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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar um estudo sobre como a Economia
Criativa se tornou um setor econdmico e seu desenvolvimento ao redor do mundo. Se
inicia com a tentativa de definir o termo, isto porque, por ainda ser algo muito abstrato,
ndo existe uma defini¢cdo Unica. Apds isso, foi apresentado como a Economia Criativa se
iniciou e posteriormente, como foi desenvolvida e construida até hoje em diferentes
partes do mundo. Como sdo definidas e como impactam em cada pais e, finalizando com
um enfoque maior em como e onde ela é relevante no Brasil.
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SUMARIO

1 — Introducao
2 - Conceituando o Setor
3 - Perspectivas da Economia Criativa
- A Tecnologia e a Economia Criativa
4 - Panoramas Globais
5 - Criatividade Brasileira
- Criatividade Urbana
6 — Conclusdo

7 — Referéncias Bibliograficas

14

17

21

31

35

37

38



Introducao

Quando me vi tendo que decidir o tema da minha monografia, realmente me
senti perdida no meio de um infinito de opgdes, pois realmente tive muita vontade de
escolher um tema que fizesse sentido para mim de alguma forma, que eu quisesse de
construir um projeto que me motivasse. Em meio a diversas pesquisas na tentativa de
ter um “insight” que me levasse ao que eu quisesse fazer, comecei a seguir um caminho
que unisse a minha formagao e, a minha paixdao pelo mundo artistico. Acho interessante
olhar para tras e lembrar exatamente como comecei a construir a ideia na minha cabeca,
tendo algo completamente abstrato em mente, mas que no fundo eu sabia o que eu
gueria fazer. Mais interessante ainda, depois que chegarmos ao fim do projeto, onde
entenderemos que o tema escolhido ndo tinha como ter mais a ver com este formato
de construcdo de um conceito, de ser ao mesmo tempo abstrato e desconhecido, ele
tem muitas e nenhuma definicdo ao mesmo tempo e, estda mais presente do que as
pessoas conseguem identificar.

E sem pretensdes de algo conceitual, descobri o conceito da Economia Criativa e
como ele representa um setor da economia. O que me trouxe mais propdsito ainda para
seguir com o projeto foi exatamente, além de tudo que eu gostaria de me aprofundar,
eu de fato conseguir o termo que definia tudo que eu vinha tentando pér em ideias e
foi assim que eu quis -e muito- tentar apresentar a definicao deste conceito e, identificar
a importancia que ele exerce em um panorama geral da sociedade e economia nacional
e mundial. Vou tentar expor, esclarecer e me motivar com o que representa este setor
econdmico e, principalmente do que meu trabalho representa para mim agora e no

futuro.



Conceituando o Setor

Criatividade é uma palavra de definicdes multiplas, que remete intuitivamente a
capacidade nao sé de “criar o novo”, mas de reinventar, diluir paradigmas tradicionais,
unir pontos aparentemente desconexos e, com isso, equacionar solugdes para novos e
velhos problemas. Em termos econOmicos, a criatividade é um combustivel renovavel e
cujo estoque aumenta com o uso. Além disso, a “concorréncia” entre agentes criativos,
em vez de saturar o mercado, atrai e estimula a atuacdo de novos produtores. Essas e
outras caracteristicas fazem da economia criativa uma oportunidade de resgatar o
cidaddo (inserindo-o socialmente) e o consumidor (incluindo-o economicamente),
através de um ativo que emana de sua prépria formacgao, cultura e raizes. Esse quadro
de coexisténcia entre o universo simbodlico e o mundo concreto é o que transmuta a

criatividade em catalisador de valor econémico.

O conceito de Economia Criativa é relativamente novo, portanto, ndo hd uma
definicdo “pronta” e unica sobre o termo. O que se pode afirmar é que a ideia da
Economia Criativa, como o préprio nome diz, € unir economia com criatividade,
possuindo como matéria-prima o capital intelectual, isto é, carregado por valores
simbdlicos. O pesquisador britanico, considerado pai da Economia Criativa, John
Howkins, sustenta que é justamente a relacdo que se da entre a economia, a criatividade
e o campo simbodlico que constitui a Economia Criativa. Por outro lado, este é um
processo gradual de reconhecimento da cultura e da criatividade, que depende dos

objetivos de cada na¢do em firmar ou ndo este compromisso.

Cultura e economia sempre andaram lado a lado, ja que a interpretacdo de
ambos os conceitos reflete uma época e seus valores. Bens e servicos culturais e
criativos estao enraizados em nossas vidas e sao consumidos sem necessariamente ser
intermediados pelo mercado. O conceito de economia criativa origina-se do termo
indUstrias criativas, por sua vez inspirado no projeto Creative Nation, da Australia, de
1994. Entre outros elementos, este defendia a importancia do trabalho criativo, sua
contribuicdo para a economia do pais e o papel das tecnologias como aliadas da politica
cultural, dando margem a posterior insercao de setores tecnoldgicos no rol das
industrias criativas. Em 1997, o governo do entdo recém-eleito Tony Blair, diante de uma

competicdo econdmica global crescentemente acirrada, motivou a formagdo de uma
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forcatarefa multissetorial encarregada de analisar as contas nacionais do Reino Unido,

as tendéncias de mercado e as vantagens competitivas nacionais.

Ao longo da década seguinte, o exemplo do Reino Unido tornou-se
paradigmatico por quatro razdes: 1) contextualizar o programa de industrias criativas
como resposta a um quadro socioecondémico global em transformacdo; 2) privilegiar os
setores de maior vantagem competitiva para o pais e reordenar as prioridades publicas
para fomenta-los; 3) divulgar estatisticas reveladoras da representatividade das
industrias criativas na riqueza nacional (7,3% do PIB, em 2005) e com crescimento
recorrentemente significativo (6% ao ano, no periodo 1997-2005, frente a 3% do total);
4) reconhecer o potencial da produgdo criativa para projetar uma nova imagem do pais,
interna e externamente, sob os slogans “Creative Britain” e “Cool Brittania”, com a
decorrente atratividade de turismo, investimentos externos e talentos que
sustentassem um programa de acdes complexo. A partir disso, o conceito britanico,
incluindo as industrias selecionadas, foi replicado para paises tdo diversos como
Cingapura, Libano e Coldbmbia, independentemente das distingdes de seu contexto e de
a legislacdo dos direitos de propriedade intelectual ndo ser necessariamente o melhor

critério de sele¢do para as industrias criativas desses paises.

