comércio entre empresas, mas devido ao fato de os
dados raramente estarem disponiveis, a localizagio conjunta
muitas vezes é utilizada como um item obrigatério. No caso
da economia criativa, a aglomeragio pode ser uma fungio
do agrupamento do mercado de trabalho e dos trabalhos de
projetos, bem como um meio para circular o conhecimento vital
entre os produtores e consumidores (veja o capitulo 3). Nio
existe uma medida confidvel para esses tipos de interligagdes,
até mesmo nos paises desenvolvidos, embora esses processos
sejam claramente fundamentais no crescimento econdmico
e no sucesso mais geral da economia criativa. As evidéncias
das pesquisas sugerem que esse tipo de transferéncia e critica
do conhecimento, bem como a interagio com os publicos e
consumidores, sio desproporcionalmente mais importantes na

economia criativa que nas outras areas da vida econdmica.

4.4.2 | Uso do tempo

Talvez a medida mais estabelecida das atividades criativas
seja a fornecida pelas pesquisas do uso do tempo. Iniciadas na
Australia, essas pesquisas tentam capturar a atividade econdmica
e ndo econdmica por meio da medigio do tempo que as pessoas
gastam em atividades particulares.’ Essa tem sido uma maneira
muito Gtil de descobrir as atividades informais sem fins lucrativos
ou, simplesmente, as atividades comunitarias. No entanto, essas
pesquisas exigem um trabalho muito intenso e existem em
poucos locais. Um conjunto relacionado de medidas se concentra
nos dados de participagio e presenca. Tradicionalmente, esses
dados sio utilizados para monitorar a presenga nos eventos
organizados ou administrados pelo setor publico, nos quais a
entrada é gratuita ou altamente subsidiada. Em alguns casos,
eles sdo utilizados como uma medida do desempenho do servigo
publico. No entanto, na maioria dos casos esses dados ndo sio
coletados, jA que os gastos publicos ndo sio avaliados dessa
maneira, principalmente porque a participagio nio ¢ medida
em muitos eventos informais. Finalmente, os empreendimentos
comerciais podem estar mais interessados nas aquisicdes das
bilheterias que nos niimeros de presenca e também podem ser
comercialmente sensiveis. Nos tltimos anos, 3 medida que os
servicos sio cada vez mais prestados por meios digitais, esse tipo
de monitoramento foi facilitado, mas ainda estd em uma fase
muito preliminar. Um tipo de pesquisa mais sofisticado ndo
apenas coletard esses dados, mas também os relacionard com

dados demograficos mais gerais.

> Por exemplo, a Pesquisa do Uso do Tempo da Austrilia 2006, Australian Bureau of Statistics.
* Bhagwati (1984).

4.4.3 | Comércio e valor adicionado

A medi¢io do comércio em relagio & economia criativa é
problematica em prética, conforme abordado no capitulo 5. As
fontes de dados existentes foram desenvolvidas para capturar a
transferéncia de produtos fisicos, ao passo que o crescimento
recente da economia criativa vem expandindo a crescente
“desmaterializagio” do comércio.* Por motivos histéricos,
ferramentas paralelas foram desenvolvidas para capturar os
fluxos de comércio fisicos e financeiros; embora estejam longe
de serem perfeitas, elas fornecem insights significativos sobre
as transferéncias. O caso da economia criativa nio é tio claro.
Boa parte do valor da economia criativa ¢ inerente ao comércio
de produtos fisicos que possuem um valor relativamente baixo
como materiais, mas que contém seu valor real na propriedade
intelectual. As medidas convencionais do comércio se
concentram no fluxo dos produtos materiais, registrando seu
peso ou preco Free-on-Board (FOB). E impossivel desvincular
o valor dos DPIs desses dados ou até mesmo reconhecé-lo.
Além disso, a digitalizagio estd promovendo cada vez a mais
a transferéncia e o comércio de DPIs online, um meio que
nio é monitorado. Por esses motivos, o comércio na economia
criativa é relativamente invisivel; nds ficamos procurando rastros
ou sombras dos DPIs. Dessa forma, com a ripida mudanga
tecnolégica, os relacionamentos entre os produtos e o valor
mudam a cada semana.

Outra medida tradicional utilizada para avaliar a atividade
econ6mica sio os produtos, ou o volume de negdcios, geralmente
representados como o valor bruto agregado. Essa é uma medida
importante a0 examinar o desempenho das economias locais ou
regionais ou avaliar o desempenho das interligacdes particulares
de uma cadeia de valor ou produgio. Construir uma conta
assim exige uma grande quantidade de dados; no entanto, ainda
existem duvidas quanto ao fato de uma conta desse tipo ser
confiavel para a economua criativa,

Uma parte signiﬁcativa da economia criativa nio é
registrada nas estatisticas econdmicas ou de comércio por dois
outros motivos. Em primeiro lugar, boa parte da atividade ocorre
na economia informal. Argumentéavel, esse problema ¢é mais
agudo no mundo em desenvolvimento, no qual o artesanato e
as artes visuais sio produzidos sob condigdes desse tipo. Esse
problema de dados é bem conhecido de modo geral e ndo existe
uma maneira simples para resolvé-lo. Além disso, no caso da
economia criativa, muitas atividades culturais sio realizadas de

modo voluntario e recreativo, masse tornam uma série de receitas



a medida que apoiam a economia formal e negociada. Ou os
artistas migram entre a economia formal e informal, voluntarios
e contratados, ou mantém dois ou mais empregos. Ao passo que
o emprego nio cultural pode fornecer mais renda, o cultural pode
ser mais importante para eles. As analises dos artistas da Australia
identificaram esse padrio complexo, que ainda nio foi replicado
nos paises em desenvolvimento, embora as evidéncias disponiveis
sugiram que ele possa se tornar mais evidente nesses paises.

4.4.4 | Questoes de direitos autorais e de
propriedade intelectual

A secretaria da OMPI estd desenvolvendo uma nova
metodologia e novos conjuntos de dados para medir o impacto
das indastrias criativas baseadas em direitos autorais das
economias nacionais em termos de contratagio e contribui¢io
para o PIB. As pesquisas e estudos tém sido realizados em um
ntimero crescente de paises (veja o capitulo 6). A metodologia
da OMPI ¢ baseada nas taxonomias industriais (Classificagio
de Atividades Econdmicas ou ISIC) e, portanto, tem um escopo
limitado. O seu principal obsticulo ¢ o seu alto prego, ja que
conta com uma infraestrutura sofisticada e bem desenvolvida
de coleta e anélise, que raramente se encontra disponivel nos
paises em desenvolvimento. Além disso, ela envolve a aceitagio
e implementagio das regras da OMPI sobre propriedade
intelectual e, nesse sentido, o modelo da OMPI serve mais como
uma ferramenta de regulagio e de monitoramento. De certa
forma, esse objetivo limita a sua aplicabilidade nos paises em
desenvolvimento que nio possuem Os recursos institucionars,
financeiros e humanos para gerenciar e irnplementar um regime

de DPIs.

E importante enfatizar que os dados sobre comércio de
servicos criativos e os dados da OMPI estio essencialmente
medindo coisas diferentes; eles devem ser lidos como uma
indicagio de uma escala de magnitude e tendéncias, e nio
como ntimeros defmitivos. No entanto, a economia criativa é
importante para os paises desenvolvidos e em desenvolvimento,
e precisam ser realizadas iniciativas adicionais para desenvolver
um sistema universal de medi¢do. Uma pré-condigio para esse
sistema seria a oferta de nimeros reais que fossem utilizados
para uma anélise comparativa internacional. E essencial que
um sistema desse tipo seja vidvel e financeiramente suportavel
a todos os paises do sul, incluindo os menos desenvolvidos,
como um pré-requisito confiivel baseado em evidéncias para

uma sélida criagio de politicas e decisdes multilaterais.

4.4.5 | Investimento publico

Boa parte da atividade cultural ¢ financiada pelos recursos
publicos ou administrada por agéncias sem fins lucrativos. Os
indicadores convencionais do mercado nio sio muito bons
em descrever essa atividade. Além disso, ha muitas convengdes
diferentes de relatdrio para os 6rgdos publicos e sem fins
lucrativos e, dessa forma, os dados nio sio classificados e
coletados sistematicamente. As poucas tentativas de realizar uma
simples coleta dos gastos putiblicos com arte e cultura sdo dteis,
mas potencialmente enganosas. Como Schuster observa em sua
critica,® simplesmente saber quanto dinheiro estd disponivel em
um determinado ano nio nos diz nada sobre a eficicia desses
gastos ou quais s3o os seus resultados. Uma anilise mais sutil
que indica as institui¢des estaduais e seus modos de operagio é

necessaria para diferenciar esses tipos de resultados.

Implementacao de uma Conta Satélite da Cultura

A Conta Satélite da Cultura (CSC) é uma estrutura
coerente e sistematica de contabilidade que apresenta
informagdes econdmicas sobre a cultura e oferece uma base para
a tomada de decisdes ptiblicas e privadas, a criagio e avaliagio
de politicas e os objetivos gerais da economia da cultura. A CSC
¢ uma conta satélite do Sistema de Contas Nacionais (SNC),
que foi criado em 1993 pelas Nagdes Unidas em colaboragio
com instituicdes como o Fundo Monetario Internacional, a
Organizagio de Cooperagio e Desenvolvimento Econémico,
o Gabinete Estatistico das Comunidades Europeias e o Banco

> Schuster (1985 1987) ¢ Conselbo de Artes da Inglaterra (1998).

Mundial. Atualmente, ela é adotada pela maioria dos paises. Essa
ligagio entre a CSC e o SNC ¢ justificada pelas caracteristicas
do sistema: (a) ela consiste de uma estrutura contabil
abrangente, 4til para a medigio econdmica da grande maioria
dos produtos e atividades culturais; (b) ¢ eficiente é confivel, ja
que seus conceitos foram aprovados e sucessivamente aplicados
a muitos paises por baixos custos e se referem a um conjunto
metodoldgico e (c) evita o uso de conceitos e defini¢des que

apresentam incompatibilidades entre os paises ou setores.
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Os principais objetivos da CSC sio:

Selecionar as praticas e produtos dos setores culturais e
criar defini¢des e classificagdes de acordo com os conceitos
e a estrutura do SNC;

Definir os mecanismos de geragio e troca de produtos
culturaiseintegraressaanélise s estruturasmacroecondmicas
existentes sem prejudicar as suas especificidades (por
exemplo, nem todas as atividades culturais estdo registradas
nos processos de produgio com valor econémico);

Demarcar os fluxos de comércio internacional que afetam
os produtos culturais devido ao seu possivel impacto nio
apenas sobre a economia, mas também sobre a preservagio
das identidades culturais;

Delimitar as despesas culturais totais por objeto, natureza e
beneficirio: produtos e servigos que beneficiam diretamente
os lares; consumo de bens, como as obras de arte originais
utilizadas nos processos de produgio dos produtos
culturais; despesas publicas diretas com a administragio
cultural, etc.;

Explorar os diferentes processos de financiamento do
consumo cultural. O financiamento pablico, por exemplo,
pode ocorrer: por meio de subsidios ou transferéncias as
atividades desenvolvidas pelo setor publico; por meio
da produgio direta de produtos e servigos por parte das
entidades governamentais; pela simples aquisi¢io e doagio
de bens culturais e criativos para o bem da comunidade,
etc.;

Oferecer informagdes relevantes sobre as caracteristicas
sociais basicas relacionadas a produgio cultural e sua
organizagio, de acordo com uma categorizagio orientada
aos produtores com base no tamanho, tipo, utilizagio no
campo cultural e suas caracteristicas, etc.; e

Fornecer informagdes sobre os usos, consumos e
indicadores, possibilitando uma categorizagio da oferta
e demanda de produtos culturais (quantidades nio
monetarias e classificagio por contetdo) e relacioni-la as

variaveis econdmicas dessa estrutura.

A CSC, além de fornecer informa¢es monetarias sobre a
geragio e utilizagio de produtos e servigos culturais, pode oferecer
dados ndo monetérios, como o niimero de obras produzidas ou o
ntmero de pessoas envolvidas em uma apresentagio. Ela abrange
as dimensdes sociais, desagregando dados de acordo com os
niveis sociais e educacionais. De fato, a CSC nio oferece um

conjunto adicional de informagdes, mas uma estrutura coerente

para a pesquisa dos pontos fracos e lacunas dos sistemas de
informagio existentes. Devido ao fato de que as informagdes
geralmente vém de diversas fontes e sio apresentadas de varias
maneiras, a CSC pode conciliar os dados, relaciona-los aos
outros setores econdmicos e desagrega-los por area geografica.
Em resumo, a analise da CSC também pode ter utilidade para
as pessoas que realizam exercicios de mapeamento da medi¢io
econdmica das atividades culturais, j4 que ela apresenta um
conjunto coerente de conceitos, definigdes e categorias e os
concilia as diferentes fontes de estatisticas.

Este relatério reconhece o trabalho de qualidade
realizado pelo Convénio Andrés Bello," que desenvolveu
ferramentas para ajudar seus paises-membros da América
Latina a implementar uma CSC na regido, um processo que
comegou em 2003. A Colémbia realizou as primeiras etapas
para desenvolver sua conta satélite e os resultados iniciais
foram publicados em 2007. O Brasil e o Chile também
realizaram medi¢des preliminares. O MERCOSUL Cultural
iniciou um exercicio de medi¢io econdmica regional para a
geracio de informagdes confidveis, consistentes e comparéveis
sobre as questdes relacionadas a economia da cultura criativa.
O Convénio Andrés Bello publicou um manual metodolégico
em 2008, que foi disponibilizado a todos os paises da regio.
O objetivo era oferecer uma metodologia com um rigido
histérico técnico que fosse aplicavel a servisse como um

instrumento para as politicas culturais.

Nio obstante, apesar desse trabalho valioso, a adogio
internacional da CSC pode demorar varios anos, ja que é um
processo longo e caro. Muitos paises em desenvolvimento,
principalmente os menos desenvolvidos, enfrentario enormes
limitagdes de recursos humanos e financeiros a medida que
procurarem mapear suas inddstrias criativas e, entio, avangar em
direcio a implementagio de uma conta satélite. E justamente
por causa dessas limitagdes que os Relatérios de Economia
Criativa propdem o modelo da UNCTAD com um enfoque
no comércio. A principal vantagem ¢ que as estatisticas do
comércio j4 s3o relatadas nacional e regularmente em todo o
mundo, o que exige apenas um custo adicional marginal para
melhorar seu nivel de desagregagio, bem como a qualidade e a
cobertura dos procedimentos de relatérios em nivel nacional.
Nessa fase, essa parece ser uma abordagem mais viavel, embora
os dois processos — a CSC e nosso modelo baseado no
comércio — sejam mutuamente auxiliares e possam se mover
paralelamente nos paises que podem pagar por eles.

O Convénio Andrés Bello ¢ wma organizagio internacional intergover [ que compreende a Bolivia, Coldmbia, Chile, Cuba, Equador, México, Panamd, Paraguai, Peru, Espanha e Venezuela. Seu principal objetivo ¢ integrar

os campos educacional, cientifico ¢ cultural na América Latina.



Fontes de dados e ferramentas de avaliacao: Por que os

dados atuais sao inadequados

H4 dois problemas interligados no desenvolvimento de
um modelo baseado no comércio para a avaliagio das indtstrias
criativas: as definicdes e a disponibilidade dos dados. A questdo da
defini¢io ¢ desafiadora: o que é - ou o que sdo-, a(s) inddstria(s)
criativa(s )? Esse topico gerou muitos debates nos tltimos anos e
foram circuladas as nogdes de “inddstrias culturais”, “inddstrias
criativas”, “economia experimental” e “classe criativa”. Sem
dtvidas, a definicio de “industrias criativas” do Reino Unido foi
muito influenciadora. Mais recentemente, houve debates sobre a
nogio de uma “cadeia de valor”. Os leitores podem consultar o
rico debate semAntico e ideoldgico sobre a utilizagio dos rétulos
“cultural” e “criativo” e sobre o fato de haver uma “inddstria”,
“inddstrias” ou um “setor”. Neste relatério, sio adotados os

termos ‘‘economia criativa” e “inddstrias criativas”.

A esséncia de uma definigio desse tipo estd relacionada a
esséncia da cadeia de produgio. Ela desafia as visdes normativas
de duas maneiras. Em primeiro lugar, a nogio de “individualismo
e exclusividade da elite” que geralmente ¢ relacionada a tradigio
romAntica do artista ou criador é operacionalizada pela medigio
de, ou pelo apolo a, Os artistas solos e nio coletivos ou os servigos
de apoio (sem os quais eles nio funcionariam). Em segundo lugar
estd a ideia de que a arte ou a cultura possui um significado eterno
e intrinseco de que ela deve ser “pré-interpretada”. Em oposigio
a 1sso estd a necessidade de criticas e debates e o desenvolvimento

interligado de artistas, ptblicos e mercados.

As defini¢des contemporineas da “economia criativa”
expressam toda uma esfera, ou campo, de produgio (e consumo)
que inclui ndo apenas artistas, mas também produtores e
expositores. Portanto, a defini¢io é baseada em um conceito
de produgio cultural. De fato, um conceito desse tipo enfatiza
a produgio tradicional; assim, quando ele é operacionalizado
como uma medida de emprego ou comércio, também sio
inclusas as ideias de producio de matérias primas, distribuicio
e criagio de artigos acabados. As industrias criativas tradicionais,
como impressio e edigio, compartilham esse tipo de patriménio.
Nas classificagdes industriais padrio ou nos dados de coméreio, é
possivel encontrar uma grande variedade de informagdes sobre o
processo de escrita, produgio e circulagio de livros. No entanto,
como acontece com todos os “novos” processos, o setor criativo
sofre, embora para as novas atividades de produgio que resultam
em um novo material, como as placas de circuito impresso, seja
facil e objetivo estender as classificagdes com base em processos
ou produtos.