Entretanto, o maior mérito do sucesso do programa britanico ndo foi o de
reorganizar suas industrias de modo que langasse novo foco sobre as que se mostravam

mais competitivas ao pais.

“Dando nova marca as industrias culturais como ‘criativas’ abriu a possibilidade de ver atividades como
as artes, midia ou design como a for¢ca motriz da economia, ndo simplesmente se beneficiando da
generosidade dos contribuintes. As atividades culturais tornaram-se mais préximas do topo da elaboracao
da politica econémica do que jamais haviam sido. E, de fato, a nova marca gerou diversos beneficios. Mas
ao tornarem ‘criativos’ os setores culturais também desapareceram no grupo dos setores geradores de
propriedade intelectual, por um lado hiperinflacionando sua importancia econémica e por outro
perdendo qualquer especificidade. (...) O resultado dessa confusdo é que corremos o risco de ndo termos
nem uma politica cultural significativa, nem politicas econémicas efetivas.”, in: KNELL; OAKLEY, “London’s
creative economy — An accidental success?”, p.13-14, 22. Em func¢do disso, o Creating Growth Report do
National Endowment for Science, Technology and the Arts (Nesta) propde um modelo de apoio a definicdo
de industrias criativas como instrumento norteador de politica publica, ressaltando os pontos de
convergéncia e divergéncia entre os varios setores e suas caréncias especificas: provedores de servigos
criativos (propaganda, arquitetura, design, novas midias); produtores de conteudo criativo (de filmes,
estudios musicais, editores de livros); provedores de experiéncias criativas (promotores de concertos,
produtores de épera e danca); produtores de originais criativos (artesdos, artistas plasticos, produtores
de obras n3o-industrializadas). Disponivel em: http://www.cityfringe.gov.uk



Mais do que isso, provocou e tem provocado reflexdes acerca de mudancas
profundas e estruturais que se fazem necessarias no tecido socioecondmico global e nos
embates culturais e politicos que ora enfrentamos. Nao por menos a economia criativa
tem suscitado discussGes e estudos em areas ndo puramente ligadas a uma politica
industrial ou econbmica, mas tdo vastas como atinentes a revisdo do sistema
educacional (questionando a adequacao do perfil dos profissionais de hoje e anunciando
a emergéncia de novas profissdes, a novas propostas de requalificacdo urbana (gerando
projetos de clusters criativos e reposicionamento das chamadas cidades criativas ), a
valoragao do intangivel cultural por parte de institui¢des financeiras (clamando por
modelos de mensuragdo inspirados nos setores de patentes e marcas), a um
reposicionamento do papel da cultura na estratégia socioeconOmica (lidando
paralelamente com conteudo simbdlicos e econémicos) e até mesmo a revisdo da
estrutura econdbmica, de cadeias setoriais para redes de valor, incluindo novos modelos

de negdcio (gracas as novas tecnologias e a emergéncia de criagGes colaborativas).

Em anos recentes o conceito original tem sido alvo de criticas contumazes,
inclusive na prépria Gra-Bretanha, seja por seu leque de abrangéncia, que “O problema
€ que enquanto as industrias culturais podem ser definidas como as que geram
significado simbdlico, as defini¢cdes oficiais de indUustrias criativas ndo fazem referéncia
a ele e poderiam envolver qualquer tipo de atividade criativa”, dizia o documento feito
por Scotecon, uma rede de economistas escoceses que representa 12 universidades. Ou

seja, pelo impacto sobre as defini¢des estruturais das politicas cultural e econdmica.

Varias ressalvas devem ser consideradas quando da andlise de numeros
agregados relativos a geracdao de emprego, renda, exportacdo e arrecadacdo tributaria:
1) estatisticas gerais ndo revelam as particularidades setoriais — o que é fundamental
para o desenvolvimento de politicas publicas, inclusive para possibilitar a analise do grau
de concentrac¢do da industria e seus gargalos; 2) os dados raramente sdo comparaveis
entre paises, tendo em vista o uso de definices, metodologias, fontes e bases histdricas
distintas; 3) mesmo quando se trata de estatisticas nacionais, o montante relativo a
direitos autorais e servicos criativos (estudios, marketing, distribuidoras) pode ser
apropriado por outro pais, a exemplo do que Andrea Davis descreveu com relagdo ao

reggae jamaicano. Sendo assim, torna-se visceralmente mais importante definir ndo
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como medir, mas sim o que medir: encontrar as caracteristicas de economia criativa
adequadas a cada pais ou regido, identificar suas vantagens competitivas, sua unicidade,
seus processos e dinamicas culturais, as redes de valor criadas e o valor agregado

potencial da intangibilidade de seus produtos e servicos.

Ao incorporar em sua esséncia conceitos de definicdo tdo discutivel como cultura
e criatividade, a economia criativa traz em si uma heranga de questionamentos. A
confusdo e dificuldade em conceituar o setor, ganha ainda maior forca em paises que
nao costumam atribuir a cultura e a criatividade o valor econémico que lhes é pertinente
e, portanto, despertam com maior lentiddo a andlise de seu potencial. Seja qual for a
vertente conceitual que se trilhe, percebe-se nas transformacdes geradas pela
convergéncia entre novas tecnologias e globalizacdo o substrato da economia criativa.
Os atuais modelos econd6micos demandam nao somente uma atualizagao global, como
uma aplicacdo regional e nacional que considere as especificidades de cada contexto.
“Criatividade ndo é novidade, mas sim ela ser reconhecida no contexto formado pela
convergéncia de tecnologias, globalizagdo e a insatisfagdo com o atual quadro
socioecondmico mundial atribui a criatividade o papel de motivar e embasar novos
modelos de negbcios, processos organizacionais e uma arquitetura institucional que
galvaniza setores e agentes econdémicos e sociais. E este € um fator, que também gera
duvidas ao setor. Economia criativa € qualquer atividade que envolva criatividade? A
resposta para essa pergunta é um pouco complexa: sim e ndo. Tem que ser criativa?
Sim. Mas sé a criatividade é suficiente para ser, de fato, economia criativa? N3o. Para
ser enquadrado em um negdcio de economia criativa é preciso que alguém esteja

lucrando diretamente com a atividade.