O setor de servicos em geral sofre com a medigio e os

relatérios insuficientes, J4 que a compreensio e o entendimento
sobre os processos e defini¢des sio inadequados. Geralmente, os

novos servicos sio adicionados como novas “industrias”. Embora
0s economistas convencionais considerem os servicos como
dependentes da produgio, foram realizadas menos iniciativas
em relacio a sua medicio e conceitualizagio. De modo similar,
as classificacdes industriais fornecem menos detalhes do que o
necessario, gerando alguns problemas. Em muitas economias
avancadas, o setor de servicos é maior e estd crescendo em
uma taxa mais ripida que o setor de produgio. No entanto, as
classificagdes incluem uma variedade de categorias que sio cada
vez mais vazias de dados e um pequeno ntimero de categorias que
sdo descritas apenas superficialmente. Isso é um problema geral.
Argumentavel, a nogio de servigos separada da produgio é um
artefato da organizagio industrial dos dltimos anos, e nio um
fato econdmico substancial. Esses dois conceitos sio claramente
interligados e em um nivel muito maior do que ¢ indicado nas

classificagdes.

Todos os problemas enfrentados pelo setor criativo podem
ser repetidos nas industrias criativas. Assim, por definigio, os
ntimeros da economia criativa medidos pelos meios convencionais
sio muito baixos. Quando forem utilizadas classificagdes mais
detalhadas ou mais complexas, os pesquisadores e politicos
ficario surpresos em descobrir que a economia criativa nio é
apenas um grande participante da economia mundial, mas um
participante com um Crescimento muito dindmico. De fato, ela
¢ maior que muitas inddstrias tradicionais. Mesmo assim, as
iniciativas para conseguir evidéncias convincentes sio lentas e, as

vezes, controversas.

Essa mudanga conceitual e cientifica ainda deve ocorrer de
modo uniforme em todo o mundo. Argumentavelmente, esse
debate foi obscurecido pelo aumento das utilizagdes instrumentais
da cultura. Conforme foi observado no capitulo 3, a cultura pode
ser uma maneira de aproveitar outros desenvolvimentos por meio
do incentivo a participacio e inclusio. De fato, 3 medida que
os paises se tornaram mais acostumados aos usos instrumentais
da cultura, o fianciamento das formas ideais ou aspiracionais
caiu. Isso causou uma tensio entre a cultura financiada pela esfera
publica e privada como resultado das preocupagdes de que os
valores monetarios estejam substituindo os valores culturais.
Este relatério reconhece que ambos os valores sio importantes.
No entanto, o ponto principal ¢ examinar quais recursos sio
necessarios para desenvolver e expandir a produgio criativa (em
seu sentido mais amplo) em uma situagio especifica. Portanto,
a nogio da “cadeia de produgio criativa” perpassa de um modo
muito amplo as dualidades como mercado/estado, produgio/
consumo, formal/informal e servigos/fabricagio.
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O caso de um modelo comercial para as indastrias criativas
que utilizam uma metodologia de classificacao de produto’

Até agora, a discussio sobre as inddstrias criativas e suas
definicSes tem se concentrado em medidas como emprego,
valor adicionado ou tamanho e estrutura. O que ainda nio foi
sistematicamente abordado é a questio dos fluxos comerciais. O
comércio apresenta um novo nivel de dificuldade, mas se torna
um ponto de partida atil. Em um setor que ¢ internacional, tal
dimensdo ¢é importante. Além disso, em termos de avaliagio
do impacto sobre o desenvolvimento (positivo ou negativo),
¢ importante saber o equilibrio do comércio nos produtos da
inddstria criativa. Finalmente, o desenvolvimento de novos
regimes de propriedade intelectual deve ser avaliado em relagio
a0 seu Impacto em potencial sobre o comércio.

Uma abordagem adotada por alguns governos tem sido
a de usar os dados coletados especialmente sobre o comércio
em servigos "invisiveis' — ou seja, servigos puros nos quais a
remuneragio ¢ feita pelo servigo prestado.® O problema é que esses
dados sio muito mal documentados e desagregados nas contas
nacionais. (Os aspectos técnicos da construgio de taxonomias
e a coleta dos dados de comércio, com referéncia especial para
a cultura e as inddstrias criativas, serdo discutidos mais adiante
neste capitulo.) Além disso, & medida que os negdcios que
envolvem essas atividades podem ou ndo depender de um duplo
fluxo de lucros derivados de produtos fisicos e propriedade
intelectual, é dificil saber qual ¢ a remuneragio pelos servigos
prestados ou pelos produtos arrendados. Finalmente, apesar de
ser atil em principio, o nivel de desagregacio das estatisticas,
tais como as da Classificagio Estendida dos Servi¢os da Balanca
de Pagamentos (EBOPS), sio insuficientes para produzir a
defini¢io e a precisio necessarias.

Assim, embora existam poucas alternativas para a utilizagio
da classificagio de um produto, ela tem suas limitagdes. Por
exemplo, isso ird minimizar o reconhecimento das iniciativas
dos artistas auténomos de eletronicos, embora possa reconhecer
melhor o trabalho dos artesios independentes. Essencialmente,
a Classificagio Central de Produtos (CPC) nio se concentra
sobre os modeladores e desenvolvedores de produtos compostos
(pegas de teatro, musica, escrita, etc.).

A abordagem comega por definir as inddstrias criativas
com base em seus produtos finais (pinturas de artistas, itens de

vidro soprado). Além disso, categorias marginais ou compostas

sdo excluidas para evitar o excesso de contagem. Isso pode
ser particularmente relevante no setor de informatica. Por
exemplo, nio se pode incluir a saida dos computadores
pessoais em jogos de computador, pois isso resultaria em uma
superestimativa da utilizagio de jogos dedicados; no entanto,
isso resultaria em uma subestimagio significativa do impacto

do comércio de jogos de computador.

Devemos acrescentar uma ressalva: em contraste com
a abordagem normativa da classificagio industrial ou de
produtos, a economia criativa pode ter alguns elementos
sobrepostos (e, portanto, em termos econdmicos, uma dupla
contagem) com defini¢des que tém bases diferentes. Isso nio
deve invalidar a adog¢io de uma defini¢io sobre a base do "uso
final" de bens ou servigos; ¢é preciso simplesmente ter cuidado
com a utilizagio de elementos de classificacio de produtos
para se certificar de que eles sejam apropriados. Um protocolo
semelhante ¢ adotado no caso de contas satélite.

Finalmente, deve-se acrescentar que o que muitos
consideram o nticleo da atividade criativa - a criagio de (direitos
de) propriedade intelectual - nio é medido diretamente pelo
simples fato de que os DPIs sio cada vez mais separados dos
produtos materiais. No passado, os DPIs foram envolvidos
nos produtos materiais, mas cada vez mais esses elementos
podem ser separados e, de fato, duplicados. Um design pode
ser usado em uma caneca ou uma camiseta ou um livro, por
exemplo. Além disso, o sistema de cobranga de DPIs, royalties,
¢ dependente de uma variedade de particularidades locais
relativas as sociedades de gestdo coletiva, bem como de uma
ratificagio nacional das conveng¢des relevantes. Esse sistema
depende também de onde um artista registrou seus direitos e
se a renda do artista provém deste local e ¢ identificada dessa
forma. Isso pode parecer um caso isolado ou uma circunstincia
Gnica, mas uma das caracteristicas da economia criativa é a

extrema riqueza que pode ficar retida nas mios de poucos.’

E importante reconhecer que hi uma lacuna consideravel
na disponibilidade de estatisticas relativas a economia
criativa. O objetivo dos Relatérios de Economia Criativa ¢
identificar esse problema e tomar medidas para resolvé-lo.
Antes de descrever as etapas realizadas para coletar os dados
apresentados no capitulo S, ¢ atil discutir por que existe uma

lacuna desse tipo.

" Esta segdo baseia~se na pesquisa empirica em diregio a wma base metodoldgica para medir o impacto econdmico da economia criativa realizada pelo Prof: Andrew C. Pratt e suas valiosas contribuiges a este relatério.

& Servigos Financeiros Internacionais (2007).

? Para uma discussio mais aprofundada dessas questdes, ver Burns Owens Partnership et al. (2006) ¢ Roodbouse (2000).



O desenvolvimento inicial de estatisticas e censos
industriais da atividade econdmica foi realizado no século
XX. Nio surpreendentemente, as classificacdes adotadas pelos
estatisticos da época refletiram a estrutura industrial dominante
no Norte da Europa e América do Norte e as praticas de
produgio industrial. Este periodo precedeu o momento em que
a extensa e mecanizada produgio em massa (Fordismo) tornou-
se muito difundida, e as taxonomias que foram desenvolvidas
refletiam a énfase em recursos primérios e fabricagio; pouca
atencio foi dada aos servicos. Uma coleta de estatisticas eficaz
exige a estabilidade das taxonomias e categorias utilizadas
para a coleta e analise. Além disso, tabelas de correspondéncia
internacional foram desenvolvidas para essas classificagdes. De
modo similar, as alteracdes nas classificagdes ocorrem muito

lentamente e sofrem resisténcia.

A natureza e a estrutura da maioria das economias tém
mudado ao longo do século passado. Algumas classificacdes
detalham as 4reas de atividade econdémica que agora
desempenham apenas uma pequena fungio na sociedade
contemporanea, enquanto areas que sio criticas para o
crescimento econdmico atual podem ser ignoradas. Um
exemplo geral é o setor de servigos e, mais especificamente, a
economia criativa. Em segundo lugar, a mudanga econdmica
ocorreu rapidamente, particularmente em relacio as Aareas
baseadas na mudanga tecnolégica. Mais uma vez, a economia
criativa estd na vanguarda. E por essas razdes que a economia
criativa ¢ invisivel quando se analisam as tabelas estatisticas
nacionais. Por exemplo, a produgio da industria e os dados de
vendas sugerem que a inddstria de jogos de computador é agora
tdo importante quanto a industria do cinema, mas se olharmos
as informacdes estatisticas nacionais, isso nio vai aparecef.
Estdo sendo feitas mudangas nas taxonomias, e as classificages
industriais estdo sendo revisadas o mais rapidamente possivel.
No entanto, devido ao seu perfil historicamente baixo, essas

areas sdo consideradas de baixa prioridade.

Isso ndo quer dizer que nio hi informagdes disponiveis.
Claramente, inddstrias criativas mais antigas, como a de cinema,
sio melhores representadas; no entanto, a cobertura ainda
¢ parcial. E possivel coletar e classificar as informagdes das
pesquisas com participantes da economia criativa. No entanto,
muitas atividades da economia criativa estdo se deslocando para
o campo virtual de transagdes online. Essa mudanga apresenta
um problema substancial para os dados do comércio, ja que
somente os produtos fisicos entram na auditoria; dessa forma,
métodos completamente novos de elaboragio de relatérios e
levantamentos serio necessarios para capturar essa atividade.
Novamente, isso é um problema comum em muitas inddstrias
de servicos, mas talvez seja mais critica para a economia

criativa.

Nos dltimos anos, muitas agéncias e governos procuram
coletar dados sobre a economia criativa. Infelizmente, estas
abordagens tém sido predominantemente oportunistas no
sentido em que tais medidas refletem a estrutura dos bancos
de dados nacionais, em vez de uma base sistematica para efeitos
de comparagio. De qualquer forma, elas tém desempenhado
um papel significativo na promogio do processo da economia
criativa e sua importincia. O que é necessirio agora ¢ uma
abordagem mais sistemética. Alguns dados independentes
estdo disponiveis sobre a economia criativa, mas a maioria deles
ndo se encaixa no atual propdsito. As razdes estio relacionadas
com a formulagio anterior da politica econdmica cultural
e criativa, que foi enquadrada pela economia do bem-estar
publico e operada em um modelo de subsidio, ou concessio de
ajuda. Nesses sistemas, ha um pequeno apelo para a avaliagio
econdmica, ja que a énfase é concentrada no cumprimento dos
critérios de servigos, e nio na produgio econdmica. Assim, nio
h4 uma cultura nem uma tradi¢do de coleta ou utilizagio desses

dados sobre a economia criativa.

Os Relatérios de Economia Criativa argumentam que é
possivel usar taxonomias comerciais existentes para descrever
parcialmente a dinimica da economia criativa. Isso, por
definico, resultou em uma subestimacio do comércio mundial
das indtstrias criativas. Mesmo assim, a UNCTAD comecou
em 2008 a criar a base para uma coleta sistematica e anélise
comercial dos dados sobre a economia criativa, com destaque
para as areas criticas. Agora, em 2010, mais um passo esta
sendo tomado com a revisdo e filtragem da lista de produtos
criativos, proporcionando dados expandidos sobre os servios
criativos e aprofundando a anélise do comércio com um maior

enfoque em sua dimensio Sul-Sul.

Debates e estudos recentes tém rendido visdes divergentes
sobre a terminologia, bem como uma maior convergéncia sobre
o conceito e a definigio da "economia criativa". Em parte, isso
¢ evidéncia de uma luta politica que vem sendo realizada pelo
setor cultural, refletindo o desejo dos Estados de governar suas
economias de diferentes maneiras. As mudangas nos modos de
governanga tém colocado a avaliagio econdmica de todas as

atividades e do valor monetério no centro do palco.

Quais sdo entdo os objetivos de tal exercicio? Em primeiro
lugar, ha uma necessidade de organizar a coleta e o agrupamento
de dados em linhas comuns com os conceitos centrais
acordados. Mesmo que isso ndo resulte necessariamente em
uma unica defini¢cio, o Instituto de Estatistica da UNESCO
sugere que uma seja adotada uma defini¢io ou estrutura flexivel.
Isso significa que h4 a definicio de um conjunto central e um
conjunto opcional de atividades, mas que nio sio obrigatérios
a todas as nagdes. Deste modo, a coleta de dados pode ser
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eficiente, relacionada a necessidade e comparavel. Em segundo
lugar, com a definigio de uma estrutura central, é possivel
identificar ndo apenas as informagdes existentes em uma base
comparével, mas também as lacunas comuns. Essas lacunas sdo
tteis para desenvolver o caso para a coleta de novas informagdes
e um acordo em relagio a ela. Em terceiro lugar, com uma

estrutura desse tipo, é possivel mover-se imediatamente para
uma situagio na qual pode ser possivel fazer o benchmark de
dados comparaveis. Em relagio a esse plano de fundo, est em
vigor uma base para analise de dados, formulagio de politicas
e avaliagdo futura.

Analise comparativa de metodologias estatisticas para
comeércio internacional de produtos criativos e culturais®®

A préxima segio deste capitulo apresenta estudos de caso
de quatro metodologias diferentes de estatisticas de comércio das
inddstrias criativas. Ela também oferece uma analise comparativa
que visa a identificar divergéncias e convergéncias das defini¢des
e refinar a metodologia atual da UNCTAD. Além disso, ela
descreve a base para a metodologia da UNCTAD e a utiliza

para processar os dados comerciais existentes.

Desde a publicagio do Relatério de Economia Criativa 2008,
e desde os avangos na medicio dos dados de comércio das
inddstrias criativas, um némero crescente de paises comegou
a utilizar a classificagio da UNCTAD e muitos governos tém
procurado uma maior cooperagio com a UNCTAD para
auxiliar na classificagio de suas inddstrias criativas. Ja que as
metodologias atuais possuem limitagdes visiveis, hi a necessidade
de revisdes e atualizagdes regulares para poder responder aos

NOVOS requisitos,

O exercicio atual de revisio do modelo da UNCTAD
para as estatisticas comerciais da inddstria criativa considera e
complementa o trabalho realizado e adotado pelas organizagdes
internacionais relevantes. Por exemplo, a Eurostat publicou um
livro de bolso de estatisticas culturais em 2007'%; o Convénio
Andrés Bello prop6s uma classificagio de produtos culturais
para os paises do MERCOSUL em 2008" e a UNESCO
langou a nova estrutura de estatisticas culturais em 2009, Além
dessas importantes referéncias, a UNCTAD também entrou
em contato com os departamentos estatisticos governamentais
de alguns paises e coletou feedback e comentarios. Assim, foi
possivel obter uma ideia mais clara sobre a funcio dos produtos

criativos no comércio internacional.

A UNCTAD estd completamente ciente de que nio ha
uma tnica definigio e classificagio para as industrias criativas
ou um unico recibo que se aplique a todos os paises; existe uma
multiplicidade de abordagens e, certamente, ndo h4 um modelo

consensual. Nesse contexto, a comparagio internacional
permanece altamente problematica por causa da limitagio das
metodologias e das lacunas das ferramentas estatisticas para

analises quantitativas e qualitativas.

Portanto, a inten¢io ¢ realizar uma analise comparativa
baseada em evidéncias em relagio as classificagdes do comércio
e dos produtos criativos e culturais em um contexto global.
Ao fazer isso, buscamos ndo apenas refinar a taxonomia da
UNCTAD em relagio aos produtos criativos, mas também
apresentar uma ferramenta pragmaética e metodoldgica para
os paises em desenvolvimento com capacidades diversas para
organizar sua estrutura de estatisticas culturais. Ha tipos
diferentes de estatisticas culturais, como atividades, ocupagio,
proclutos e Servigos comerciais, gastos, uso do tempo e
participagio. O modelo da UNCTAD se concentra nas
metodologias estatisticas para produtos e servigos comerciais;
com sorte, em um futuro préximo, ele também abordar o
comércio dos produtos criativos digitalizados.

4.8.1 | Estatistica comercial para produtos
criativos e culturais: metodologias
selecionadas

A seguir, sio examinadas quatro abordagens diferentes
em relacio a classificacio estatistica do comércio internacional
de produtos criativos e culturais. As trés primeiras operam em
nivel regional ou nacional e a quarta, em nivel internacional.
Essas metodologias influenciaram diversos paises a desenvolver
suas indUstrias criativas/ culturais; elas representam nio apenas
maneiras diferentes de classificar as estatisticas culturais,
mas também as diversas abordagens politicas das industrias
criativas/ culturais.

A primeira metodologia estatistica vem da Eurostat e

1 Essa andlise comparativa faz parte do trabalbo em andamento da secretaria ds UNCTAD e se beneficiou muito da contribuigdo valiosa de Cheng Shang Li.

" Eurostat (2007).
12 Convénio Andrés Bello (2008).
' UNESCO-UIS (2009).



reflete a prética europeia de politica cultural com um enfoque
em produtos das principais atividades culturais, como edigio.
A segunda, do MERCOSUL, apresenta uma perspectiva sul-
americana em relagio as inddstrias culturais; ela se utiliza da
abordagem europeia, mas avanga uma etapa para diferenciar os
produtos culturais e produtos relacionados de acordo com a
fungdo de um produto no ciclo da produgio cultural. Ela é a tnica
a incorporar uma perspectiva de paises em desenvolvimento.
A terceira metodologia reflete a abordagem do Reino Unido
em relagio as inddstrias criativas e utiliza uma defini¢io mais
ampla dessas inddstrias. A quarta abordagem descrita a seguir é
a estrutura mais recente da UNESCO para estatisticas culturais;
ela visa a abordar todas as atividades culturais humanas e se
baseia no sistema internacional mais comum de classificagio
estatistica. Uma tabela ao final desta se¢io fornece uma breve

comparagio entre essas diferentes metodologias.