A economia criativa tem sido considerada a grande estratégia de
desenvolvimento do século XXI. Isso acontece porque ela oferece enormes
oportunidades nessa drea, além de um vasto campo da cultura de negécios, como inovar
produtos e servicos, ampliar o mercado e fidelizar clientes. Tudo isso acontece por meio
da incorporagao de elementos culturais e criativos ao negdcio. O objetivo da economia
criativa é criar uma rede de artistas e empresarios que tenham a capacidade de

promover um crescimento sustentavel no setor criativo. Uma industria criativa é
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orientada pelo conceito da economia criativa, valorizando a criatividade individual ou
coletiva, habilidades e talentos. Além disso, ela tem potencial para criar riquezas e

empregos a partir do desenvolvimento de propriedade intelectual.

A economia criativa é responsavel por promover o desenvolvimento sustentavel
e humano, e ndo apenas o crescimento econdmico. A cultura, a criatividade e o
conhecimento sao matérias-primas da economia criativa e 0s Unicos recursos que nao
se esgotam. A melhor forma de aplicar o conceito da economia criativa como estratégia
de desenvolvimento é por meio da gestdao do conhecimento. Simplificando, essa gestao
consiste em tornar o conhecimento individual acessivel a terceiros. Dessa forma, as
pessoas compartilham o conhecimento na empresa e promovem a descentralizagao de
processos, capacitando outros profissionais — além de ser uma estratégia para a
sustentabilidade do planeta, da espécie humana e das organizagdes. A economia criativa
€ apenas um termo que muitos desconhecem, mas se pararmos para refletir, ela sempre
foi muito requisitada e necessitada de ser aplicada em qualquer tipo de negdcio!
Principalmente hoje em dia, em que a gente vé inovagdo e criatividade sendo os
diferenciais para destacar sua marca, seu trabalho, seu desempenho. Em um processo
seletivo, seja ele qual for, com certeza prestardao atencdo em criatividade e inovacao,
gue é a capacidade intelectual do candidato, que transforma em algo que gere valor
para empresa e consequentemente valor econémico. E é por isso que é um setor que
abrange tantas profissGes e profissionais. Porque pode ser vista em qualquer area e em

qualquer negdcio.

Uma caracteristica especifica da economia criativa é gerar o efeito nobody-
knows. Ele indica que nunca se sabe qual serad o resultado de determinada iniciativa,
porque cada produto ou servigo nunca sera igual aos anteriores. E uma forma de atender
a uma demanda dos negdcios. Muitos desejavam reinventar a entrega de valor ao
publico-alvo. A economia criativa é o principal estimulo a inovagao e criatividade no
mercado. Com ela, é possivel encontrar novas solucbes, que atendem a demandas
diferenciadas do mercado. Da mesma maneira, torna-se mais facil ultrapassar os
desafios enfrentados pela economia. Muito disso é derivado da transformagao digital,
que permite criar, empreender e propor avangos e mudangas. Em momentos de crise,

o mercado precisa de um incentivador para continuar suas atividades. Com a economia
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criativa, é possivel alcancar esses beneficios, o mercado aprende a se reinventar e sua
capacidade criativa se torna a lider do desenvolvimento de adaptacdo e transformacao.
Como consequéncia, ha melhorias para toda a sociedade. Diferentes tipos de negdcio
podem ingressar neste segmento. Ele pode estar mais diretamente relacionado a arte.
No entanto, a tecnologia também é importante e é possivel fazer uma convergéncia de
interesses. O resultado é a geracdo de mais oportunidades para aplicar o
empreendedorismo e a diversificacdo dos produtos e servigos. Os investidores podem

sair do convencional e atingir um nivel mais alto de inovacao.
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Perspectivas da Economia Criativa

Industrias criativas, entendidas como um conjunto de setores econdmicos
especificos, cuja selegdao é varidvel segundo a regido ou pais, conforme seu impacto
econdmico potencial na geracdo de riqueza, trabalho, arrecadacdo tributaria e divisas
de exportacdes. No Reino Unido as industrias criativas sao constituidas por propaganda,
arquitetura, mercados de arte e antiguidades, artesanato, design, moda, filme e video,
software de lazer, musica, artes do espetaculo, edicdo, servicos de computacdo e
software, radio e TV. Tendo em vista que as vantagens comparativas de cada pais sdo
distintas, a lista é diversa, incluindo eventualmente turismo, gastronomia, folclore,
joalheria ou outros. Maté Kovacs lembra que o conceito de industrias criativas usado
pelos paises e organizagGes africanos tende a adicionar aos campos usuais formas de
expressdes, coletivas e populares, de importancia crucial para a diversidade das culturas
africanas, como o conhecimento tradicional, o folclore e o patrimoénio imaterial.
Internacionalmente, Duisenberg apresenta um trabalho da Unctad que envolve
diferentes esferas, como heranca cultural, musica, artes cénicas e visuais, audiovisuais,

novas midias, design, edicdo e imprensa.

Economia criativa, que abrange, além das industrias criativas, o impacto de seus
bens e servigos em outros setores e processos da economia e as conexdes que se
estabelecem entre eles (HARTLEY, 2005), provocando e incorporando-se a profundas
mudangas sociais, organizacionais, politicas, educacionais e econdmicas. As industrias
criativas sdo, portanto, ndo apenas economicamente valiosas por si mesmas, mas
funcionam como catalisadoras e fornecedoras de valores intangiveis a outras formas de
organizacdo de processos, relacdes e dindmicas econbmicas de setores diversos, do
desenho de cosméticos que utilizam saberes locais a equipamentos e artigos esportivos
gue comunicam a marca de um pais. Na economia criativa, indUstria e servigcos fundem-
se cada vez mais. Conforme menciona Pernille Askerud, ao analisar a situacdo asiatica:
As industrias culturais e da informagdo estdo crescentemente clamando por novas dreas
de produgdo e distribuicdo (e.g. produgdo de roupas de lazer, artigos esportivos e

equipamentos eletrénicos).

Economia criativa como estratégia de desenvolvimento, desmembrando se em

duas abordagens complementares. A primeira tem por base o reconhecimento da
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criatividade, portanto do capital humano, para o fomento de uma integracdo de
objetivos sociais, culturais e econémicos, diante de um modelo de desenvolvimento
global pos-industrial excludente, portanto insustentavel. Nesse antigo paradigma a
diversidade cultural e as culturas em geral podem ser vistas como obstaculos ao
desenvolvimento, em vez de nutrientes de criatividade e de resolucdo dos entraves
sociais e econdmicos. Conforme salienta Davis, referindo se ao Caribe: A abordagem
requerida para a gestdo bem-sucedida da economia da regido deve enfatizar a sinergia entre os
aspectos politico, econémico e social e focalizar seus objetivos principais em crescimento,
equidade, bemestar e participacdo. (..) A estratégia abrangente enfatiza a importdncia

integrada dos capitais humano e social e sua relagdo para aprimorar e preservar a harmonia e

a estabilidade da sociedade.

A proposta encontra eco no texto de Sharada Ramanathan, ao referir-se a
percepcdo da india como o maior mercado, junto com a China, para produtos
globalizados: Essa percepgdo ndo é inclusiva, dado que 70% da populagdo da India vive
abaixo da barreira da classe média. (...) Com uma populacdo de 1,2 bilhdo de pessoas, o
pais s6 pode perseguir uma estratégia de desenvolvimento que conecte emprego em
larga escala com temas globais, como o ambiental e a politica de deslocamento cultural.
A mesma necessidade de mudanca de paradigma, do social versus econémico para um
modelo inclusivo, é reforcada na visdo de Africa de Kovacs: “O modelo de desenvolvimento
predominante ignora as realidades, tradic6es e especificidades do ambiente sociocultural e das

populagbes locais”, e na abordagem de Duisenberg, quando menciona que 86 dos 144 paises em

desenvolvimento dependem de commodities para perfazer mais da metade de suas exportagoes.

A segunda abordagem aponta como as mudangas econdmicas e em especial as
novas tecnologias alteram os elos de conexdo entre a cultura (das artes ao
entretenimento) e a economia, abrindo um leque de oportunidades econdmicas
baseadas em empreendimentos criativos. Ao apoiar-se na criatividade individual,
permitir a formalizacdo de pequenos negdcios e apresentar baixas barreiras de entrada,
a economia criativa promoveria a geracdo de renda e emprego. E a defesa que fazem
Ernesto Piedras e Pernille Askerud, referindo-se a realidades tdo supostamente distintas
como a do México e a dos paises asiaticos. Como diz Ernesto Piedras: A atividade
derivada da criatividade ndo somente gera empregos e riqueza, como também

incrementa o bem-estar da populagdo em geral, jad que promove a expressdGo e
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participagcdo dos cidaddos na vida politica, favorece um sentido de identidade e
seguranca social e expande a percep¢do das pessoas. Para Askerud: Estamos mudando
para um entendimento das industrias culturais, mais frequentemente entendidas agora
como industrias criativas, centradas na capacidade produtiva e de inovagdo do
conhecimento e da informagdo — em vez de em um conceito mais tradicional de cultura

e de industrias culturais, ligado a no¢do cldssica de belas-artes.

E nesse sentido que reforcar a representatividade econdmica das industrias
criativas no PIB e na geracdao de empregos é parte desse quadro, mas nao todo ele, ja
gue isso nao reflete necessariamente uma melhor distribuicdo de renda, inclusdo
socioeconOmica e a consideracdo de beneficios simbdlicos fundamentais, inter alia de
conscientizagdo do valor do conhecimento local (REIS, 2006). Essa, alias, € uma preocupacgdo ndo
exclusiva dos paises em desenvolvimento que buscam um caminho adequado de economia
criativa, ja que mesmo em paises como o Reino Unido a reparticdo dos beneficios da economia
criativa com as classes marginalizadas vem sendo questionadal2. O desafio, portanto, é
encontrar um modelo de economia criativa que alie o crescimento do pais a recompensa aos

produtores criativos na mesma proporgdo em que se vale de seus talentos.

A promocdo de micros e pequenas empresas fornecedoras ou distribuidoras de
produtos e servicos oferece um canal de inclusdo econdmica e de atuagdo em mercados
diferenciados, imprimindo agilidade e capilaridade a toda a economia. O
reconhecimento de seu papel é fundamental para impulsionar a economia criativa como
estratégia de desenvolvimento, por dois aspectos basicos. Primeiramente, se ja sdo as
maiores empregadoras em varios paises em desenvolvimento, ampliam sua capacidade
de inclusdao socioecondmica nas industrias criativas, onde as barreiras de entrada
tendem a ser mais baixas, o capital exigido para o inicio da atividade € menor, e ndo raro
tateiam os limites da informalidade. Transformar essas empresas em empreendimentos
criativos sustentdveis exige por consequéncias uma estratégia de incentivo e

financiamento publicos (vide Askerud e Davis).

A percepgado de que as industrias criativas eram meritocraticas e que, portanto, abriram novas formas de
participa¢do aos grupos marginalizados foi amplamente desmantelada quando confrontada aos fatos.”
KNELL; OAKLEY, op. cit., p.16; UNESCO, Towards knowledge societies, 2005
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Complementarmente, as micros e pequenas empresas das industrias criativas
geralmente contemplam maior diversidade em seu portfélio, arriscando mais do que as
grandes em novos talentos e projetos. Os mercados editorial, musical e do software sao
ilustracoes evidentes desse fato, o que explica a voracidade das grandes empresas pela

aquisicdo das pequenas inovadoras com potencial comprovado.