Hé muito tempo, os paises europeus mostram um interesse
em coletar dados para medir o desempenho econémico
das industrias culturais e em desenvolver uma estrutura de
estatisticas culturais. Na década de 1980, a Franca foi um dos
primeiros paises a estabelecer uma sélida estrutura de estatisticas
culturais. No entanto, a falta de estatisticas culturais no nivel da
UE resultou no desenvolvimento do Grupo de Lideranga em

Estatisticas Culturais (LEG-Culture) em 1997.

O LEG-Culture identificou oito dominios culturais e
artisticos relacionados (patrimdnio artistico e monumental,
arquivos, bibliotecas, livros e imprensa, artes visuais, arquitetura,
artes cénicas e audiovisual/multimidia) que realizam seis
funcdes: criagio, disseminagio,

conservagao, produ;io,

comércio e treinamento. Em 2002, o LEG-Culture se baseou
na Estrutura de Estatisticas Culturais da UNESCQO, criando
uma contraparte europeia. A abordagem da UE em relagio
ao comércio internacional dos produtos culturais se baseia
na Conven¢io de Prote¢io e Promoc¢io da Diversidade de
Expressdes Culturais da UNESCO. Em 2007, a Eurostat
publicou um ‘livro de bolso de estatisticas culturais’ que
identificou sete categorias principais de produtos culturais

comerciados na Europa':
Livros

Jornais e revistas

CDs e DVDs

1+ A lista completa de produtos culturais definidos estd disponivel na Eurostat (2007:175-176).

Obras de arte

Obras de colecionadores
Antiguidades
Instrumentos musicais

O guia incorpora a Nomenclatura ComExt (2006) para

S em nivel nacional.

estatisticas comerciais de produtos culturais'
A maioria dos paises-membros da UE seguiu o exemplo do
LEG-Culture e adotou uma dassificagio similar para as

estatisticas comerciais.'

A Nomenclatura ComExt corresponde
a Nomenclatura Combinada, umas das classificagdes mais
geralmente aceitas entre os paises europeus para coletar dados

comerciais de produtos culturais.

A classificagio das estatisticas culturais é uma nova pratica
na América do Sul. A metodologia proposta pelo Convénio
Andrés Bello fornece aos paises desse continente uma ferramenta
pragmatica para medir o fluxo de mercadorias culturais. Essa
classificagio diferencia trés tipos de mercadorias de acordo com

o seu lugar no ciclo de produgio:

Produtos caracteristicos sio os produtos e servigos tipicos
do campo cultural que manifestam a criagio, expressio,
interpretagio, conservagio e transmissio do contetido

simbolico (por exemplo, um CD, filme ou livro).

Produtos  relacionados  sio  produtos  interdependentes
que servem como insumos e capital para a producio
de produtos caracteristicos (por exemplo, papel para

impressio, videocassetes ou microfones).

Produtos  auxiliares  incluem  produtos de marketing,
distribuigio e relacionados que permitem que os usuarios
finais consumam a cultura (por exemplo, aparelhos de

televisio, aparelhos de som ou projetores de video).

A combinagio dessa classificagio com as trés principais
industrias culturais — fonogréafica, editorial e audiovisual —
produz uma nova matriz'” com nove categorias de produtos
culturais:

I. Produtos caracteristicos da inddstria audiovisual (por
exemplo, filmes);

2. Produtos auxiliares da inddstria audiovisual (por exemplo,
televisdo, cAmeras);

3. Produtos caracteristicos da inddstria editorial de revistas

> A nomenclatura ComExt ¢ a classificagio utilizada no banco de dados da ComExt, que ¢ um banco de dados estatistico harmonizado para comércio de produtos entre os estados-membros da UE e fora da UE.

1 A maioria dos paises europeus possui um escopo mais amplo de produtos culturais para estatisticas comerciais em comparago com a versio da UE. Além dos sete principais produtos culturais definidos pela Eurostat, o artesanato,

como tapegarias tecidas a mdo e trabalbos com outro, bem como equipamentos audiovisuais pés-produgdo e de transmissdo.

1" MERCOSUL (2008).

=
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(por exemplo, jornal e revistas);

4. Produtos caracteristicos da inddstria editorial de livros (por
exemplo, livros e outras questdes de impressio)

S. Produtos auxiliares da indastria de gravagio (por exemplo,
dispositivos de gravagio de som)

6. Produtos relacionados da inddstria fonografica (por

exemplo, aparelhos de som);

7. Produtos

audiovisual (por exemplo, CD e fita cassete);

caracteristicos da inddstria fonogrifica e

8. Produtos auxiliares da inddstria fonografica e audiovisual
(por exemplo, microfone, midia de gravagio de som);

9. Produtos relacionados da indtstria fonogréafica e audiovisual
(por exemplo, equipamentos de recepgio e transmissio de
radio e televisio).

Essa metodologia herda claramente o DNA da classificagio
europeia, mas com um enfoque mais refinado nas trés principais
indtstrias culturais, que s3o as industrias fonografica, editorial
e audiovisual. A principal diferenga é que a versio do Convénio
Andrés Bello diferencia os produtos culturais em trés tipos,
de acordo com a sua fungio no ciclo de produgio cultural. A
descri¢io dos codigos aplicados a essa classificagio reside na
Nomenclatura Comum do MERCOSUL, que corresponde
completamente & Nomenclatura Combinada utilizada pelos
paises europeus.

E dificil dizer quais paises utilizaram primeiro o termo
‘indtstrias criativas’, mas a classificagio do Reino Unido,
definida nos documentos de mapeamento de 1998 e 2001 pelo
Departamento de Cultura, Midia e Esporte(DCMS), influenciou
absolutamente a maioria dos paises no desenvolvimento de sua
classificagio estatistica cultural na década passada. A primeira
classificagio publicada que descreve as inddstrias criativas veio

do DCMS e identificou as 11 subindstrias a seguir:
Video, Filme e Fotografia
Musica e Artes Visuais e Cénicas
Arquitetura
Edicio
Jogos de computador, software, edigdo eletronica

Artesanato

Réidio e TV

Propaganda

Design

Moda

Coméreio de artes/ antiguidades

As estatisticas comerciais dessas 11 inddstrias criativas
sdo coletadas utilizando a Classificagio Industrial Padrio do
Reino Unido (UK SIC). Em 2004, o DCMS produziu uma
estrutura mais abrangente conhecida como DCMS Evidence
Toolkit (DET) e adotou a UK SIC 2003 como a base para
sua nova estrutura. Essa classificagio foi utilizada para estimar
a contribui¢io econdémica das inddstrias criativas'® e os
niimeros estatisticos sio relatados anualmente na publicagio
das Estimativas Econdmicas das Inddstrias Criativas (CIEE).
Ja que a UK SIC é uma dassificagio de atividades e nio
fornece uma lista oficial de codigos dos produtos criativos, a

CIEE somente relata o valor de exportagio dos ‘servigos’.

Uma vantagem dessa metodologia é que ela possui um
escopo mais amplo'” que a abordagem das inddstrias culturais
europeias. Ela inclui algumas categorias, como propaganda,
moda e jogos de computador, que ndo foram identificadas
anteriormente como atividades culturais. Essa classificagio
também gera controvérsias porque ela mede as atividades
industriais em vez do fluxo de comércio e boa parte dos dados
reflete coisas além da atividade criativa. Por exemplo, a UK
SIC inclui muitos codigos de produgio de roupas na categoria
“moda”, mas sua estrutura atual nio consegue separar essas
atividades ndo criativas. Para corrigir a situagio e obter
dados mais precisos, 0 DCMS estd trabalhando em um novo

conjunto de padrdes para a medigio das inddstrias criativas.

A UNESCO desenvolveu sua primeira Estrutura de
Estatisticas Culturais (FCS) em 1986 e, posteriormente,
influenciou muitos paises a medida que eles desenvolveram
estratégias para coleta de estatisticas culturais. Sua estrutura
original definiu nove categorias de atividades culturais:
patrimdnio cultural, materiais impressos e literatura, masica,
artes cénicas, midias de dudio, midias audiovisuais, atividades
socioculturais, esportes e jogos e meio ambiente e natureza. A
estrutura de 1986 também descreveu os cinco processos da
produgio cultural criagio, produgio, distribuigio, consumo e

'8 Os setores de artesanato e design sio excluidos por que ndo b dados oficiais sobre eles. Para detalbes, consulte o Anexo B nas observagdes técnicas da CIEE 2010, disponivel em bitp: / /webarchive.nationalarchives.gov.uk/+/

bttp: / /www.culturegov.uk /reference_library / publications / 66 22.aspx.

Y Uma das :ﬁﬁni;éf: mais mnplas das indiistrias criativas vem da Itdlia e inclui b‘rmqmdos, moln’liu, trabalbos em mdrmore, efc. Uma lista fomplem das indiistrias criativas italianas pude ser encontrada em bltpz / / ec.europa.eu /

culture /our-policy~development / doc /it _white_paper_creativity2009.pdf.



preservagio. As categorias medem a amplitude, ao passo que os
processos da produgio indicam a profundidade, resultando em
uma matriz para que os usurios coletem dados.

Em 2009, a UNESCO propés uma nova estrutura
ambiciosa para estatisticas culturais, que ela espera que se torne
um padrio internacional capaz de registrar todas as atividades

Estrutura de Dom

DOMINIOS CULTURAIS

E. Midia Audiovisual

e Interativa

- Filmes e videos

- TV e Rédio (também
transmiss&o ao vivo

pela Intemnet)

- Podcasting pela Internet]
- Jogos de computador
(também online)

C. Artes Visuais
e Artesanato

- Belas Artes

- Fotografia

- Artesanato

A. Patriménio Natural
e Cultural

- Museus (também virtuais)
- Sitios arqueoldgicos e
histéricos

- Paisagens culturais

- Patriménio natural

B. Apresentacoes
e Festivais

- Artes cénicas

- Musica

- Festivais, feiras

e festas

D. Livros e Imprensa
- Livros

- Jomais e revistas

- Outros materiais
impressos

- Bibliotecas (também
virtuais)
- Feiras de livros

Educacéao e Treinamento
Arquivamento e Preservagao

Equipamentos e Materiais de Apoio

Fonte: UNESCO (2009)

A estrutura da UNESCO de 2009 mede o comércio
internacional de produtos e servigos culturais. A classificagio
de produtos culturais adota o Sistema Harmonizado de
Codificagio e Descrigio de Commodities 2007 (HS 2007), ao
passo que a classificagio de servigos culturais utiliza a versdo seis
da Balanga de Pagamentos (BPM6) e a classificagio Extended
Balance of Payments (EBOPS). A nova estrutura da UNESCO
correlaciona 85 dos codigos do HS 2007 com produtos
culturais, categorizados em seis dominios. Ele define outros 84
codigos do HS 2007 como equipamentos e materiais de apoio

para produtos culturais.”’

Os seis dominios incluem os grupos de produtos a seguir

(seguidos pelo niimero de codigos de cada grupo):

A. Patrimdnio Natural e Cultural: antiguidades (2 cédigos)

B. Apresentagdes e Festivais: instrumentos musicais (13
c6digos); midias gravadas (6 codigos)

C. Artes Visuais e Artesanato: pinturas (3 cédigos), outras

s de Estatisticas Cultur

culturais humanas. A estrutura atualizada articular cinco
processos do ciclo cultural: criagio, produgio, disseminagio,
exposi¢io/recepgio/transmissio e consumo/participagio. A
sua defini¢io de cultura inclui seis dominios e 12 subgrupos,
conforme exibido na figura 4.3.

da UNESCO 2009

DOMINIOS CULTURAIS

G. Turismo

- Servigos contratados
de viagem e turismo

- Hospitalidade e
acomodagéo

F. Design e Servigos
Criativos

- Moda

- Design grafico

- Design de interiores

- Paisagismo

- Servigos arquiteturais
- Servigos de propaganda

H. Esportes e
recreagao

- Esportes

- Forma fisica e
bem-estar

- Entretenimento e
parques tematicos

- Jogos de computador

i 1

PATRIMONIO CULTURAL
INTANGIVEL

Equipamentos e Materiais de Apoio

artes visuais (12 cédigos), artesanato (7 codigos), joias (8
codigos) e fotografia (2 codigos)

D. Livros e Imprensa: livros (3 c6digos), jornais (2 codigos),
outros materiais impressos (6 codigos)

E. Midia Audiovisual e Interativa: filmes e videos (3 codigos)

E. Design e Servigos Criativos: arquitetura e design (I c6digo)

Entre as metodologias coletadas para essa anélise
comparativa, a estrutura da UNESCO de 2009 ¢ a dnica
que fornece uma lista completa de servigos. Definida pelos
codigos correspondentes do BPMO6 e da EBOPS, ela propde
nove categorias de servigos culturais.”! E conferida uma atencio
especial aos novos codigos da EBOPS, como o 8.4.1 e 8.4.2,
que representam as licengas para reproduzir e/ou distribuir os
produtos audiovisuais e outros produtos artisticos. Esses novos
codigos tém o potencial para complementar o valor ausente
dos DPIs dos produtos criativos/culturais nas estatisticas
comerciais.

20 A lista completa dos produtos culturais ¢ equipamentos ¢ materiais de apoio dos produtos culturais definida pela UNESCO pode ser acessada em UNESCO (2009:65-72).
! A lista completa dos cédigos da EBOPS definidos como servigos culturais pela FCS da UNESCO 2009 ¢ sua explicago podem ser acessadas na UNESCO (2009:39).
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4.8.2 | Comparacao resumida das metodolo-
gias estatisticas para produtos criativos e

culturais

q

[}

@

(&)

C

«@

_‘9

)

1S o

o Patrimdnio

% Tapetes - - - - C - C

° Celebragdo - - - - - C C

§ Artigos de papel - - - - - - C

o Tecido - C - C C C C

8

5 Musica (CD, Fita) C C C C C C C

@ Musica impressa - C - C C C C

% Instrumento musical C C - C C C R

c

9 Artes

z Antiguidades C C - C - C C

‘; Pintura C C - C - C C,R

o Fotografia - C - C - C,R C,R

2 Escultura C C - C - C C

g

@©

g Livros C C C C C C C

= Jornal C C C C C C C

2 Outros materiais impressos ¢ C C C C C C

i Maquinario de impressdo - - - - - R R

9] -

£ Midia

o

c Filme - C C C C C C

w Audiovisuais
Equipamentos pés-producao - C R C C R R
Equipamentos de transmissao - C R C C R R
Arquitetura - - - C C C C,R
Moda - - - C C - C,R
Interiores - - - - C - C,R

Criagdo Artigos de vidro - - - C C C C
Funcional Joias - C - C C C C, R
Novas midias - - - - C - C
Recorded media C C R C C C C
Jogos de computador - - - C - C C
Equipamentos de _ _ _ C c R R
computadores
Observagoes:

1. A definic@o dos dominios e subgrupos é baseada na classificagdo da UNCTAD para produtos criativos e relacionados; a definigdo pode variar em outras classificacdes.

2. As nomenclaturas das metodologias selecionadas: Eurostat: Nomenclatura ComExt; Finlandia: Nomenclatura Combinada (CN); MERCOSUL: Nomenclatura Comum do MERCOSUL
(NCM); Reino Unido: Classificagao Industrial Padréo do Reino Unido (UK SIC); Italia: Classificagéo da Atividade Econdmica (ATECO); UNESCO: versdo 2007 do Sistema Harmonizado
(HS 2007); UNCTAD: versdo 2002 do Sistema Harmonizado (HS 2002).

3.A UK SIC e a ATECO da It4lia sdo classificagdes de atividades econdmicas. Os produtos correspondentes dessas atividades sdo listados neste documento.

4. -: Esse setor/grupo de produtos ndo é identificado como produtos criativos ou produtos relacionados na metodologia.

5. C: Esse setor/grupo de produtos € identificado como produtos criativos/culturais na metodologia.

6. R: Esse setor/grupo de produtos é identificado como produtos relacionados/equipamentos e materiais de apoio na metodologia; somente as classificagdes do MERCOSUL, UNESCO e
UNCTAD identificam categorias de produtos relacionados.

7.A classificagdo ATECO da Italia lista galerias de artes e atividades de leildes de arte na categoria de ‘Arte Contemporanea’, mas ndo fornece cddigos especificos para essa categoria.

Fonte: UNCTAD
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A Tabela 4.1 fornece uma comparagio resumida
da definigio de produtos criativos/culturais das quatro
metodologias estatisticas anteriores em relagio a metodologia
da UNCTAD. Ela compara os grupos de produtos, em vez de
c6digos mais detalhados, ja4 que muitas metodologias utilizam
nomenclaturas diferentes e saber os seus codigos de tradugio
é algo problematico. As diferengas entre essas metodologias
destacam o modo como as diversas abordagens em relagio
a politica cultural influenciaram a classificagio de produtos

criativos/ culturais.

Esta analise revela a intersec¢io e a divergéncia das
metodologias selecionadas. Conforme exibido na tabela 4.1, os
diversos grupos de produtos sio reconhecidos como produtos
criativos/culturais em todas as metodologias. Eles incluem
produtos musicais (midia gravada, como CDs e fitas, bem
como musica impressa e Instrumentos rnusicais), artes visuais
(antiguidades, pinturas e esculturas), edi¢io (livros, jornais
e revistas) e materiais audiovisuais (filmes e videos). E justo
sugerir que esses produtos formam um conjunto central de
produtos criativos/ culturais, ja que eles foram aprovados de
modo universal e, portanto, devem ser inclusos na estrutura de

estatisticas comerciais como uma base comparativa.

Outro conjunto de produtos somente foi reconhecido por
algumas metodologias. Eles incluem artesanato, design e novas
midias. Pode-se dizer que eles formam um conjunto ‘opcional’
de produtos criativos /culturais, o que fornece flexibilidade
para os criadores de politicas que procuram definir a estrutura

estatistica mais adequada para seus paises.