A Tecnologia e a Economia Criativa

As novas tecnologias participam da economia criativa sob trés formas: 1) como
parte das industrias criativas (software, games, midias digitais, comunicacbes); 2)
impactando na producdo (oferecendo novos veiculos para conteldos criativos e a
possibilidade de novos produtos e servicos com base na midia digital), processos de
negocio e a cultura de mercado, incluindo a formagao de redes e os modelos

colaborativos ja descritos.

processos de negécio e a cultura de mercado, incluindo a formacdo de redes e
os modelos colaborativos ja descritos. A economia criativa responde assim a um novo
contexto socioecondmico que, ao se deparar com a queda do na distribuicdo (abrindo
canais alternativos, e.g. e-commerce, expandindo o acesso global e reduzindo custos de
transacdo) e no consumo, como veiculo de conteddo criativo (possibilitando ao
consumidor direcionar sua busca por bens e servigos criativos e acessa-los diretamente
do produtor); 3) transformando os potencial diferenciador das manufaturas, incorporou
as novas tecnologias um contraponto identitario fundamental de carater cultural e de

entretenimento.

O papel das novas tecnologias como promotoras de crescimento econémico e
redugao da pobreza foi constatado por uma pesquisa conduzida pelo Banco Central em
56 paises em desenvolvimento. As conclusGes ratificaram que os que investem em
tecnologias da informagdao e de comunicagdes crescem mais rapidamente, sao mais
produtivos e lucrativos do que os outros, constituindo um desafio e uma oportunidade

para o mundo em desenvolvimento.

Conforme visto, a economia criativa abrange um amplo espectro, da economia
solidaria ligada ao artesanato as novas midias e tecnologias, cuja selecdo segue as
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especificidades, talentos e vantagens competitivas de cada regido. Se por um lado a
combinacdo entre conhecimento tradicional e novas tecnologias permite somar a
unicidade diferenciadora de uma histéria a uma estratégia de futuro, por outro oferece
um balanco muito delicado para os responsaveis pelas politicas publicas cultural,
econdmica e de desenvolvimento. Embora varios requisitos sejam comuns as diversas
industrias criativas, ja que alicercam a economia criativa como um todo, cada setor
apresenta especificidades e demandas préprias, que apenas se originam nesse substrato
comum. Contemplar os aspectos macro, sem negligenciar e dando o devido peso as
abordagens setoriais, € um trabalho complexo, tendo em vista a intrincada relagao de

objetivos culturais, sociais e econdmicos que cada setor pode se propor a atingir.

As tecnologias, assim como em teoria descortinam novas possibilidades de
expansdao de produgdo, distribuicdo e acesso e de transformag¢ao de modelos de
negodcios, deparam-se na pratica com a possibilidade de incrementar o abismo do
conhecimento. O acesso formal as novas tecnologias (a chamada inclusdo digital) ndo se
mostra sufi ciente para eliminar o abismo digital. A alfabetizacdo tecnoldgica que
caracteriza ndo sé a inclusdo, mas a emancipacdo digital, requer um processo de
capacitagdo e familiaridade com o uso das novas midias que é adicional a garantia de
acesso e constitui, mais do que alfabetizacdo, emancipac¢do digital (SCHWARTZ, 2005).
Se a inclusao digital se refere ao “hardware”, a emancipagdo digital diz respeito ao

“software” de cada pessoa em aproveitar os beneficios das novas midias

De fato, contrabalanceando os impactos positivos potenciais das tecnologias de
informagdo e comunicagdo nos paises em desenvolvimento, ha varios fatores além do
acesso fisico que contribuem para gerar abismos de acesso efetivo. Em primeiro lugar,
o baixo nivel de educagao formal e de raciocinio critico. Além das dificuldades de
apropriacdo das tecnologias por questdes de custo e regulamentacdo, também ha um
fosso de conhecimento e habilidades para permitir o real entendimento e uso da
informacdo disponivel na rede. A questdao tem um leque de causas basicas: a) educacdo
— habilidades técnicas para interpretar e lidar com os requisitos de alfabetizacdo
linguistica, numérica e computacional, em um contexto como o africano, no qual Kovacs
menciona existir uma taxa de analfabetismo de 41% e apenas 18 linhas fixas de telefone

para cada 1.000 pessoas; b) idioma — a dominancia do inglés como lingua universal nas
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novas midias € um problema para paises onde este ndo se estabeleceu como segunda
lingua; c) recursos humanos qualificados; d) infraestrutura de comunicacdes em grandes
areas da Africa, da Asia em desenvolvimento e em diversos paises da América Latina,
dificultando a producdo, a distribuicdo e o acesso a arquivos multimidia, programas e
dados mais pesados. Como sintetiza um relatdrio do Banco Mundial (2006), embora as
novas tecnologias abram oportunidades para queimar etapas, também apresentam
riscos de que os paises em desenvolvimento possam ficar para tras, devido a um abismo

crescente de conhecimento.

Piedras oportunamente relembra que as mudancas socioeconémicas mais
importantes tém estado intimamente relacionadas a adocdo em tempo habil dos
avancos tecnoldgicos: Entre outros fatores, a adog¢do tardia e limitada de novas
tecnologias, como as ferrovias e a telegrafia no século XIX, contribuiu para incubar em
paises como o México a denominada brecha de desenvolvimento, dando origem ao
conceito de paises desenvolvidos e subdesenvolvidos. Ou seja, nossa brecha digital é uma
faceta ou representacao de nossa brecha de desenvolvimento. Tendo em vista que as
novas tecnologias sdo vistas como uma alternativa para driblar a concentragdo dos
canais de distribuicao, brechas digitais implicam também brechas culturais — por sua vez,
ao ser postas em risco perdemos o potencial de alavancar o desenvolvimento sobre os
ativos culturais dos paises em desenvolvimento, em uma espiral perversa (REIS, 2006).
Ademais, como bem salienta Askerud, a questdo ndo se restringe as disparidades entre
paises desenvolvidos e em desenvolvimento, mas também a diferengas dentro dos
proprios paises, tendo em vista que o indice de concentracdo de renda nos paises em

desenvolvimento tende a ser marcante.