Como as duas classificagdes de estatisticas culturais mais
importantes, as estruturas da UNESCO e da UNCTAD
abordam uma maior variedade de grupos de produtos que as
outras, ja que elas visam a fornecer uma referéncia universal;
assim, elas incluem os conjuntos ‘central’ e ‘opcional’ de
produtos criativos/ culturais. Conforme exibido na tabela 4.2
e 4.3, a FCS UNESCO 2009 e a UNCTAD compartilham
uma filosofia similar em relagio a categorizagio de produtos
criativos/culturais e produtos relacionados e equipamentos.
Embora essas duas estruturas apliquem versdes diferentes
dos codigos do HS, elas adotam alguns principios comuns

subjacentes para capturar os produtos criativos/ culturais

exclusivos.

No entanto, uma comparagio mais detalhada das
composi¢des de produtos de cada classificacio é o que torna
as diferengas entre as estruturas da UNESCO e da UNCTAD
mais aparentes. Por exemplo, se separarmos o conjunto ‘central’
de produtos (produtos de artes e midia) do conjunto ‘opcional’
(produtos de artesanato, design e novas midias), a propor¢io
dos produtos centrais em relagio aos opcionais da estrutura
da UNESCO ¢ de 60/40, ao passo que na classificagio da
UNCTAD, a proporgio é de 20/80. De acordo com os dados
do banco de dados UN CONTRADE, o conjunto ‘central
de produtos criativos/ culturais é dominado pelas economias
desenvolvidas, mas o conjunto ‘opcional’ oferece aos paises
em desenvolvimento mais oportunidades de exportagio.”
Combinando essas duas observagdes, pode-se argumentar que a
classificagio da UNESCO ¢é melhor em capturar a experiéncia
dos paises do norte global, ao passo que a da UNCTAD reflete

melhor as oportunidades para os paises do sul.

Em termos gerais, a FCS UNESCO 2009 fornece uma
estrutura geral e uma lista conceitual de estatisticas de comércio
dos produtos e servigos culturais em um nivel universal. A nova
classificagio proposta pela UNESCO também configura uma
agenda para a futura modificagio taxon6mica e tem o potencial
de promover uma melhor medi¢io da dimensdo econdmica dos

produtos e servigos culturais no futuro.

Em termos comparativos, a classificagio da UNCTAD
enfatiza a criatividade nio revelada do sul global, fornecendo
elementos para identificar seus potenciais, Portanto, a maioria
dos produtos da classificagio da UNCTAD se enquadra
nas categorias de Design e Artesanato. De fato, o Relatorio
de Economia Criativa 2008 foi o primeiro a apresentar as
estatisticas comerciais mundiais para essas duas categorias em
uma base universal, ja que elas sdo as categorias nas quais os
paises em desenvolvimento possuem maiores participagdes no
mercado e maiores oportunidades de comércio internacional.
A dassificagio da UNCTAD ¢ pragmatica, ji que analisa a
evolugio da metodologia estatistica e, a0 mesmo tempo, também
reflete o saldo de dados de comércio disponivel atualmente.

?? De acordo com o banco de dados UN COMTRADE, as exportagies de produtos de artes e midia (conjuntos centrais) sio dominadas pelos paises desenvolvidos, que dominam de 80 a 90% do mercado global. Os produtos de

artesanato, design ¢ novas midias (conjuntos opcionais) das economias em desenvolvimento capturam mais de metade do mercado global. Para uma andlise mais detalbada, consulte o grdfico 5.4a ¢ 5.4b do capitulo 5.

=
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As listas de servigos criativos/culturais propostas pela
UNESCO e UNCTAD também sio muito similares, mas a da
UNESCO inclui alguns c6digos (como servios de informagio
e outros royalties e taxas de licenga) que nio sdo inclusos na lista
UNCTAD 2008 ou que nio sio calculados junto com os outros
servigos criativos (veja a tabela 4.4). Esses cddigos representam
as atividades que a atual classificacio de estatisticas comerciais
de servigos ndo pode capturar (como o comércio de contetido

digital) e tém a capacidade de compensar o valor dos DPIs dos

produtos criativos/ culturais, que as estatisticas comerciais
tradicionais nio conseguem calcular. No entanto, a maioria
dos paises ndo informa o valor desses codigos separadamente
e, portanto, esses nimeros ndo podem ser calculados junto
com outros servigos criativos/ culturais ao utilizar o BPMS,*
que é o tnico recurso de dados existente. Os cddigos da
EBOPS propostos na FCS UNESCO 2009 sdo baseados na
versdo de esbogo* e, até agora, nio pode ser coletado nenhum

dado sobre esses codigos.

Resumo da analise comparativa do comércio internacional de produtos criativos/culturais, conforme

definido pela UNCTAD/UNESCO com cédigos do Sistema Harmonizado (HS)

Relatorio de Economia Criativa da UNCTAD 2010

Estrutura de Estatisticas Culturais da UNESCO 2009

Dominio Industrias criativas Verséo do HS 2002

Dominio Dominios culturais Versao do HS 2007

Produtos criativos
Agrupamentos e Composi¢des

Produtos culturais
Agrupamentos e Composigdes

A. Patrimonio . Artesanato A. Patrimdnio Natural e Cultural
Tapetes, Celebracéo, Artigos de Papel, Artigos de Vime, Tecido e Outros | Antiguidades
B. Artes II. Artes Cénicas B. Apresentacdes e Festivais
Musica (CD, Fitas) e Musica impressa Instrumentos musicais e Midia gravada (1)
IIl. Artes Visuais C. Artes visuais e Artesanato
Pintura, Fotografia, Escultura e Antiguidades Pintura, Outras Artes Visuais, Artesanato, Joias e Fotografia
C. Midia IV. Edicao D. Livros e Imprensa
Livros, Jornais e Outros Materiais Impressos Livros, Jornais e Outros Materiais Impressos
V. Audiovisual E. Midia Audiovisual e Interativa
Filmes Filmes e Videos (2)
D. Criacbes VI. Design F. Design e Servigos Criativos
funcionais Arquitetura, Moda, Interiores, Artigos de Vidro, Joias e Brinquedos | Arquitetura e Design
VII. Novas Midias -
Midia gravada e Jogos de computador e )]

Fonte: UNCTAD, UNESCO (2009: 65-69)

Observagoes:
1. Inclui 490400 musica impressa
2. Inclui 950410 jogos de computador

3. A estrutura de estatisticas culturais da UNESCO 2009 categorizou a midia gravada e os jogos de computador em outros agrupamentos.

» Os detalbes da indisponibilidadz de dados desses setores serdo axplimdos em mais detalbes no anexo.

2" Os dados da nova EBOPS podem ser disponibilizados apés a finalizagio do novo MSITS em 2010.
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Tabela 4.3

Relatdrio de Economia Criativa da UNCTAD 2010

Comércio internacional de produtos relacionados/equipamentos e materiais de apoio dos produtos

culturais definido pela UNCTAD/UNESCO com cédigos do Sistema Harmonizado (HS)

Estrutura de Estatisticas Culturais da UNESCO 2009

Dominio

Industrias criativas Versao do HS 2002

Dominio

Dominios culturais Versao do HS 2007

Produtos relacionados
Agrupamentos e Composi¢des

Equipamentos e Materiais de Apoio dos Produtos culturais
Agrupamentos e Composigdes

A. Patrimonio |. Artesanato A. Patrimdnio Natural e Cultural
- (1) --(2s

B. Artes II. Artes Cénicas B. Apresentacdes e Festivais
Festivais e instrumentos musicais FestivaisFestivais e Msica (3)
IIl. Artes Visuais C. Artes visuais e Artesanato
Pintura e Fotografia Fotografia

C. Midia IV. Edigao D. Livros e Imprensa
Livros e Outros Materiais Impressos Outros (4)
V. Audiovisual E. Midia Audiovisual e Interativa
Filmes, Equipamentos de transmiss&o e producéo de som Filmes e Videos (2)

D. Criagoes VI. Design F. Design e Servigos Criativos

funcionais Arquitetura, Moda, Interiores e Joias - (5)
VII. Novas Midias - (3)
Equipamentos de computador

Fonte: UNESCO (2009: 70-72)

Observagoes:

1. A UNCTAD néo inclui cddigos para os produtos relacionados desse grupo.
2. A estrutura de estatisticas culturais da UNESCO néo inclui cddigos correspondentes nesse agrupamento.
3. 0s equipamentos de gravacéo de som sdo inclusos nesse grupo.

4. Ha quatro codigos de seis digitos do HS inclusos nesse agrupamento, que se referem ao maquinario de impressao.
5. A estrutura de estatisticas culturais da UNESCO néo inclui quaisquer cddigos correspondentes nesse agrupamento..

Tabela 4.4 | Servicos criativos, conforme definido pela UNCTAD

Estrutura de Estatisticas Culturais da UNESCO 2009

Relatério de Economia Criativa da UNCTAD 2010

BPM6

EBOPS Roétulos

BPM5

EBOPS Rétulos

1.A.b Principais servigos culturais

1. Servigos criativos

8. Cobrancas pelo uso de propriedade intelectual, n.i.e 8. Royalties e taxas de licenga’
8.4.  Licencas para reproduzir e/ou distribuir os produtos audiovisuais e relacionados 8.2. Outros royalties e taxas de licenca
9. Telecomunicagodes, computadores e servigos de informacao 7. Computadores e servigos de informagao
9.3 Servigos de informagéo 7.2 Servigos de informag&o (ndo incluso no CER08)
9.3.1 Servigos de agéncias de noticias? 7.2.1 Servigos de agéncias de noticias
9.3.2 Outros servigos de informagéo® Outros servigos de informagéo
10.  Outros servicos de negdcios 9. Outros servigos de negécios
10.2  Servigos profissionais e de consultoria de gerenciamento 9.3 Servigos diversos profissionais, técnicos e de negécios
10.3  Servigos técnicos, relacionados ao comércio e outros servigos de negdcios 9.3.2 Propaganda, pesquisa de mercado e opinido publica

10.2.2 Servigos de propaganda, pesquisa de mercado e de pesquisa da opiniao

publica
10.3.1.1 Servigos arquiteturais

9.3.3 Servicos de pesquisa e desenvolvimento

9.3.4 Servigos arquiteturais, de engenharia e outros servigos
técnicos

RELATORIO DE ECONOMIA CRIATIVA 2010
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11. Servigos pessoais, culturais e recreativos

11.1  Servigos audiovisuais e relacionados

11.2  Outros servigos pessoais, culturais e recreativos
11.1.1  Servigos audiovisuais
11.1.2 Servicos artisticos relacionados*
11.2.3 Servigos recreativos e de patrimonio®

10. Servigos pessoais, culturais e recreativos
10.1  Servigos audiovisuais e relacionados
10.2  Outros servigos pessoais, culturais e recreativos

8. 8.3 Licencas para reproduzir e/ou distribuir software de computador
9.2 9.2.1 Servigos de computador
9.2 9.2.2 Qutros servigos de computador

7. 7.1 Servigos de computador (ndo inclusos no CER08)

Fonte: UNCTAD, UNESCO (2009: 39)

4.8.3 | Licao aprendida a partir do estudo
comparativo

Em resumo, o resultado desse estudo, conforme apresentado
na tabela 4.1, fornece uma anélise comparativa com base em
evidéncias para as estatisticas comerciais das inddstrias criativas.
Essa analise ser4 ttil para os especialistas e criadores de politicas
que estdo atualizando os esquemas atuais de classificacio ou
estabelecendo novas estruturas para as estatisticas comerciais de
produtos e servigos criativos. Esse exercicio também demonstra
que a classificagio das estatisticas comerciais dos produtos
criativos proposta pela UNCTAD esta alinhada com as outras
classificagdes das principais organizagdes internacionais ou de
paises individuais. Como resultado desse trabalho, a UNCTAD
refinou sua classificagdo atual, revisando e reconstruindo sua lista
de produtos criativos. Esse refinamento comega por identificar a
intersecgio entre os conjuntos ‘centrais’ e ‘opcionais’ de produtos
criativos nas outras classificagdes e mantém todos os codigos que
sdo reconhecidos universalmente. Ele adiciona alguns cédigos
que nio existem em nossa lista, mas que foram inclusos em
outras classificagdes. Por dltimo, ele exclui alguns codigos que
nio tém descri¢des especificas e que nio foram definidos pelas
outras classificagdes.

Outra descoberta feita a partir da comparagio é que
¢ necessiria uma migragio das estatisticas comerciais a
nova classificagio. Sdo dois os motivos para a migragio da
versio de 1996 do HS a versio de 2002: em primeiro lugar,
a versio anterior nio reflete o desenvolvimento recente das
inddstrias criativas e a versio mais recente fornece uma melhor
desagregagio dos codigos. No entanto, os dados comerciais
do HS 2007 somente foram disponibilizados apds o ano
de 2007, o que tornou impossivel realizar uma anilise
comparativa da evolugio do comércio mundial das inddstrias
criativas.

O segundo motivo para sugerir essa migragio ¢é
relacionado aos dados. A UNCTAD precisa adotar uma
classificagio que seja capaz de capturar a maior quantidade
de dados. Conforme exibido na tabela 4.5, a disponibilidade
de dados do HS 2007 ¢ a pior de todos os tempos; os dados
de 2008 somente sio disponibilizados em relagio a 102
paises. Por outro lado, embora o HS 1996 tenha coletado
mais dados, o ntimero de paises que constam nos relatérios
caiu quase 12%, de 166 em 2005 a 147 em 2008. Nesse
contexto, a versio de 2002 dos codigos do HS parece ser a
melhor alternativa para nossas necessidades e, portanto, foi

selecionada como a metodologia deste relatério.



Nuimero de paises  HS 2007 102 111 - - - - - - -
relatados HS 2002 138 144 144 142 129 110 92 - -
HS 1996 147 157 163 166 163 162 158 154 144

=

Source: UN COMTRADE database

Ao resumir as descobertas desse estudo comparativo, a
UNCTAD propde sua estrutura revisada e mais adequada para

as estatisticas comerciais da economia criativa (veja a tabela

46).

Dominio Subgrupo

Patrimdnio Produtos artesanais

A estrutura consiste de duas partes: (1) inddstrias criativas,
que inclui todos os produtos e servigos criativos e (2)
industrias relacionadas, que inclui todos os produtos e
servi¢os de computadores e informagio relacionados e

royalties e taxas de licenca.

Os dados relacionados ao comércio internacional de
produtos criativos e produtos relacionados foram extraidos
do banco de dados UN COMTRADE, utilizando a
classificagio do Sistema Harmonizado (HS), versio de

2002.

Total de codigos dos produtos criativos apds o refinamento:
todos os produtos criativos, 211 codigos; artesanato, 60
codigos; audiovisuais, 2 codigos; design, 102 codigos;
novas midias, 8 codigos; artes cénicas, 7 cddigos; edigio,
IS codigos; artes visuais, 17 codigos.

Total de cédigos dos produtos relacionados apds o
refinamento: todos os produtos relacionados, 170 codigos;
audiovisuais, 42 c6digos; design, 35 cddigos; novas midias,
S codigos; artes cénicas, 28 codigos; edigio, 11 codigos;
artes visuais, 49 codigos.

Os dados sobre os servigos criativos foram extraidos das
Estatisticas do FMI sobre Saldo de Pagamentos utilizando
os coédigos BPMS e EBOPS.

As categorias de servigos que serdo inclusas em todos os
servigos criativos sdo: servi¢os de propaganda, pesquisa
de mercado e opinido publica, servicos de pesquisa e
desenvolvimento e servigos pessoais, culturais e recreativos.
Os servicos audiovisuais e outros servicos culturais e
recreativos sio subgrupos dos servios pessoais, culturais

e recreativos.

Outros servigos pessoais, culturais e recreativos

Artes Produtos de artes cénicas
Produtos de artes visuais

Midia Produtos editoriais Produtos audiovisuais
Servigos audiovisuais e relacionados

Criacéo funcional Produtos de design
Produtos de novas midias Servigos de propaganda,
pesquisa de mercado e opinido publica
Servigos de pesquisa e desenvolvimento
Servigos arquiteturais, de engenharia e outros
servigos técnicos
Servicos pessoais, culturais e recreativos

Dominio Subgrupo

Artes Produtos relacionados de artes cénicas
Produtos relacionados de artes visuais

Midia Produtos relacionados editoriais
Produtos relacionados audiovisuais

Criagao funcional Produtos relacionados de design
Produtos relacionados de novas midias Servigos de
computador e informacéo

Royalties e taxas de
licenca

Fonte: UNCTAD

Os dados de comércio dos produtos criativos relacionados
sdo apresentados somente como informagdes complementares,
mas ndo estio inclusos nos totais de produtos criativos. As
indtstrias relacionadas constituem uma ferramenta relevante
para anélise da demanda atual e futura, j& que sdo totalmente
dependentes do contetido criativo para sua propria existéncia.

No entanto, essas inddstrias nio atendem os critérios de

definigdo de produtos criativos adotados pela UNCTAD.
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A mesma logica se aplica aos nimeros de royalties. Embora

eles sejam exibidos, esses ntimeros nio estdo inclusos no

total de servigos criativos devido a sua incapacidade de

desagregar a parte do valor relacionado as industrias

criativas.

Devido as deficiéncias da metodologia e 4 indisponibilidade

dos dados, os outros royalties e taxas de licenga e servigos
de informagio sio apresentados no anexo como a Parte
3, para objetivos de transparéncia do mercado. A Tabela
4.7 resume a situagio atual da disponibilidade de dados

dos produtos e servigos criativos.

Expressoes culturais

Produtos artesanais

o tradicionais
Patriménio

- . Outros servicos pessoais, . . )

Sitios culturais Servigos pe Servicos culturais e recreativos
culturais e recreativos
Antiguidades, pintura, Servicos de fotografia, pintura e escultura:
I escultura, fotografia, outros: servicos de autores, compositores, escultores

Artes visuais ) . . )

colagens e material decorativo e outros artistas, exceto artistas de

similar apresentacoes.
Artes ) Servigos de artes cénicas
Artes cénicas Discos gravados a laser, o ) 3

fitas magnéticas gravadas e Musica: servicos de gravacéo de som;

Musica musicas manuscritas servigos de _reprodugéo de midia gravada, com
base em tarifas ou contratos.

Edicao e midia Livros, jornais e outros Servigos editoriais e servigos de agéncias de

impressa materiais impressos noticias
Filme: inclui servigos de producéo; servigos de
distribuic&o, servicos pds-producéo e outros

Midia Filmes cinematogréficos: . - servigos relacionados
Audiovisual 35 is de | Servicos audiovisuais e rela- . ) L
udiovisua -39 Mm ou mais de largura cionados Radio e televisdo: servicos de transmissdo;

- outras larguras servicos de pés-producdo de audio; servicos
de producéo de programas de radio; servicos
de apoio de producéo audiovisual

Midia gravada para som/ - - ]

- . g . p Softwares de negdcios e criativos, contetido
Novas midias imagem e jogos de L
criativo digitalizado.
computador.
Design Interiores, moda, brinquedos, Interiores: servigos de design de interiores; ou-
gréfico e joias. tros servigos de design especificos.
o Servigos de propaganda, ) )
Crlagoes_ pesquisa de mercado e Servicos de propaganda: servigos de
funcionais

Servigos criativos

planejamento, criacéo de feiras de servicos
e negdcios e servigos de organizagéo de
exposicoes

opinido publica;

Servigos arquiteturais, de
engenharia e outros servigos ) ) ) ) ) )
técnicos; Servicos arquiteturais: servigos arquiteturais
consultivos pré-design e de design, outros

Servigos pessoais, culturais € servigos relacionados & arquitetura
recreativos



Base metodoloégica para uma medida unificada do comércio
internacional de produtos criativos

Em relagio a esse plano de fundo, o capitulo S apresenta
em detalhes as transformagdes que podem ser coletadas sobre o
comércio de produtos e servigos criativos. E Importante avisar os
usuarios finais que esses dados nio fornecem um ndmero final
sobre o valor do comércio global de produtos das inddstrias
criativas devido aos motivos elaborados anteriormente. Nio
obstante, eles oferecem uma boa indicagio sobre as tendéncias
gerais, a ordem da magnitude do comércio de produtos e servigos

criativos e os principais fluxos de comércio.

Nossa abordagem se relacionada a utilizar o cuidado e os
erros em relagio a definigio insuficiente e A exclusio do que
realizar uma inclusio excessiva das variveis. A analise nio estima
o valor das categorias que sio uma mistura de produtos criativos
e ndo criativos. De fato, se ha incertezas sobre a solidez de uma
categoria em relatar somente as inddstrias criativas, elas sdo
omitidas. E necessario agir com base nos fatos verificaveis (nio
estimativas ) obtidos das fontes nacionais oficiais disponiveis que
se baseiam em uma sélida metodologia € nos nimeros que sio
informados as Nag&es Unidas pelas fontes nacionais. Portanto, as
descobertas deste relatério estio na parte inferior das avaliagdes;

sem davidas, os ndmeros reais serdo consideravelmente maiores.

Em principio, a metodologia utilizada é simples e
complementar. Em sua classificagio, as estatisticas do comércio
foram divididas na menor unidade de anélise (que geralmente
utiliza c6digos de quatro ou cinco digitos); assim, essas unidades
sio inclusas ou exclusas de uma lista definitiva de industrias
criativas. Obviamente, algumas atividades associadas a produgio
criativa ndo sio classificadas ou descritas nas fontes de dados ou sio
descritas, mas realizadas de modo informal, e n3o sio realmente
capturadas nos dados coletados. Esses dados continuario a ser

invisiveis e nio serdo contabilizados no esquema atual.

Ao reconhecer que, muitas vezes, a propriedade intelectual é
um elemento importante dos produtos criativos, é realizada uma
tentativa de encontrar dados correspondentes. No entanto, os
tnicos dados disponiveis sio sobre os royalties em geral, que sdo
coletados utilizando uma taxonomia diferente. De modo ideal,
uma maneira de relacionar esses dados pode ser desenvolvida
a medida que a cobertura do trabalho da OMPI aumenta.
Como resultado, os dados sobre propriedade intelectual e sobre

o comércio fisico ndo sdo simplesmente aditivos; é Sbvio que
a maioria das transagdes de propriedade intelectual é perdida
devido a indisponibilidade de dados. Os dados de direitos
autorais dependem de um sistema funcional local para a
regulagio, coleta e distribuicio de DPIs. No entanto, esse sistema
nio estd completo no mundo desenvolvido e, no melhor caso, é
parcial em muitas 4reas do mundo em desenvolvimento. Assim,
é provavel que o mundo em desenvolvimento seja representado

[ncorretamente nesses ClaCIOS.Z5

As informagdes sobre o comércio sio medidas
fundamentalmente por meio da auditoria fisica das importagdes
e exportagdes de produtos entre as fronteiras nacionais. Esses
produtos sio medidos por peso, volume ou valor. Os relatérios
do setor de servigos sio realizados de modo diferente. Os dados
mais detalhados sio coletados em relagio aos fluxos financeiros
de moeda estrangeira relacionados ao comércio e informados
pelos bancos centrais (mas nio sio desagregados por produto).
O conhecimento do comércio de servigos em geral e de produtos
criativos em particular fornece evidéncias de que esses niimeros
representam somente uma pequena parte do que é necessario para
informar uma anélise orientada por politicas. Por exemplo, o peso
ou o nimero de CDs comerciados é um indicador inferior para a
criagdo de politicas, ja que ele nio informa o valor da propriedade
intelectual associada ao que ¢, basicamente, um pequeno disco de
plastico. Além disso, é possivel que a gravagio de uma cangio possa
ser exportada (nabagagem de um passageiro) e, entio, reproduzida
em um segundo pais sob licenga local ou distribuida como um
arquivo MP3. Dessa forma, nio ¢ registrado ou visivel nenhum
fluxo financeiro que retorna ao pais de origem. Portanto, o valor
da masica para o comércio internacional ¢ dificil de apreender.
Para alguns produtos, a transferéncia de massa, volume e valor
pode agir como um indicador de valor, mas isso ndo acontece
para a maioria deles. E justamente porque os produtos criativos
valem mais que o seu valor funcional que essa irregularidade é
tio séria. Por exemplo, como dois itens de mobilia — cadeiras,
por exemplo — podem ser totalmente considerados quando
ambos contém volumes similares de material e, portanto, tém o
mesmo peso, mas um ¢é uma cadeia de “design exclusivo” com um
valor estético e de varejo consideravel, e a outra é uma cadeira de

escritério produzida em massa?

2 Por exemplo, a Federagio Internacional da Indiistria Fonografica, um 6rgdo comercial internacional para as empresas musicais (bitp: // ‘www.ifpi.org), ndo coleta dados em muitos paises, jd que ndo hd dados confidveis disponiveis.

=
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A taxonomia fundamental das estatisticas de comércio é
baseada no tipo de materiais utilizado. Isso apresenta um problema
as pessoas interessadas nas estatisticas da economia criativa.
Apenas um pequeno ntiimero de materiais ¢ “cultural ou criativo”
por definigio, ou seja, utilizado exclusivamente para um objetivo
cultural. Diamantes, por exemplo, podem ser utilizados em joias
e como uma borda de corte para ferramentas. As qualidades dos
materiais s3o capturadas de modo desigual na classificagio atual do
Sistema Harmonizado (HS). Essa é uma questio histérica que se
refere mais aos padrdes do comércio de quando essas taxonomias
foram idealizadas, em suma, quando o comércio foi dominado
pelos produtos e commodities manufaturados (veja o HS 5206
para um exemplo das distingdes sutis feitas entre os diferentes
tecidos utilizados nas roupas). Uma classificagio baseada na
quantidade de plastico utilizado na produgio de um CD de msica
classica e de musica pop, por exemplo, nos informaria somente
sobre as matérias primas incorporadas aos produtos; até mesmo
uma medida do preco de atacado dos CDs nio revela informagdes
sobre os direitos autorais associados a esses produtos.

Claramente, nio existe uma maneira de expressar o valor
“real” de uma cangio ou de uma histéria. No entanto, mais
uma vez, isso ¢ algo dificil de fazer. Em primeiro lugar, esse tipo
de rastreamento depende de uma sociedade de gestdo coletiva
sofisticada e com bom funcionamento (a organizagio que age
como intermedidria entre artistas e usuarios). Os fabricantes
e distribuidores devolvem uma porcentagem especifica sobre as
vendas de produtos (livros e albuns, por exemplo) a sociedade de
gestdo coletiva, como as transmissoras fazem, e a quaisquer usuarios
publicos da musica. Entio, os proprietarios dos royalties recebem
uma proporgio de retornos. Em teoria, seria possivel rastrear esses
“micropagamentos” em um sistema online; no entanto, essa ndo ¢
a realidade no momento.

O objetivo, portanto, é desenvolver uma maneira pragmatica
para avangar os confinamentos dos conjuntos de dados atuais que
nos ofereceria informag3es sobre a economia criativa, resumida na
tabela 4.8. Os produtos criativos sio um subconjunto de todos
os produtos. Portanto, além dessa matriz, estdo todos os outros
produtos, cuja utilizagio é totalmente funcional. Nossa proposta
é que os produtos sejam sujeitos a dois critérios. O primeiro seria
analisar se eles s3o o tema da produgio artistica ou artesanal ou
da produgio em massa. Na realidade, os produtos se encontram
em uma linha continua; no entanto, para motivos de classificagio,
¢ necessario criar uma divisio. Esse critério indica o nivel do
contetido de trabalho criativo de cada item produzido. Pressupde-
se que o contetido de trabalho criativo seja alto nos produtos com

maior contetido e relevincia criativa.

O segundo critério seria representar o uso tipico do produto,

que varia entre um artefato ou ornamento decorativo artistico,
chamado de “estético”, produtos de design ou produtos que sio
principalmente funcionais (além daqueles, hi todos os outros
produtos que sio principalmente funcionais). Novamente, isso
deve ser visto como uma linha continua, com as utiliza¢des sendo
proporcionalmente mais de um tipo que outro. Por exemplo,
uma cadeira de “design” é funcional, mas também ¢ valorizada
esteticamente. INesse caso, pressupde-se que O USO mais estético

tenha a probabilidade de representar um valor mais criativo.

Na auséncia de uma taxonomia ou banco de dados ideal
ou preciso, pode-se propor a combinagio desses dois critérios,
a fim de oferecer algumas distingdes tteis e pragmaticas. Os
dois extremos podem ser a utilizagio funcional produzida em
massa (célula 4) e a utilizagio artesanal e estética (célula I).
Entre eles, pode-se diferenciar os produtos artesanais de design
dos produzidos em massa, mas com um bénus relacionado a
“design” (ou colaboragio criativa).

Devem ser feitas tentativas para separar os produtos
esteticamente especificos dos que sdo mais funcionais e dos que
s3o somente funcionais (produtos nio criativos ). No entanto, h4
uma variedade de “pontos cegos” associados a pratica cultural
sempre em modificagio. Por exemplo, os produtos de design de
interiores s3o uma categoria muito dificil. No entanto, alguns
desses produtos podem ser diferenciados dos produtos mais
ou menos funcionais, quando o seu valor for considerado mais
estético (célula 2).

O mesmo tipo de distingio é ainda mais dificil de fazer em
relagio as roupas. Tradicionalmente, a alta costura é diferenciada
do prét-a-porter (pronto para uso) ou até mesmo da produgio
basica. Conforme indicado na classificagio proposta a seguir,
ha a possibilidade de separar os produtos tinicos de design e
os produtos estilizados. No entanto, na pratica, no caso das
roupas, somente os “produtos de luxo” como peles, casimira ou
seda podem ser identificados. Para evitar a distor¢io dos dados,
na fase inicial, é melhor excluir os produtos téxteis da categoria

de moda, j4 que eles sio muito dificeis de diferenciar.

Obviamente, esse ndo é um sistema perfeito de classificagio:
ele é oferecido como um indicador para simplesmente
representar de modo insuficiente o setor criativo, incluindo
somente os itens que se enquadram na célula 1.2 O beneficio
da taxonomia apresentada na tabela 4.8 ¢ que ela oferece uma
imagem mais indicativa da extensdo da economia criativa. Além
disso, as células de 2 a 4 indicam o local de discussdes sobre as
tuturas taxonomias e a coleta de dados comegarem a representar
os produtos criativos com precisio, ao contrario do que ocorre
no presente, quando as taxonomias existentes, de modo efetivo,

consideram a economia criativa invisivel.

26 Qualguer produto ou artefato, seja ele de massa/artesanal ou estético /funcional, pode ser transformado em commodity (vendido ou comercializado) ou ser considerado além dessa valorizagdo. A posigio ocupada por um produto

especifico nesse dominio de comoditizagio ¢ sempre um _fato empirico que precisa ser x‘nvesttgado] ¢ mudard de acordo com o tempo ¢ o local.



Estético

Funcional

Exemplos de células

1 —Uma pintura de belas artes

2 —Um jornal ou livro

3 - Um vaso de ceramica feito a méo

4 — Mobilia projetada (contetido de alto design, produzido em massa)

As células 1 e 2 sdo mais claramente dedicadas as atividades criativas que séo exclusivas, mas que podem ser producéo artesanal ou em massa. Em alguns casos,
pode ser dificil diferenciar se os materiais sdo dedicados & producéo artesanal ou em massa. Por exemplo, no caso de um item de belas artes, é possivel diferenciar o
comércio de produtos de alto valor em relagdo a um mercado de reproducéo de baixo nivel (em termos artisticos).

As células 3 e 4 compreendem produtos criativos que ndo possuem apenas um contelido criativo, mas também uma natureza funcional, com predominancia dessa
(ltima. Por exemplo, um vaso de ceramica feito @ mao é um artigo decorativo interior, mas também possui um valor utilitario.

Fonte: UNCTAD em colaboragdo com A. Pratt

Consideracoes principais

Obviamente, hi desafios quanto a compreensio da
escala e natureza do comércio internacional de produtos,
servios e direitos criativos. Este capitulo argumenta que ¢
possivel desenvolver uma anélise definitiva a partir de uma
combinagio dos dados de comércio existentes modificados. As
taxonomias resultantes e os dados que os preenchem nio sio
ideais ou perfeitos. E preciso ter cuidado para criar taxonomias
rigidas, mas desenvolvé-las com inteligéncia, para que elas
possam mapear — e tornar visiveis — as dimensdes sempre em
modificagio da produgio criativa.

As propostas sugeridas nos Relatérios de Economia
Criativa procuram utilizar os dados brutos de fontes publicas
verificadas que ja sio relatados internacionalmente, em vez de
contar com amostras ou estimativas de fontes cujo rigor dos
seus métodos de coleta de dados nio é garantido, ou depender
de uma coleta de dados principal muito cara e demorada.
Obviamente, o objetivo final de uma auditoria precisa da
economia criativa somente serd possivel com a adogio de
novas taxonomias e com uma nova coleta de dados. Até esse
momento, as solu¢des pragmaticas, como a destacada neste

relatério, parecem ser um bom caminho.

Existe uma clara necessidade de uma melhor compreensio
e medigio das formas organizacionais e institucionais que se
desenvolveram nas inddstrias criativas. Se forem consideradas as
intervengdes politicas, é necessaria uma linha de referéncia para

identificar um ponto de partida da avaliagio do impacto e, além
disso, as varidveis precisam ser correspondidas aos objetivos.
Geralmente, as industrias criativas procuram produzir uma
variedade de resultados contraditérios: acesso e exceléncia,
inclusdo social e rentabilidade, etc. Por esse motivo, é preciso
ter um cuidado considerével com a criagio de indicadores de
trabalhos comparativos, avaliagio e criagio de politicas.

A questio estd em como desenvolver uma base de
informagdes que seja solida, significativa e flexivel. Embora as
estatisticas quantitativas tenham o seu uso, também hi um lugar
para as informagdes qualitativas. A maioria dos indicadores
estatisticos se concentra nos resultados; no entanto, no processo
artistico e cultural, os indicadores também sio fundamentais.
Invariavelmente, eles descrevem coisas como a forma, densidade
e competéncia institucional, bem como maneiras especificas
pelas quais as pessoas sdo utilizadas ou realizam tarefas.

Em resumo, essa é uma etapa em dire¢io a um trabalho em
andamento que visa a configurar uma abordagem possivel na
qual as atividades antes invisiveis da economia criativa podem se
tornar visiveis. Esse esquema tem a intengio de reconstruir uma
medida de cadeia de produgio dos produtos fisicos. No entanto,
visualizar a imagem das transagdes invisiveis ou de direitos
autorais ainda ¢ um pouco dificil. Sio necessarias iniciativas
consideraveis para expandir e melhorar essa visibilidade.
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Realidade e numeros

Ha uma observagdo memoravel: "0 mapa ndo € a realidade", feita por um matematico e filésofo polonés chamado Alfred Korzybski. Embora Korzybski tenha
nascido em Varsdvia em 1879, quando esta foi ocupada pela Rissia, eu ndo acredito que ele estava se referindo ao estado confuso de sua patria. Em vez disso,
ele estava fazendo um forte encapsulamento de sua crenca de que ndo se deve confundir a realidade com nossas descrigoes da realidade. Ele desconfiava da
tendéncia da humanidade, confrontada com a realidade, de dar a ela qualidades abstratas que eram muitas vezes desnecessarias, ilogicas e, em muitos casos,
simplesmente erradas. Ele escreveu na grande tradicdo do inglés William de Ockham, nascido h& mais de 800 anos, que disse que ndo devemos adicionar alguma
coisa que ndo ¢ necessaria. 0s dois homens estavam dizendo que é preciso simplificar as coisas! Ento, voltando para hoje, se eu disser que Matthew Carter, que
projetou a fonte onipresente Verdana, agora encontrada em todos os computadores, € um designer maravilhoso, eu posso estar certo, e eu posso estar errado. A
Unica certeza é que ele projetou uma fonte maravilhosa.

Na primeira vez em que ouvi falar sobre Korzybski, eu estava trabalhando no Instituto Internacional de Comunicacdes na década de 1980 e nds estavamos tentando
entender a nova ecologia das comunicagdes. Nos estavamos trabalhando em um mapa dos fluxos globais de programagao de televisdo e em um relatorio para o
governo da Noruega sobre informagao eletronica. O diretor sueco, Eddi Ploman, usou a citagéo para nos alertar contra a generalizacao indevida de dados brutos.

Sua observagao surgiu em minha cabega novamente este ano, enquanto eu estava considerando o estado da pesquisa sobre a economia criativa. Por um lado, nds
sabemos como temos ideias e como as desenvolvemos e compartilhamos. Temos uma ideia de como a criatividade funciona, ou nao funciona, no nosso bairro, na
nossa cultura. Por outro lado, dados e mapas procuram quantificar os nimeros, a escala, do que esta acontecendo. Precisamos de ambos, é claro. Precisamos da
realidade propriamente dita, e precisamos de niimeros. Porém, ndo devemos confundi-los.