No inicio da década causou furor a difusdo do conceito de classe criativa,
composta pelos profissionais “pagos principalmente para fazer um trabalho criativo. Sdo
cientistas, engenheiros, artistas, musicos, designers e profissionais que trabalham com
base em conhecimento” (FLORIDA, 2003). Para rebater a fragilidade do conceito basta
mencionar que no Reino Unido, bastido dos levantamentos estatisticos da economia
criativa, 52% dos que tém trabalhos criativos, ou seja, pessoas que se definem como
musicos, designers, escritores e afins, trabalham fora das industrias criativas (KNELL;

OAKLEY, 2007) e que a identificagdo do que seria um produtor criativo é ladrilhada de
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percalcos. Como caracteriza-lo? Por formacdo, cargo ocupado, numero de horas

dedicadas ao trabalho criativo, ocupacdo principal, renda obtida?

Mais significativo do que tentar enquadrar uma classe profissional criativa é
reconhecer que as caracteristicas da economia criativa exigem uma adaptacado do perfil
de capacitacdo das profissdes tradicionais (pensamento flexivel, familiaridade com as
novas tecnologias, valorizagao do intangivel) e originam novas profissdes. A abrangéncia
e a multissetorial idade da economia criativa exigem trabalhadores capazes de
estabelecer conexdes entre diferentes setores e de construir pontes entre os agentes
publico, privado e do terceiro setor, em uma abordagem caleidoscépica (REIS, 2006).
Essa questdo se atrela a um aspecto fundamental: o da capacitacdo, seguindo

pressupostos claramente distintos dos que pautam nosso ensino tradicional.

Para que o potencial criativo desabroche e seja posto em pratica, é preciso
reconhecer a influéncia que sofre do modelo educacional em vigor e de sua adequagdo
(ou ndo) ao estimulo da criatividade. Enquanto as discussGes que permeiam nosso
sistema educacional parecem jogar sob o holofote questdes de ordem técnica, a
discussdo acerca do modo como a capacidade de raciocinio e a expansdo do talento dos

estudantes sao fomentadas permanece nos bastidores.
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Panoramas Globais

De acordo com Edna dos Santos-Duisenberg, desigualdades sociais e os
desequilibrios econdbmicos permanecem como desafios visiveis do mundo globalizado,
apesar dos avancos tecnoldgicos e da prosperidade que caracterizaram o crescimento
da economia mundial nos ultimos anos. Ao redor do mundo, a minoria, aqueles que
“tém”, vive lado a lado coexistindo com a maioria, aqueles que “nao tém”. A polarizacado
entre os paises tem sido acompanhada pela crescente desigualdade de renda dentro
deles. Indiscutivelmente, varios paises em desenvolvimento tém crescido mais
rapidamente do que os desenvolvidos nesta ultima década, porém, nao rapido o
suficiente para diminuir a diferenca de renda per capita absoluta. Em mais da metade
dos paises em desenvolvimento, os 20% mais ricos recebem mais de 50% da renda
nacional, mas aqueles que se encontram no nivel mais baixo ndo obtiveram ganhos
reais. Apenas algumas poucas economias do Leste Asidtico conseguiram sustentar seu
crescimento. Na Africa, a lacuna tem aumentado com o passar das décadas, enquanto
que a América Latina tem testemunhado o esvaziamento da classe média. Os problemas
relacionados a distribuicdo distorcida da riqueza sdo mais agudos nos paises em

desenvolvimento, o que reflete politicas macroeconémicas dessincronizadas.

Nas economias avangadas, a grande maioria da populagdo usufrui de um padrao
de vida aceitavel e, gracas a existéncia das redes sociais publicas, ha mecanismos que
asseguram condigdes socioecondmicas basicas também para as partes mais destituidas

da populagao.

Porém, nos paises em desenvolvimento, a maioria da populagdo é muito pobre
e vive abaixo dos padrdes de uma vida digna. Inevitavelmente, os efeitos negativos da
desigualdade sdo especialmente perversos em mais de 140 paises do mundo em
desenvolvimento. A pobreza ainda é um problema a ser resolvido em muitos paises de

renda média e de economias em transicao.

Trade and Development Report [Relatério de desenvolvimento e comércio] (Unctad/TDR/17).

Genebra: Unctad, 1997, 2004
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Nas economias avancadas, a grande maioria da populac¢do usufrui de um padrao
de vida aceitavel e, gracas a existéncia das redes sociais publicas, ha mecanismos que
asseguram condigdes socioecondmicas basicas também para as partes mais destituidas
da populacdo. Porém, nos paises em desenvolvimento, a maioria da populacdo é muito
pobre e vive abaixo dos padrdes de uma vida digna. Inevitavelmente, os efeitos
negativos da desigualdade s3o especialmente perversos em mais de 140 paises do
mundo em desenvolvimento. A pobreza ainda é um problema a ser resolvido em muitos

paises de renda média e de economias em transicao.

E de notar, que apesar dos esforcos de diversificacio, 86 dos 144 paises em
desenvolvimento ainda tém nas commodities mais da metade das suas receitas de
exportacdo. Metade da receita total de exportacdo de 38 paises é originaria de uma
Unica commodity, enquanto outros 48 paises dependem de apenas duas commodities.
O desafio que esses paises enfrentam é o de encontrar uma opgdo viavel de
desenvolvimento que leve em conta sua realidade e, em especial, seus limites em
termos de escassez de mao-de-obra qualificada, falta de infraestrutura basica e influxos
de investimento estrangeiro direto. Caso contrario, os paises mais pobres do mundo

continuarao a ser privados do padrao de crescimento.

E importante compreender melhor as causas dos fracassos das estratégias de
desenvolvimento anteriores, especialmente porque nenhuma das duas estruturas
economicas adversdrias aplicadas no século passado — o comunismo ortodoxo e o
capitalismo liberal — foi bem-sucedida na obtencdo dos resultados econdmicos
necessarios para garantir o bem-estar da grande maioria dos individuos da nossa
sociedade. O debate sobre os fundamentos das teorias e politicas econ6micas atuais é
bem amplo, esta reflexao tem o objetivo de argumentar e enfatizar que os modelos
econdmicos nao funcionam isoladamente. Uma forma de transcender a economia e
procurar uma abordagem humanistica mais abrangente que leve em conta as
especificidades dos paises, reconhecendo as suas diferengas culturais, identidades e
necessidades reais. As estratégias de desenvolvimento devem ser atualizadas para lidar
com as mudangas culturais, econémicas, sociais e tecnoldgicas de grande alcance e que

estdo transformando rapidamente o nosso mundo.
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A transformacdo que a tecnologia estd dando uma nova visdo ao padrdo geral
de consumo cultural em todo o mundo e a maneira como os produtos e servigos criativos
e culturais sdo criados, produzidos, reproduzidos, distribuidos e comercializados em
nivel nacional e internacional. Nesse ambiente mutante, uma caracteristica
proeminente do século XXI é o crescente reconhecimento de que a criatividade e o
talento humano, mais do que os fatores de producdo tradicionais, como o trabalho e o
capital, estdo se tornando rapidamente um poderoso instrumento para fomentar
ganhos de desenvolvimento. Além do mais, como a no¢do cientifica de conhecimento,
de inovagao e de tecnologia da informagao estd inserida na estrutura conceitual da
economia criativa, hd quem defenda que hoje estamos testemunhando um periodo de
transicdo. Parece que o mundo esta passando por uma mudanca gradativa de
paradigma, saindo da era da Sociedade da Informagao do século XX, onde o foco estava
na comunicacao liderada pela informacdo, e indo em direcdo a uma abordagem mais
holistica da Economia Criativa no século XXI, em que a forga motriz é a criatividade

liderada pelo conhecimento e apoiada pela conectividade.

Comecando pela dimensdo das politicas e pela sua natureza multidisciplinar,
através das quais, idealmente, as politicas publicas integradas deveriam caminhar, lado
a lado, por meio de ac¢Ges interministeriais conjuntas. Os mecanismos institucionais
devem ser implementados, dando margem a politicas tecnoldgicas, culturais, sociais e
econdmicas sincronizadas e que se sustentam mutuamente. Para que as intervengdes
governamentais se tornem efetivas, elas devem focar e promover a sinergia entre os
instrumentos de politicas que envolvem os ministérios das financgas, do trabalho, do

comércio, da cultura, das relacGes exteriores, da tecnologia e do turismo.

A secretaria da Unctad tem enfatizado, ao prover assessoria politica para os
governos, que composicoes institucionais efetivas envolvendo multistakeholders, as

multiplas partes interessadas, sdao essenciais para impulsionar a economia criativa.

SANTOS-DUISENBERG, Edna dos, “Harnessing the creative economy in developing countries”.
Artigo apresentado no Comité Cultural do Mercosul, Caracas, nov. 2005. 4 UNCTAD, Creative Economy &

Industries Newsletter, n. 3, ago. 2006
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Outro aspecto implicito na dimensdo de desenvolvimento é o de que a economia
criativa esta onipresente na vida das pessoas, seja na educacdo, no trabalho, nos

momentos de lazer e entretenimento.

A economia criativa de hoje também tem um carater atemporal, o ingrediente
para alcancar resultados expressivos é reunir um bom conjunto de medidas, associando
o conhecimento tradicional do passado com as tecnologias do presente e uma visao
voltada ao futuro. Uma caracteristica adicional é que nossos valores culturais, junto com
a formacdo histérica e étnica inata dos individuos, a esséncia da diversidade cultural,
sdo tdo necessarias hoje para contrabalancar a predominancia da homogeneidade de
gostos e estilos liderada pela midia, especifica da era da economia criativa — onde ha

muito do mesmo.

Os aspectos sociais também influenciam a formulacdo de politicas de fomento
das economias criativas locais, devido aos seus efeitos positivos de longo alcance sobre
0 emprego e que podem ser usados como uma ferramenta para a promoc¢ao da inclusdo
social. Nos paises em desenvolvimento, especialmente nos mais pobres, a economia
criativa € uma fonte de criacdo de empregos, oferecendo novas oportunidades para a
mitigagdo da pobreza. Atividades criativas, especialmente as ligadas as artes e as festas
culturais tradicionais, geralmente levam a inclusdo das minorias mantidas a distancia.
Isso facilita a maior absorcdo de parcelas de jovens talentos marginalizados que, na
maioria dos casos, envolvem-se com atividades criativas no setor informal da economia.
Além disso, como muitas mulheres trabalham na producdo de arte e artesanato, nas
areas relacionadas a moda e a organizagao de atividades culturais, a economia criativa
também desempenha um papel catalitico na promoc¢do do equilibrio de géneros na
forga de trabalho criativa. Logo, a economia criativa tem papel inclusivo na sociedade.
Pessoas de todas as classes sociais participam da economia criativa, as vezes como
produtoras, mas sempre, em algum momento, como consumidoras dos diferentes
produtos e servicos criativos. Outro elemento é o fato de a economia criativa unir varios
segmentos da sociedade. E um processo impulsionado pelos multistakeholders,
envolvendo tanto o setor publico como o setor privado; as atividades criativas, do

mesmo modo, unem individuos de interesses distintos ao juntar as empresas com fins
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lucrativos e organiza¢bGes sem fins lucrativos, como fundacbes e ONGs, associa¢oes

profissionais e a sociedade civil como um todo.

Digno de nota é que a designagao “industrias criativas” ampliou a amplitude das
industrias culturais, transcendendo as artes, e marcou uma mudanca na abordagem das
atividades comerciais em potencial, que até recentemente eram consideradas
predominantemente em termos ndao econOmicos. Ha muitas definicdes e varias
interpretacGes acerca dos elementos centrais e da combinacdo 6tima dos setores que
abrangem as industrias criativas. De qualquer forma, as industrias criativas estao no
coracdo da economia criativa. Para a Unctad, elas estdo centradas nas artes e na cultura,
mas nao estao restritas a elas. Podem ser produtos tangiveis ou servigos intangiveis com
conteudo criativo, valor econdmico e objetivos de mercado. As industrias criativas
podem ser definidas como o ciclo de criacdo, producdo e distribuicdo de produtos ou
servicos comercializaveis, que usam a criatividade como insumo principal. Em outras
palavras, um conjunto de atividades econdmicas com base no conhecimento e que
fazem uso intensivo da criatividade e do conhecimento. Elas sdo capazes de gerar renda

por meio do comércio e dos direitos de propriedade intelectual.