Nos ultimos anos, tem havido uma explosao de interesse sobre a coleta de dados sobre as indstrias criativas, muitas vezes chamada de “mapeamento” apds o
primeiro documento de mapeamento do Reino Unido em 1998. Estes mapeamentos mostram que as industrias criativas sdo maiores e geram mais riqueza do que
se pensava anteriormente. Os dados tornaram-se ferramentas poderosas para persuadir os governos a promover as industrias criativas. Avangamos 10 anos e,
hoje, mapear as industrias criativas é algo amplamente aceito como o primeiro passo na agenda de qualquer governo que queira desenvolver a economia criativa
de seu pais.

Esses mapas fornecem uma resposta réapida e facil para a pergunta: "0 que so exatamente as indstrias criativas?". Eles fornecem as informagdes nas quais
os politicos, a industria e a midia confiam. Por isso, & importante conseguir os dados certos. No entanto, eu acredito que muitos mapas oferecem uma orientagao
instavel para o entendimento sobre a economia criativa e, portanto, para a escolha das politicas corretas. Meus proprios interesses comerciais cobrem a TV e o
cinema. Eu conhego a realidade da producéo e distribui¢ao de filmes. Nenhum mapa chega perto da realidade.

Aqui esta um exemplo. Uma pesquisa frequentemente citada diz que o Reino Unido exporta mais filmes que os Estados Unidos. Isso, francamente, € um absurdo.
A pesquisa comete o erro de categorizar a renda da licenga como pertencente ao licenciado. Assim, se uma empresa dos Estados Unidos licenciar um filme para
outro pais, a receita conta como um negdcio local. Talvez 0 mesmo erro seja a causa da frequente afirmacao de que a industria de videogames é maior que a
industria de filmes. A industria de videos é, em alguns paises, maior que a indlstria de cinema, mas esta representa apenas um terco da industria de filmes. Esse
tipo de dados néo é apenas errado em termos financeiros, mas também deturpa a estrutura e as operagdes das industrias. Como resultado, qualquer criador de
politicas que tenha usado esses dados estaria propenso a ter uma ideia errada de seus pontos fortes e fracos e proporia politicas que tenham pouca relagéo com
a realidade.

0 mercado de arte também é suscetivel a incompreensdes. A arte é muitas vezes chamada de indUstria de direitos autorais. Estritamente falando, isso é verdade.
Mas a maior parte de suas receitas vem da venda de objetos manufaturados, com licencas de direitos autorais que contribuem apenas para alguns pontos
percentuais, cuja maioria € ganha pelas propriedades de artistas mortos que colocam pequenos retornos no mercado.

Em geral, 0 mercado de arte ndo gosta de cdpias, e é por isso mesmo que criagdes originais ficam atras de obras Unicas e é por isso também que as reproductes
nao sao consideradas arte.

Por que estamos nesta posi¢ao? Ha varios fatores. O primeiro é que uma grande quantidade de dados é coletada por organizacdes que tém pouco conhecimento,
ou até mesmo pouco contato, com trabalhadores e empresas criativas.

Meus proprios critérios sobre dados de boa qualidade séo dois. Os dados coletados sob a superviséo do governo, em relagéo aos quais a falha em fornecer dados
precisos é uma ofensa, sdo geralmente confiaveis. Os relatorios empresariais e alguns dados de emprego sao bons exemplos (mas este (ltimo pode ser enganoso
se muitas pessoas forem autonomas ou trabalhem apenas em meio periodo). Mas esta é uma pequena porcentagem do total e, de qualquer modo, muitas vezes
falha no segundo teste.

0 segundo teste é: quem esté pagando e por qué? O teste acido de dados de boas qualidades séo os dados coletados por uma organizagéo que tem o direito de
verificar e desafiar o provedor e que, depois, sao vendidos (ndo fornecidos) de volta para o provedor. Esse tipo de dados é comum nos Estados Unidos, Japao, na
maior parte da Europa Ocidental e na maioria dos outros paises da OCDE e praticamente inexistente em qualquer outro lugar. Por esse critério, eu confio em dados
sobre admissdes de bilheteria nesses paises. Eu confio em empresas comerciais que coletam, organizam, analisam e vendem de volta os dados industriais para
a industria. Nao ha muito mais em que se pode confiar.

Sabemos que todos os dados oferecem a sua propria visdo da realidade. As empresas de filmes coletam informagdes para fazer e vender filmes que geram lucros.
0s governos coletam informagdes para cobrar impostos e para corrigir falhas de mercado através de subsidios e incentivos fiscais. Os académicos coletam dados
para apoiar as suas pesquisas. Cada mapa tem seu proprio ponto de vista.

No negdcio de filmes, os dados sobre finangas de produgao e rendimento liquido sdo praticamente impossiveis de obter por qualquer pessoa de fora das empresas
envolvidas. Nos dizemos uns aos outros o que sabemos. Ninguém arrisca uma pesquisa oficial. Ha uma excecéo, que € a de que os regimes de subsidios nacionais
podem obrigar os beneficiarios a fornecer dados, mas isso distorce a imagem em favor do setor subsidiado. Os acordos comerciais que representam a maior parte
das receitas de licenciamento passam despercebidos. As ideias, projetos, scripts, testes de tela, contratos e as relagdes pessoais que constituem os principais
ativos e valores agregados do desenvolvimento de filmes ndo sao capturados pelo mapeamento de dados. 0 mesmo é verdadeiro para a maioria do trabalho
criativo.
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A propria dependéncia dos dados da industria esta entrando em questdo. Ha um crescente reconhecimento de que muitos trabalhadores criativos nao
trabalham em industrias criativas. Na Australia, Reino Unido e Estados Unidos, a proporgao de trabalhadores criativos fora das inddstrias criativas é maior
que 50%. De qualquer maneira, ha uma crescente divida se a "industria" & o caminho certo para descrever o que esta acontecendo. O termo captura o que
acontece quando as grandes empresas replicam seus produtos (musica, cinema, moda de rua, etc.), mas néo captura as pessoas que criam expressdes unicas
de uma estética individual (arte, arquitetura, artesanato, etc.).

Ha outros fatores. Os dados comerciais sdo especialmente fracos. Ideias fluem facilmente entre as fronteiras, especialmente com a Internet e as viagens de
baixo custo. Trabalhadores criativos sdo nomades. Dados personalizados ndo comegam a contabilizar tudo o que esta acontecendo e podem ser tdo parciais
que distorcem a realidade. Finalmente, a maioria dos dados, compilados pelo governo ou pelos negdcios, acaba ficando para tras na realidade. Muitas vezes, as
categorias sao desatualizadas. Isso é especialmente verdadeiro para os modelos de negdcios que dependem de tecnologia digital. Muitos criadores de politicas
tentam se planejar para o futuro, fazendo o que Marshall McLuhan descreveu como "estar sempre a frente olhando no espelho retrovisor”. Qual é, entéo, a
resposta? Nos sempre precisaremos de mapas, porque precisamos navegar. Como conseguimos um mapa melhor?

Um caminho a seguir

Minha pesquisa no ITR sugere um caminho. Precisamos repensar a realidade da criatividade e da economia criativa. Precisamos de novas coordenadas e de
uma nova bissola.

As novas coordenadas devem levar em conta o meio ambiente no qual as pessoas tém ideias em suas vidas comuns (ou extraordinarias). Eu chamo isso
de "ecologia criativa". Uma ecologia eficaz proporciona o habitat no qual um organismo pode viver e florescer. A ecologia criativa é aquela na qual todas as
pessoas tém a liberdade para buscar suas proprias ideias e na qual os mercados lhes permitem trocar ideias. Suas principais caracteristicas séo infraestrutura
leve, redes sociais e mercados sociais. Estamos desenvolvendo parametros para medir essa ecologia.

Depois, precisamos relacionar essa ecologia criativa aos desenvolvimentos econémicos globais desde os anos 50, e especialmente desde que a Internet
realmente decolou em meados de 1990. A ascensdo da economia criativa faz parte da reestruturacéo e da reformulagéo da economia global. Ha uma tendéncia
para que o trabalho na economia criativa seja isolado da analise econdmica geral. Precisamos reunir esses dois mapas.

Acredito que, além disso, precisamos dar um peso adequado para as atividades comerciais e outras. Ha uma tendéncia dos criadores de politicas e pesquisadores
de enfatizar mais as atividades que nao sdo sustentaveis ou lucrativas, pelos motivos razoaveis de que as empresas lucrativas podem cuidar de si mesmas na
estrutura da politica de concorréncia. Também pode ser verdade que muitos criadores de politicas dessa area tém mais experiéncia no setor de artes publicas
que no mundo comercial. Ha o perigo de que a economia criativa torne-se inclinada para trabalhos sem fins lucrativos. Isso seria profundamente limitador.

Precisamos de mapas nao s6 para nos dizer o tamanho de uma inddstria criativa, mas como a criatividade e a inovagdo desempenham um papel na economia
em geral. Em minha opinido, os Estados Unidos e muitos paises europeus sao, agora, economias criativas em massa. Com isso, quero dizer que qualquer setor
primario, de manufatura ou de servico desses paises que néo é criativo, também é ndo competitivo e insustentavel. A boa noticia para todos os paises é que
isso exige uma nova abordagem de cultura e negécio. Precisamos de novas teorias e praticas, novas formas de trabalhar.

Nos dltimos trés anos, tenho mapeado a "exclusdo criativa" juntamente com o trabalho pioneiro da Unido Internacional de Telecomunicagdes sobre a "exclusdo
digital". A excluséo criativa mostra por que, digamos, uma pessoa do Sul, que é tao criativo quanto uma pessoa do Norte, é impedida de fazer parte da economia
criativa global. Em relagéo a isso, as NagOes Unidas certamente tém um papel importante a desempenhar. Ela pode contar com os melhores conselhos de uma
ampla gama de disciplinas e agéncias. Ela pode estabelecer padroes e compartilhar informagdes. Da mesma forma como a UNCTAD se esforca para permitir
que os paises em desenvolvimento possam aderir ao sistema comercial internacional, agora, nds € que precisamos garantir que os paises em desenvolvimento
possam participar da economia criativa global. Essa seria uma iniciativa natural e muito bem-vinda.

Por John Howkins, autor de Creative Economy (Londres, 2001); Presidente, XI Painel de Alto Nivel da UNCTAD sobre Industrias Criativas e Desenvolvimento (Sdo
Paulo, 2004); Presidente, Tornado Productions Ltd., uma empresa de webcasting sediada em Londres, e diretor da Equator Group plc, Television Investments
Ltd, Everyldea Ltd e World Learning Network Ltd.
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CAPITULD

Estabelecendo a cena

Os fluxos comerciais globais e regionais de produtos
e servicos criativos abrangem transagdes comerciais com
interagdes complexas entre cultura, economia e tecnologia. Da
mesma forma, o comércio estd enquadrado dentro das regras
e praticas do sistema de comércio mundial. Essa estrutura
inclui as regras multilaterais, aceitas universalmente, que regem
o comércio entre os membros da OMC e outras disposicdes
legais para acordos de livre comércio, sindicatos personalizados
e tratados de parceria econdmica. As regras comerciais para a
inddstria criativa também podem ser influenciadas por outros
instrumentos legais, tais como a Convengio da UNESCO sobre
a Diversidade Cultural, em nivel regional, bem como por meio
de acordos especificos que tratam de intercAmbios culturais e
comerciais, ¢ também por regimes de direitos de propriedade

intelectuats.

Com o surgimento da economia criativa e da sua
contribuigio crescente para o comércio mundial, as questdes
relativas A interface entre as politicas comerciais internacionais
e os objetivos culturais nacionais estio ganhando destaque
na agenda de desenvolvimento econémico. A rodada atual de
negociagdes comerciais multilaterais destinadas a liberalizagio
do comércio continua inconclusiva até agora, em 20I0. A
crise econdmica e financeira mundial agravou as tensdes entre
as politicas comerciais e de desenvolvimento, tornando-se
claro que o sistema multilateral de comércio precisa de uma
reavaliagio que considere os imperativos dos ODM. Politicas
comerciais, financeiras e monetarias mal coordenadas tornaram
os paises em desenvolvimento mais vulneraveis, muitas vezes
trazendo medidas de protegio em beneficio dos mercados
domésticos e industrias atingidas pela crise. A expectativa da
Rodada Doha era de se corrigir esses desequilibrios, mas as
negociagdes multilaterais estdo se afastando de uma agenda de

desenvolvimento.

Diante desse contexto, o capitulo 5 apresenta um Cenario
dos fluxos de comércio internacional de produtos e servigos
criativos nos mercados globais para o periodo 2002-2008. A
UNCTAD complementou e enriqueceu esta anilise comercial

Comeércio Internacional de produtos e servicos
criativos: Tendéncias e caracteristicas globais

com evidéncias que mostram a possivel variagio da escalada
das tarifas aplicadas nos principais mercados para o comércio
internacional de produtos criativos, que sio examinados no
capitulo 9, na se¢do sobre as questdes relacionadas ao sistema
multilateral de comércio. A anilise pode ajudar os paises em
desenvolvimento na formulagio de politicas comerciais e
negociagdes de cortes de tarifas de acesso a0 mercado com
Seus Parceiros COMeICIais. Em resumo, o propdsito deste
capitulo consiste em identificar as principais caracteristicas
inerentes a cada inddstria criativa e em ajudar os paises em
desenvolvimento na avaliagio do impacto econdémico real e
potencial de suas indtstrias criativas para ganhos comerciais e

de desenvolvimento.

A anilise comercial aqui apresentada baseia-se na primeira
analise global comparativa do Relatério de Economia Criativa de
2008. Nos dltimos dois anos, esforgos foram feitos para
melhorar a qualidade e a cobertura dos dados estatisticos iniciais,
e informagdes concretas sobre a evolugio do mercado para cada
inddstria criativa foram ampliadas. No entanto, as lacunas
permanecem aparentes devido a falta de uma metodologia
mais adequada para coletar e relatar a ampla série de dados
quantitativos e qualitativos, tal como descrito no capitulo 4.
Volta-se a aten¢io nio s6 ao que os néimeros mostram, mas
também para o que eles ainda nio sio capazes de capturar.
Embora imperfeitos, os dados comerciais dio uma indicagio
das tendéncias do mercado e os principais fluxos comerciais,
mostrando os participantes de cada categoria de industrias
criativas. Este trabalho contribui para melhorar a transparéncia
do mercado. No entanto, ainda ha muito a ser feito nos niveis
nacionais e internacionais para fornecer as melhores ferramentas
que auxiliem os governos na formulagio de politicas e que
fornegam uma clara compreensio da dinimica dos produtos
criativos nos mercados mundiais para a comunidade criativa.

Uma questdo fundamental na abordagem de aspectos
comerciais consiste em examinar como as inddstrias criativas
geram valor a partir do comércio internacional e o que os enlaces

comerciais representam na cadeia de valor de cada subgrupo
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da inddstria criativa, de modo a avaliar adequadamente o seu
impacto tanto para os paises exportadores quanto importadores.
Ainda ndo ¢é possivel realizar uma analise mais detalhada de
entrada e saida para avaliar os efeitos colaterais das interligagdes
comerciais a jusante e a montante.

As inddstrias criativas tém gerado um aumento das
receitas provenientes da produgio, comércio e distribuicio de
seus produtos e servigos, bem como da cobranga de direitos
autorais relacionados a sua utilizagio. Os fluxos comerciais e

de direitos de propriedade intelectual decorrem de transagdes
internacionais entre dois ou mais paises e de transagdes
intraempresas entre multinacionais, que estdo se tornando
um grande motor para os lagos comerciais do mundo. Os
fluxos comerciais de produtos criativos incluem as receitas
de operagdes de exportagio e importagio para produtos e
servios produzidos pelas indtstrias criativas. As principais
caracteristicas e os fluxos globais do comércio de produtos e
servigos criativos sio analisados nas proximas se¢des.

5.2 Induastrias criativas: Um novo setor dinamico no comeércio

mundial

Tabela 5.1 Exportagcées mundiais de toda a industria criativa (produtos e servigos), por subgrupo, 2002 e 2008

Subgrupo Valor (em  Porcentagem de  Porcentagem Valor (em Porcentagem Porcentagem Taxa de
milhdes todas as indis-  de exportagdes milhdes de todas as de todas as  crescimento
de $) trias criativas mundiais @ de $) indistrias importacdes (%)
criativas mundiais @
2002 ™ 2008 ™ 2003-2008

Todas as indstrias criativas © 267.175 100 - 592.079 100 - 14,4
Todos os produtos criativos @ 204.948 76,71 3,52 406.992 68,74 2,73 11,5
Todos os servigos criativos © 62.227 23,29 3,79 185.087 31,26 438 17,1
Patrimdnio 25.007 9,36 - 43.629 7,37 - -
Produtos de Artesanato 17.503 6,55 0,3 32.323 5,46 0,22 8,7
Outros servigos pessoais, culturais e recreativos 7.504 2,81 0,46 11.306 1,91 0,29 7,3
Artes 25.109 9.4 - 55.867 9,44 - -
Produtos de artes visuais 15.421 577 0,27 29.730 5,02 0,2 12,8
Produtos de artes cénicas 9.689 3,63 0,17 26.136 4,41 0,18 17,8
Midia 43.960 16,45 - 75.503 12,75 - -
Produtos editoriais 29.817 11,16 0,51 48.266 8,15 0,32 73
Produtos audiovisuais 462 0,17 0,01 811 0,14 0,01 7,2
Servicos audiovisuais e afins 13.681 512 0,83 26.426 4,46 0,69 1
Criagdes Praticas 194.283 72,72 - 454.813 76,82 - -
Produtos de Design 114.692 42,93 1,97 241.972 40,87 1,62 12,5
Produtos de novas midias 17.365 6,5 0,3 27.754 4,69 0,19 8,9
Publicidade e servigos relacionados 8.914 3,34 0,54 27.999 4,73 0,73 18,4
Arquitetura e servicos relacionados 18.746 7,02 1,14 85.157 14,38 2,21 20,9
Servigos de pesquisa e desenvolvimento 12.639 4,73 0,77 31.111 5,25 0,81 14,8
Servicos pessoais, culturais e recreativos 21.927 8,21 1,34 40.821 6,89 1,06 10,4

Notas: " Numeros oficiais relatados para produtos criativos baseados nos 92 paises que forneceram dados em 2002 e nos 138 paises em 2008; para 0s servigos criativos
com base nos dados de 102 paises em 2002 e de 125 paises em 2008. ? Esta coluna mostra o percentual de produtos criativos no total do comércio mundial de
mercadorias e o percentual de servigos criativos no comércio mundial de servigos, respectivamente. ® Todas as Industrias Criativas sao compostas por todos os
Produtos Criativos e todos os Servigos Criativos.  Todos os Produtos Criativos sao compostos por produtos de artesanato, produtos de artes visuais, produtos de
artes cénicas, mercadorias, produtos audiovisuais, produtos de novas midias e produtos de design. © Todos os Servigos Criativos sdo compostos por publicidade,
pesquisa de mercado e servigos de pesquisa de opinido publica, engenharia, arquitetura e outros servigos técnicos, servicos de pesquisa e desenvolvimento, e
servicos pessoais, culturais e recreativos. Servigos audiovisuais e afins, bem como outros servigos culturais e recreativos sdo subitens de servicos pessoais,

culturais e recreativos. Para defini¢oes, consulte o Capitulo 4.

Fonte: Célculo da Secretaria da UNCTAD, com base em dados oficiais do banco de dados do COMTRADE (ONU)
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O mercado global de produtos e servigos comercializados
das inddstrias criativas tem desfrutado de um dinamismo sem
precedentes em anos recentes. O valor das exportagdes mundiais
de produtos e servios da indtistria criativa chegou a § 592 bilhdes
em 2008, dos $ 267 bilhdes em 2002, segundo a UNCTAD.
Nesse mesmo periodo, as inddstrias criativas aumentaram suas
participacdes de mercado mundial, crescendo a uma taxa anual
de 14%. A tendéncia de alta deve continuar, dada a perspectiva
positiva para a demanda global, mesmo em tempos turbulentos.

As exportagdes de produtos criativos foram responsaveis
pela grande maioria do comércio mundial das indtstrias criativas.
Em 2008, elas alcancaram $ 407 bilhdes, quase o dobro dos $
205 bilhdes de 2002 (ver tabela 5.1), representando uma taxa de
crescimento média de 11,5% ao ano. As exportagdes de servigos
criativos aumentaram em 17% ao ano, subindo de $ 62 bilhdes
em 2002 para § 185 bilhdes em 2008, embora isso também
reflita a0 ntmero crescente de paises que forneceram dados,
como citado anteriormente. Em qualquer caso, o comércio de
servigos criativos cresceu mais rapido do que o comércio de
produtos criativos (ver notas explicativas em anexo).

Os ntimeros do comércio mundial para inddstrias criativas
proporcionam clara evidéncia de que as indastrias criativas
constituem um novo setor dinimico no comércio mundial.
A magnitude e o potencial do mercado mundial de produtos
da inddstria criativa s3o enormes, e s recentemente foram
reconhecidos. A economia criativa em geral e as inddstrias criativas,
em particular, estdo realmente abrindo novas oportunidades para
que os paises em desenvolvimento deem um salto nos setores
de alto crescimento da economia mundial, e aumentem a sua
participagio no comércio mundial. As inddstrias criativas ja estdo

provocando aumentos no coméreio e no desenvolvimento em um

Industrias criativas: Exportagdes de produtos criativos,

por grupo econémico, 2008

["] Economias desenvolvidas
|:| Economias em desenvolvimento
] Economias em transig&o

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais relatados a base de dados da ONU, COMTRADE

ndimero crescente de paises — tanto paises desenvolvidos quanto
. . . { .
paises em desenvolvimento —, principalmente na Asia.

Enquanto os paises desenvolvidos continuam liderando os
fluxos de exportagio e importagio, os paises em desenvolvimento
tém aumentado sua participagio nos mercados mundiais de
produtos criativos ano apds ano, e as exportagdes aumentaram
em um ritmo mais acelerado do que as dos paises desenvolvidos.
As exportagdes de produtos criativos das economias em
desenvolvimento responderam por 37% das exportagdes mundiais
de produtos criativos em 2002, e atingiu 43% em 2008. Esse
crescimento importante reflete o aumento notavel de produgio
e o comércio de produtos criativos na China, que se manteve
como o maior exportador do mundo de produtos criativos
em 2008, com uma participagio de mercado impressionante
de 20%. As exportagdes de servigos criativos dos paises em
desenvolvimento representam 11%, enquanto as exportagdes dos
paises desenvolvidos alcangaram 83% das exportagdes mundiais
de servigos criativos em 2008 (ver grafico S.1a e grafico 5.1b).

Em 2008, a crise econémica mundial prejudicou
oportunidades de emprego, de crescimento econdmico e de
bem-estar social em muitos paises. Com a queda global de
demanda para importagio, o comércio internacional diminuiu
12%. Os setores de exportagio continuam a desempenhar um
papel importante no processo de desenvolvimento por meio
do crescimento da produtividade, da criagio de renda e de
empregos, e pela difusdo de tecnologia. A contribui¢io das

exportagdes ao PIB dos paises em desenvolvimento aumentou

de 26% em 1990 para 44% em 2008, revelando a abertura

crescente de suas economias.I

Em periodos de expansio
econdmica mundial, a abertura comercial permite que os

paises se beneficiem dos ganhos provenientes do comércio,

Industrias criativas: Exportagoes de servigos cri

por grupo econémico, 2008

] Economias desenvolvidas
|:| Economias em desenvolvimento
[] Economias em transi¢ao

Fonte: UNCTAD, com base em estatisticas da balanga de pagamentos do FMI.

" UNCTAD (2009). Evolugio do sistema de coméreio internacional ¢ do comércio internacional a partir de wma perspectiva de desenvolvimento: Impacto das crises.
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mas em crises econdmicas globais os choques externos negativos
facilmente contagiam outras economias. A queda da demanda
global para a importacio afetou drasticamente os paises mais
bem-sucedidos em crescimento guiado pelas exportacdes,
causando uma reavaliagio das estratégias de crescimento
lideradas por exportagdes. Ao contrario das crises anteriores,
que em grande parte foram restringidas a determinados paises
ou regides, a contragio da demanda global reduziu a capacidade
dos paises de utilizarem o comércio para impulsionar uma
recuperagio. O comércio internacional pode, portanto, demorar
mais tempo do que anteriormente previsto para chegar ao seu
nivel pré-crise. Embora alguns sinais de recuperagio sejam agora
visiveis em muitos paises, permanecem duvidas sobre a forga e a
sustentabilidade da recuperagio.

Em contrapartida, o comércio internacional das indtstrias
criativas continuou a crescer, apesar do cenario de crise mais
amplo. Durante a dltima década, as inddstrias criativas
emergiram como um dos setores mais dindmicos do mundo,
oferecendo grandes oportunidades para o desenvolvimento
cultural, social e econdmico. O comércio internacional de
produtos criativos cresceu a uma taxa anual de 14,4% entre
2002 e 2008. O comércio mundial de produtos e servigos
criativos chegou a § 592 bilhdes em 2008. Os setores de
maior penetragio nos mercados globais sio os de produtos
relacionados as artes. Os servigos criativos cresceram ainda
mais rapidamente entre 2002 e 2008, com uma taxa de
crescimento anual de 17,1%, comparados aos 13,5% das
exportagdes mundiais de servigos. Isso é umsinal do dinamismo
da economia criativa na sociedade contemporinea.

Tendéencias Globais no comércio mundial de produtos e

servicos criativos

5.3.1 | Tendéncias globais nas exportacoes
mundiais

Em 2008, as exportagdes totais de todos os produtos da
inddstria criativa alcangaram § 592 bilhes (ver grafico 5.2), com
uma taxa de crescimento anual de 14% desde 2002. Os ganhos
de exportagio provenientes das industrias criativas abrangem o
valor das exportagdes de todos os produtos da inddstria criativa,
incluindo produtos tangiveis e servigos intangiveis em cada setor
criativo.?

O valor das exportagdes de produtos criativos cresceu
a uma taxa anual de 11,5% de 2002 a 2008, quando o valor
total atingiu $ 407 milhdes. Em virtude disso, todas as regides e
grupos econdémicos dos paises se beneficiaram de uma receita de

exportagdo maior. As exportagdes de produtos criativos dos paises

desenvolvidos dominaram os mercados mundiais. Ao mesmo
tempo, as exportagdes das economias em desenvolvimento mais
do que duplicou, passando de $ 76 bilhdes para $ 176 bilhdes,
entre 2002 e 2008 (ver tabela 5.2).

O valor das exportagdes de servigos criativos cresceu de $
62 bilhdes para $ 185 bilhdes, com um crescimento anual de
17% durante o periodo 2002-2008 — um ritmo mais acelerado
do que aquele das exportagdes mundiais de todos os produtos
criativos. Com base nas estatisticas disponiveis, 0S Servigos
criativos representaram apenas 31% do total das exportagdes
de inddstrias criativas em 2008. Obviamente, essa parcela é
subestimada, pois a maioria dos paises — tanto os desenvolvidos
como aqueles em desenvolvimento — nio informam os dados de
todas as categorias de servigos criativos.

Artesanato 17.503 32.323 8.256
Audiovisual 462 811 425
Design 114.692 241.972 60.967
Novas Midias 17.365 27.754 11.422
Artes Cénicas 9.689 26.136 8.947
Publicagbes 29.817 48.266 25.970
Artes Visuais 15.421 29.730 11.916

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

11.443 9.202 20.715 45 164
726 35 75 3 10
117.816 53.362 122.439 362 1.716
13.248 5.908 14.423 36 82
22.539 698 3.323 43 274
38.753 3.157 8.138 690 1.376
22.578 3.474 7.097 31 56

2 Note-se que, devido ds lacunas na di:ponibilxdade de dados para os servigos criativos, os niimeros das exportagdes de pmdutos criativos superaram os de servigos criativos — o que constitui uma distorio da realidade.



A estrutura das exportagdes de produtos das inddstrias
criativas, por grupo econdmico, também é demonstrada na
tabela 5.2 (grafico 5.3a e grifico 5.3b). A predominincia das
economias desenvolvidas no comércio mundial de produtos
criativos é vistvel (grafico 5.4a e grafico 5.4b). Em 2008, sua
participagio no total das exportagdes de produtos criativos foi
de cerca de 90% para masica e audiovisuais, cerca de 80% para
publicagdes e midia impressa, 75% para as artes visuais, e cerca
de 50% para novas midias e design. Esta tendéncia ¢ de extrema
importincia para uma anélise de mercado. Os dados comerciais
mostram  claramente a importincia das
inddstrias criativas tanto para economias
desenvolvidas como para economias em

Todas as

desenvolvimento. Além do mais, esses dados industrias criativas

M Evolugao de exportagoes mundiais de produtos e servigos criativos, 2002 e 2008

em desenvolvimento se deve principalmente aos aumentos
consideraveis no subgrupo de design, cujas exportagdes subiram
de $ 53,4 bilhdes em 2002 para $ 122,4 bilhdes em 2008,
refletindo principalmente o crescimento da China (ver tabela
I.2a em anexo). As economias em transigio desempenham um
papel marginal nos mercados mundiais de produtos e servigos
criativos, representando menos de 1% da participagio de
mercado durante o perfodo analisado, de acordo com os dados

disponiveis (ver tabela 5.3).

refletem o fato de que os setores de maior
crescimento das inddstrias criativas com um
valor agregado maior, como audiovisual e
novas midias, sio em sua maioria exportados
por economias avangadas.

Para as economias em desenvolvimento,
o artesanato representa o principal grupo de
produtos  criativos, respondendo por 65%
da sua participagio de mercado mundial

Todos os produtos
criativos

Produtos
de design

Todos os servicos
criativos

Produtos editoriais

Produtos e servicos
de patrimoénio

Produtos de

para produtos da inddstria criativa (ver novas midias

grafico 5.4a e grifico 5.4b). O design e as

novas midias também possuem um grande

Produtos de
artes visuais

Produtos de

potencial; as exportagdes das economias artes cénicas

em desenvolvimento tém aumentado e cada Produtos

um desses setores atendeu mais de 50% da eidiosEtat

demanda dos mercados globais em 2008.
Esta tendéncia ascendente das exportagdes
economias

de produtos criativos  das

Grafico 5.3a Exportagoes de produtos criativos, por grupo, 2002 m Exportagoes de produtos criativos, por grupo, 2008

[ ] Artesanato (8,5%)
[] Audiovisual (0,2%)
] Design (56%)

[] Artes cénicas (4,7%)
[] Novas midias (8,5%)
[] Publicagdes (14,5%)
[ Artes visuais (7,5%)

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

[[] 2008
[ ]2002

(em bilndes de $)

1 1 1 1 1 1 J

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
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[[] Artesanato (7,9%)
[] Audiovisual (0,2%)
] Design (59,5%)

[ ] Artes cénicas (6,4%)
[] Novas midias (6,8%)
] Publicagdes (11,9%)
] Artes visuais (7,3%)

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
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D Economias desenvolvidas D Economias em desenvolvimento I:‘ Economias em transicao

0,3 0.6 0,3 0,2 04 23 0,2

T
80% 100%
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60%

91,9 923 87,1 773

I
40%

53,2 65,8
47,2

I
20%

Artesanato Audiovisual Design  Novas midias Artes cénicas Publicagbes Artes visuais

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

D Economias desenvolvidas D Economias em desenvolvimento I:‘ Economias em transicao

0,5 1,2 0,7 0,8 1,0 2,8 0,2

T
80% 100%

T
60%

89,5 86,2 80,3 759

T
40%

48,7 47,7
354

T
20%

Artesanato  Audiovisual Design  Novas midias Artes cénicas Publicagbes Artes Visuais

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

em transigio, as importagdes de produtos criativos
representaram cerca de 2,4% do total mundial,

totalizando $ 10 bilhdes em 2008 <V€I‘ quadro 1.2b

em anexo).

Como ilustra o grafico 5.5a, as economias
desenvolvidas foram as maiores importadoras de

produtos criativos no perfodo de 2002-2008. O

Europa 94.514 174.018 84 p . . -
_ y grafico 5.5b, que ilustra as importagdes de produtos
Estados Unidos da América 18.557 35.000 89 .. .
Janio 2,976 6.988 76 criativos, demonstra que o grupo de design representa
P ) ' ’ o maior volume no comércio mundial (59% do total
Canada 9.327 9.215 -1 . - . .
das importacdes), seguido pelo grupo de publicacdes
L e de midia impressa. Essa estrutura é igual em todos
Leste e Sudoeste Asiatico 66.700 143.085 115 R .. . ,
China 32348 B4.807 162 os trés grupos econdmicos dos diferentes paises, como
fisia Ocidental 2602 10.687 311 demonstrado na tabela 5.5. Os paises desenvolvidos
América Latina e Caribe 5.536 9.030 63 foram responséveis por mais de 75% de todas as
Africa 740 2220 200 importagdes de produtos criativos, com os principais
Paises Menos Desenvolvidos 344 1.579 359 importadores sendo os paises europeus, seguidos pelos
Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento 61 135 120 Estados Unidos, Japio e Canada. Das economias em

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

5.3.2 | Tendéncias globais nas importacoes
mundiais

As importa¢des mundiais de bens criativos cresceram ainda
mais do que as exportagdes no periodo 2002-2008, passando de §
226 bilhdes para $ 421 bilhdes (ver tabela 5.4). A participagio das
economias desenvolvidas nas importa¢cdes mundiais de produtos
criativos diminuiu de 83% para 75%. Em 2008, os paises em
desenvolvimento importaram 22% de todos os produtos criativos,
com um valor aproximado de § 94 bilhdes. Para as economias

desenvolyimento, a Asia foi a regido com o maior nivel

de importagdes de produtos criativos, registrando

um crescimento de § 28 bilhdes, em 2002, para $

68 bilhdes em 2008 — um aumento de 58%. Na
América Latina e no Caribe, as importagdes de produtos criativos
quase triplicaram durante este periodo, passando de § 6,3 bilhdes
para $ 16 bilhdes. As importacdes de produtos criativos também
tiveram um aumento acentuado na Africa — cujo crescimento
saltou de $ 1,6 milhdes para § 5,7 bilhdes —, e nos paises
menos desenvolvidos do mundo — onde esse ndmero subiu de
§ 344 milhdes para $ 1,6 bilhdes. Essa é uma clara evidéncia
de que, apesar da abundincia de talentos criativos, os paises em
desenvolvimento sdo importadores liquidos de produtos criativos
(ver anélise mais detalhada na se¢io 5).



Tabela 5.4 | Produtos criativos: Importacées, por grupo econémico, 2002 e 2008 (em milhdes de $)

Mundo Economias desenvolvidas Economias em desenvolvimento

2002 2008 2002 2008 2002 2008
Todas as indiistrias criativas 225.590 420.783 187.170 317.058 36.692 93.721
Artesanato 20.341 29.272 15.336 20.836 4.858 7.641
Audiovisual 411 699 326 483 83 181
Design 129.232 248.358 106.388 185.810 21.905 56.376
Novas Midias 17.681 36.361 14.519 26.878 3.031 9.064
Artes cénicas 11.134 28.022 9.651 22.241 1.421 5.322
Publicagdes 29.633 49.107 25.166 36.351 4.068 10.915
Artes Visuais 17.518 28.964 15.784 24.460 1.327 4.222

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

Produtos criativos: Importacoes, por grupo
LR econdémico e regiao, 2002 e 2008

Valor (em $ Variagao

milhdes) (%)
Grupo econdmico e regiao 2002 2008 2002-2008
Mundo 225.590 420.783 87
Economias desenvolvidas 187.170 317.058 69
Europa 93.458  184.353 97
Estados Unidos da América 68.624 89.971 31
Japao 12.129 18.512 53
Canada 8.214 14.736 79
Economias em desenvolvimento 36.692  93.721 155
Leste e Sudoeste Asiatico 26.048 53.400 105
China 2.941 6.078 107
Asia Ocidental 2420  14.953 518
América Latina e Caribe 6.139 16.007 161
Africa 1.585 5.693 259
Paises Menos Desenvolvidos 344 1.579 359
Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento 169 845 400
Economias em transigao 1.728 10.003 479

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
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Grafico 5.5a | Importagées de produtos criativos, por grupo econdmico, 2002, 2005 e 2008 Gréfico 5.5b | Importagées de produtos criativos, por grupo, 2008
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Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
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Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
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5.3.3 | Principais participantes
no mercado global para
produtos criativos

Uma lista de 20 dos maiores

exportadores de produtos criativos do mundo

em 2002 e 2008 é apresentada na tabela 5.6.

A China liderou a lista, enquanto os Estados 1 China 84.807  32.348 1 20,8 16,9
Unidos, Alemanha, Itilia, Reino Unido, 2 Estados Unidos 35.000  18.557 3 8,6 13,3
3 Alemanha 34.408 15.213 6 8,5 14,7
Franga ¢ Holanda permaneceram no topo i
da li i dia. Ti o Meéx Tailindi 4 China, Hong Kong RAE 33.254 23.667 2 8,2 6,3
a lista. India, furquia, Mexico, latandia 5 lalia 27.792 16517 4 6,8 97
e Cingapura sio as outras economias em 6 Reino Unido 19.898  13.657 7 49 6,5
desenvolvimento que se ficaram entre os 7 Franca 17.271 8.999 9 42 10,2
20 primeiros em 2008. A India apresentou 8 Holanda 10.527 3.686 15 2,6 11,6
o maior crescimento de exportagdes de o Suica 9916 514 n 24 135
dut ot iodo de 2002 10 India 9.450 . - 2,3 15,7
produtos Crativos o pertodo. de i 11 Bélgica 9220 5387 10 23 67
2008. Dados mais completos sobre oS ﬂuxos 12 Canada 9.215 9.327 8 2’3 _0’9
comerciais por regido e participagio no total 13 Japdo 6.988 3.976 13 1,7 14,7
mundial sio fornecidos nas tabelas 1.2a e 14 Austria 6.313 3.603 16 1,6 8,5
1.2b do anexo 15 Espanha 6.287 4.507 12 1,5 49
16 Turquia 5.369 2.154 23 1,3 15
17 Polonia 5.250 1.983 24 1,3 14,9
18 México 5.167 3.797 14 1,3 9,1
o 19 Tailandia 5077 2809 18 12 10,3
As exportagdes de produtos criativos das 20 Cingapura 5047 2619 21 12 6
economias desenvolvidas cresceram durante .
o perfo do de 2002-2008, com receitas de Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)
exportagio passando de $ 128 bilhdes para
§ 227 bilhdes. Produtos de design contribuiram
comamaior participagio nas balangas comerciais
dessas economias, seguidos pelas publicagdes.
As exportagdes de artesanato aumentaram em
valor, mas as economias desenvolvidas perderam
participagio de mercado para as economias em :
d Ivi A tabela 5.7 10 1 Estados Unidos 35.000 8,6 13,31
esenvo .V1mento. / tabela 5. .mostra as 5 Alemanha 34.408 8.45 14.66
principais economias desenvolvidas em termos 3 \talia 27.792 6,83 9,69
de exportagdes de produtos criativos em 2008. 4 Reino Unido 19.898 4,89 6,47
Os Estados Unidos ficaram em primeiro lugar 5 Franca 17.271 4,24 10,16
devido a sua posi¢io competitiva em design que 6 Holanda 10527 2,59 11,59
inclui . bietos de d ” 7 Suica 9.916 2,44 13,54
inclui, e.nt.re outros itens, objetos de decoragio. Bélgica 9,990 227 6.74
(@) pos1c1onamento constante das mesmas 9 Canada 9.215 2,26 -0,94
economias entre os 10 maiores exportadores em 10 Japdo 6.988 1,72 14,74

2002, assim como em 2008, também chama a

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

atengao.

O dinamismo das exportagdes de produtos criativos
por economias em desenvolvimento é um elemento novo na
economia criativa. O aumento recente nas exportagdes da China

se destaca: de $ 32 bilhdes em 2002, para § 85 bilhdes em
2008. Nesse periodo, as exportagdes de produtos criativos de

paises em desenvolvimento cresceram de § 76 bilhdes para
§ 176 bilhdes. As economias asiiticas representaram mais
de trés quartos do total de exportagdes de produtos criativos
das economias do sul. Esse desenvolvimento ¢ justificado por
aumentos signiﬁcativos, ndo apenas na China, mas também
no sudeste Asitico e na Asia Ocidental durante o periodo de

2002-2008 (ver grafico 5.6).



Africa contribuiu marginalmente (0,6% em 2008) para
as exportagdes mundiais de produtos criativos, apesar

das exportagdes africanas de produtos criativos terem

aumentado, de $ 740 milhdes para $ 2,2 bilhdes durante

Todas as
ecogomias | l o periodo 2002-2008. O Egito foi o maior exportador
em desenvol- . . { . ;.
I | africano, seguido pela Africa do Sul, Tunisia, Marrocos
l e pelas Ilhas Mauricio. Pela primeira vez, o Egito relatou
Asia :l um volume consideravel de exportagdes de produtos
criativos em 2008. Na verdade, a fraca presenga da Africa | §
j [] 2008 nos mercados globais reflete nio apenas a capacidade de
Américas .. . ,
] ] 2002 oferta limitada no continente, mas também o fato de a
grande maioria da produgio criativa e cultural da Africa
Africa } ocorrer no setor informal, em que as estatisticas sio de
em milhdes de o
1 1 ( 1 $|) dificil alcance.
0 50 100 150 200 H4 pouquissimos dados disponiveis dos paises

menos desenvolvidos do mundo (PMDs). Contudo, os
Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU) . .
dados existentes dos poucos PMDs que enviaram relatos
demonstram a enorme importincia das inddstrias
criativas em paises como o Camboja, Mali, Senegal
e da Republica Unida da Tanzinia. A mesma
observagio ¢ valida para os Pequenos Estados

Insulares em Desenvolvimento (PEID).

A lista dos maiores exportadores das

1 China 84.807 20,84 16,92 economias em desenvolvimento ¢ liderada pela
2 China, Hong Kong ERA 33.254 8,17 6,33 China, também o maior exportador do mundo.
3 India 9.450 2,32 15,7 E preciso notar, no entanto, que nove dos I0
4 Turquia 5.369 1,32 14,96 . C o

o maiores exportadores de produtos criativos entre
5 México 5.167 1,27 9,13 . . N I
6 Tailandia 5077 195 10.31 as economias em desenvolvimento estio na Asia,
7 Cingapura 5.047 1,24 599 como mostra a tabela 5.8. O México é a tnica
8 Emirados Arabes Unidos 4.760 1,17 44,77 outra nagio a fazer parte da lista, ocupando o
9 Republica da Coréia 4.272 1,05 1,05 quinto lugar. No momento, os produtos criativos
10 Malasia 3.524 0,87 12,86

africanos sdo pouco representados no mercado
Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU) mundial, apesar do grande potencial da economia

criativa para o continente.’
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Na América Latina e no Caribe, as exportagdes de produtos
criativos quase duplicaram, passando de aproximadamente $ 5.3.4 | Balanca Comercial nos Produtos

5,5 bilhdes para $ 9 bilhdes, embora o nivel de exportacdes Criativos

da regiio continue relativamente baixo, dado o potencial Fazer uma comparagio das estatisticas de exportagio e
criativo de suas inddstrias. Apenas o México aparece entre os importagio para cada pafs pode indicar se um pafs tem um
20 maiores exportadores. Os outros grandes exportadores da superavit ou um déficit comercial. A China tem registrado os
regiao sao Brasil, Colombia e Argentina. No Caribe, o total das maiores superavits comerciais de produtos criativos, registtando
exportagdes de todos os produtos criativos foi de § 57 milhdes ;1 aumento de $ 29 bilhdes em 2002 para $ 79 bilhdes em
em 2008. A Reptblica Dominicana foi o maior exportador 2008, devido a um drastico aumento nas exportagdes. Os

da regido, seguido por Barbados e por Trinidad e Tobago. A Egados Unidos, ao contrario, registraram um déficit comercial

* Os registros estatisticos de alguns paises em desenvolvimento precisam de wma melbora considerdvel; a coleta de dados precisa ser sistematica e deve-se utilizar nomenclaturas compardveis e um padrio de cédigos estatisticos. Caso

contrdrio, as diﬁmltiades em avaliar a participagio dos paises em desenvolvimento no comércio mundial de produto: da indiistria criativa continuario.
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Grafico 5.7a | Produtos criativos: Paises com os maiores superavits e déficits comerciais em 2002
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Grafico 5.7b | Produtos criativos: Paises com os maiores superavits e déficits comerciais em 2008
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enorme, de $ 55 bilhdes em 2008. Esse
resultado corresponde a discussdo global de
que a parcela da China no déficit comercial
dos Estados Unidos é a maior entre todos

0s outros grupos econdmicos.

Em 2008, o ntimero de exportadores
asiaticos entre os 10 paises com o maior
superévit subiu de cinco para sete, com India
e Vietni se tornando participantes de peso
neste setor. Entre os paises desenvolvidos,
a Italia teve o segundo maior superavit de
produtos criativos, embora esse ntimero
tenha sido cinco vezes menor do que o da
China em 2008. A Alemanha, que ficou
na terceira posigio, também aumentou sua
participagdo nas exportacdes do mercado

mundial, com $ 7,5 bilh&es em 2008.

Nenhum pais da América Latina
ou da Africa fez parte da lista dos 10
maiores — Superavits. Resumindo, com
excecio da Asia, onde muitos paises sdo
exportadores liquidos, outras regides em
desenvolvimento, particularmente a Africa,
o Pacifico, o Caribe e a América Latina,
tém consumido cada vez mais produtos

criativos importados (ver grafico 5.7a e

grafico 5.7b).

5.3.5 | Perfis dos paises na
economia criativa

Parte integrante deste relatério é seu
anexo de estatisticas, que fornece uma
visio abrangente de dados do comércio
mundial para produtos e servigos criativos.
O anexo deriva do Banco de Dados Global
da UNCTAD sobre Economia Criativa,
que fornece ferramentas analiticas que
permitem que os diferentes paises
caracterizem seu desempenho comercial
na area de industrias criativas. O banco



de dados oferece uma oportunidade para que os legisladores
e pesquisadores possam extrair informagdes comerciais para
gerar informagdes detalhadas do produto e do pais em nivel de

/1 A
analise econdmica.

Na ilustragdo, o anexo apresenta petfis nacionais de dois
paises (Argentina e Turquia) de diferentes regides geogréficas,
mostrando o seu desempenho comercial para os produtos e

servigos criativos. Esses perfis nacionais abrangem o perfodo

Grupos economicos regionais

A Europa liderou as exportagdes de produtos da industria
criativa, durante o periodo de 2002-2008. Como mostra
a tabela 5.9, a Unido Europeia, com seus 27 membros, é o
principal grupo econdmico regional para exportagdes de
produtos criativos, dominando o mercado com cerca de 40%
das exportagdes mundiais. No entanto, esse aumento também
reflete 0 ntimero crescente de paises na Unido Europeia. Por
outro lado, agora menos paises fazem parte do grupo de
economias em transi¢io, uma das razdes para esse nivel muito
baixo de exportagdes. As exportagdes da Unido Europeia de
produtos e servigos criativos aumentaram consideravelmente
no periodo de 2002-2008. Essas exportagdes de produtos
criativos aumentaram de $ 89 bilhdes em 2002 para $ 163
bilhdes em 2008. Para os dados sobre os fluxos comerciais por

grupos de comércio, veja a tabela 1.3 em anexo.

A Asia se tornou a segunda maior regido exportadora em
2002, quando o valor total de suas exportagdes de produtos
criativos superou o total das exportagdes de produtos criativos
da América do Norte, segundo informaram os ntimeros.
Conforme mencionado anteriormente, a principal razio
para isso é o crescimento impressionante das exportagdes de
produtos criativos da China, que atingiram § 85 bilhdes em
2008. Além disso, as exportagdes de produtos criativos dos 10
paises da Associagio das Nagdes do Sudeste Asiatico (ANSEA)
aumentaram de § 7,3 bilhdes em 2002 para § 17,3 bilhdes em
2008. Para os paises conhecidos como ANSEA +3 (ANSEA
mais China, Japdo e Reptblica da Coreia), as exportagdes totais
de produtos criativos atingiram $ 113,4 bilhdes em 2008 (ver
tabela 1.3 em anexo). Em outras regides da Asia, incluindo o
Oriente Médio e o leste asitico, a produgio e as exportagdes
de produtos criativos também aumentaram consideravelmente

de 2002 a 2008.

de 2002-2008 e comparam todos os setores criativos para
entender melhor como o seu desempenho comercial tem
evoluido. A primeira parte de cada perfil nacional sintetiza a
balanga comercial com uma desagregagio detalhada de grupos
de produtos. A segunda parte apresenta uma analise comparativa
de dados comerciais para produtos criativos, posicionando cada

pais no seu contexto regional.

nos mercados mundiais

Na América Latina e no Caribe, o desempenho das
inddstrias criativas também melhorou, mas em um ritmo
menor. As exportagdes de produtos criativos dos 34 paises
que participam ativamente da Area de Livre Comérecio das
Américas (ALCA) aumentaram de $ 33 bilhdes em 2002 para
§ 53 bilhdes em 2008. Desta tltima quantia, $ 49 bilhdes
representaram as exportacdes dos trés paises que pertencem
ao Tratado Norte-Americano de Livre Comércio (NAFTA):
Canadi, México e Estados Unidos. Por outro lado, os quatro
paises do Mercosul (Argentina, Brasil, Paraguai e Uruguai)
tém uma pequena participagio no comércio mundial de
produtos criativos, apesar dos aumentos gradativos; juntos eles
exportaram § 1,6 bilhdo de produtos criativos em 2008. Os
outros paises da regido tém uma participagio muito pequena
no comércio mundial de produtos da indtstria criativa.

Em resumo, o potencial das indtstrias criativas na América
Latina e no Caribe ainda nio foi totalmente explorado. As
economias do Grupo ACP — que engloba os 79 paises da Africa,
do Caribe e do Pacifico — ainda nio estio tirando proveito do
enorme potencial de suas industrias criativas. Apesar de seus
ricos produtos culturais, sua participagio no mercado mundial
continua extremamente pequena. No entanto, as exportagdes
de produtos criativos aumentaram de $ 446 milhdes em 2002
para § 1,6 bilhdo em 2008. A mesma situagio aplica-se ao
grupo de 49 paises menos desenvolvidos (cujas exportagdes
atingiram § 1,6 bilhio em 2008) e dos PEID (cujas exportagdes
atingiram $ 135 milhdes em 2008) — a maioria dos PMDs e
PEID também sio membros do Grupo ACP. Sem dtivida, mais
esforgos devem ser feitos para reforcar as capacidades criativas
de obter ganhos comerciais e de desenvolvimento em todos

esses paises.
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ALCA 33.419 53.231 17,6
NAFTA 31.681 49.382 13,72
MERCOSUL 973 1.593 1,87
ANSEA (10) 7.369 17.379 5,56
ANSEA +3 46.936 113.445 23,21
SADC 425 732 0,65
EU (27) 89.051 163.650 38,87
ACP 446 1.571 1,65
PMDs 344 1.579 0,31

PEID 61 135 0,17

Fonte: UNCTAD, com base em dados oficiais do COMTRADE (ONU)

Prospectos para o comércio Norte-Sul e Sul-Sul em produtos

e servicos criativos

O comércio Sul-Sul constitui um caminho vibrante para
o crescimento do comércio no futuro. As exportagdes do Sul
para o resto do mundo aumentaram significativamente, de $ 76
bilhdes em 2002 para $ 176 bilhdes em 2008, representando
cerca de 43% do total do comércio de inddstrias criativas. As
exportagdes de produtos criativos aumentaram 13,5% ao ano,
um crescimento ainda mais acelerado do que a média mundial
para este periodo. Isso indica claramente um dinamismo
crescente e também uma participagio de mercado ascendente
dos paises em desenvolvimento.

Em anos recentes, uma analise comercial da UNCTAD
forneceu evidéncia de novas oportunidades de mercado no sul.
O comércio emergente da regiio e o dinamismo econdmico
criaram uma nova série de relagdes entre as economias do
Norte e do Sul. Entre 2002 e 2008, as exportagdes de todos os
produtos provenientes do Sul para o mundo inteiro subiram de $
1,4 trilhdes para $ 6,1 trilhdes. As exportagdes do Sul para o Sul
aumentaram de $§ 828 bilhdes para $ 3 trilhdes nesse periodo.
As exportagdes do Sul para o Sul aumentaram em ritmo mais

acelerado do que as exportagdes do Sul para o Norte, revelando

novas oportunidades para os paises em desenvolvimento se
envolverem em relagdes comerciais entre si. O comércio
Sul-Sul de produtos criativos atingiu quase $ 60 bilhdes em
2008, triplicando em seis anos. Isso representa uma taxa
surpreendente de 20% ao ano, enquanto as exportagdes do
Sul para o Norte cresceram a uma taxa impressionante, mas

relativamente mais lenta, de 10,5% ao ano.

Dada a sua natureza e duragio, a atual recessio econdmica
pode influenciar os mercados globais para as indtstrias criativas
no longo prazo, especialmente a dinimica do comércio Sul-
Sul. Os primeiros sinais indicam que o comércio de produtos
e servi¢os criativos é cada vez mais associado ao nosso estilo
de vida atual e ¢, portanto, mais resistente a crise. Como
observado anteriormente, as inddstrias criativas estio entre os
setores mais dinimicos do comércio mundial ao longo desta
década. Paises do hemisfério Sul desempenham um papel cada
vez mais importante no novo comércio de produtos criativos.

As exportagdes de produtos criativos entre as economias

desenvolvidas tiveram um leve declinio na participagio de

mercado, de 82,5% em 2002 para 77% em 2008, enquanto a



sua participagio nas economias em desenvolvimento aumentou
para 18% em 2008. Em termos de valor, o lucro com as
exportagdes dos paises desenvolvidos para as economias em
desenvolvimento aumentaram de $ 19 bilhGes para § 41 bilhdes

neste periodo.

A predominincia das economias desenvolvidas do
comércio mundial de produtos criativos merece destaque. Em
2008, sua participagdo no total das exportagdes de produtos
criativos foi de cerca de 90% para o setor de msica e de
produtos audiovisuais, cerca de 80% para editoriais e midia
impressa, 76% para as artes visuais e cerca de 50% para novas
midias e design. Produtos de design foram responséveis pela
maior parte das exportagdes dos paises desenvolvidos para as
economias em desenvolvimento, seguidos das publicagdes e
artes cénicas. O valor de exportagio e participagio de mercado
das artes visuais e das novas midias dos paises desenvolvidos
para as economias em desenvolvimento aumentaram durante

este periodo.

Para os paises em desenvolvimento, os pro