As industrias criativas tém ampliddao; lidam com a interagao dos varios
subsetores, vao do artesanato tradicional, da literatura, das artes visuais e do
espetaculo, aos campos mais voltados a tecnologia e aos servicos, tais como o
audiovisual, o design e as novas midias. A classificagao de industrias criativas da Unctad
se divide em quatro categorias amplas, a saber: patrimoénio cultural, artes, midia e

criacdes funcionais.

Nos paises mais avancados, as indlstrias criativas, logo, a economia criativa,
estdo liderando o crescimento econ6mico, o emprego e o comércio. Na Europa, a
economia criativa gerou um faturamento de €654 milhdes, crescendo 12% mais
rapidamente do que a economia total e empregando cerca de 4,7 milhdes de pessoas

em 2004.

UNCTAD, Creative Industries and Development (UNCTAD TD [XI] BP/13, 2004). 14 Uma analise da
evolucdo dos conceitos e definicdes da economia criativa e das industrias criativas encontra-se no
relatério “Creative Economy Report — 2007”, feito pela parceria Unctad/Pnud.
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Nos paises mais avancados, as industrias criativas, logo, a economia criativa,
estdo liderando o crescimento econ6mico, o emprego e o comércio. Na Europa, a
economia criativa gerou um faturamento de €654 milhdes, crescendo 12% mais
rapidamente do que a economia total e empregando cerca de 4,7 milhdes de pessoas
em 2004. No Reino Unido, os numeros oficiais mostram que as inddstrias criativas
representam 8% da renda nacional e 5% da forca de trabalho — mais do que o setor de
servigos financeiros. A economia criativa do Reino Unido é responsavel por um em cada
cinco empregos em Londres, contribuindo com £11,4 bilhdes para a balanga comercial
do Reino Unido, razao pela qual o governo do pais decidiu transformar a sua capital no
centro criativo do mundo. A Dinamarca é outro exemplo notavel em que a economia
criativa representou 5,3% do PIB, provendo 12% do numero total de empregos e
representando 16% do total de exportagdes. Outro exemplo é a capital holandesa,
Amsterdd, onde as industrias criativas empregam 7% da sua forca de trabalho,
contribuindo com 4,5% do valor agregado total gerado pela economia da cidade. As
chamadas “cidades criativas” estdo proliferando, especialmente na Europa e na América
do Norte, como “cidades de servicos de negdcios criativos”, para restaurar as areas
industriais mais antigas e revitalizar a economia, gerando empregos criativos atraentes,
especialmente no campo das artes, das novas midias e do entretenimento para os
jovens talentos, e que geralmente estdo desprovidos de trabalho. E importante notar
gue, nesse caso, sao os paises desenvolvidos que estdo usando a economia criativa
como estratégia de desenvolvimento. Porém, no mundo em desenvolvimento, apesar
das riguezas de sua diversidade cultural e da abundancia de talentos criativos, o
potencial de suas economias criativas ainda nao é plenamente utilizado. Entretanto,
alguns paises em desenvolvimento ja estdo se beneficiando do dinamismo da economia
criativa global e comegaram a colocar em pratica politicas customizadas para aumentar
as suas industrias criativas. A China é um caso notdvel: suas industrias criativas
representavam 6% do PIB em 2004. Design, arte, artesanato, edicdes e novas midias
estdo entre os seus itens criativos mais competitivos, colocando a China no topo entre
os exportadores mundiais de produtos criativos. A televisdao mexicana e a industria de
animacdo digital também ilustram bem os casos de sucesso. Entretanto, a grande
maioria dos paises em desenvolvimento ainda ndo é capaz de administrar as suas

capacidades criativas em prol das necessidades de desenvolvimento.
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Entre os obstaculos que impedem os paises em desenvolvimento de intensificar
suas economias criativas estdo a fraqueza das politicas domésticas e os vieses sistémicos
globais. No nivel doméstico, uma combinagao de fatores pode afetar seriamente a
posicdo competitiva dos paises em desenvolvimento nos mercados mundiais. Os
principais desafios enfrentados pela maioria dos paises no nivel nacional sdo as
necessidades de: aumentar a capacidade de suprimento de produtos e servicos criativos
comercializaveis; elevar o nivel da qualidade nos varios estagios da cadeia de valor para
aumentar a producdo criativa com valor agregado; priorizar os produtos/servicos
criativos com melhor vantagem competitiva nos mercados globais; revisar os
mecanismos institucionais e de financiamento para apoiar artistas/criadores
independentes; colocar em pratica politicas para atrair investimentos-alvo, joint
ventures e coproducdes; promover as parcerias publico-privadas para incentivar os
negdcios criativos das pequenas e médias empresas (PME); intensificar as politicas de
concorréncia; aumentar a consciéncia acerca dos direitos de propriedade intelectual e
reforcar os sistemas domésticos de cobranca; melhorar os mecanismos para ter acesso
as tecnologias de vanguarda; aumentar o uso do e-business e das tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TIC) — ferramentas para alcancar novos mercados, inclusive

para aproveitar as oportunidades para o comércio Sul-Sul.

No ambito internacional, as principais limitagdes estao relacionadas ao acesso
ao mercado; praticas de negdcios ndo-competitivas devido a estrutura oligopolista do
mercado, especialmente na drea do audiovisual e das novas midias; concentracao dos
canais de marketing e redes de distribuicdo nas mados de poucos conglomerados
importantes; acesso limitado aos fundos de credores nacionais, regionais e multilaterais
para os setores criativos; e, por fim, tecnologias obsoletas. Essa combinacdo de
problemas domésticos e globais certamente constitui um grande impedimento, inibindo
a competitividade dos produtos/servigos criativos dos paises em desenvolvimento. E
importante mencionar que a conectividade e os recentes avancos na tecnologia da
informacao, traduzidos em novas formas de marketing e distribui¢ao digital do conteudo
criativo, estdo rapidamente remodelando o funcionamento dos mercados que lidam
com o comércio de textos, simbolos, sons e imagens. Esse fendmeno provavelmente

democratizara o comércio de produtos e servicos criativos no longo prazo. Por exemplo,
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uma empresa criativa de pequeno porte em um pais em desenvolvimento pode agora
trabalhar como “provedora de conteudo” para agéncias de propaganda em um pais
desenvolvido. Enquanto isso, o crescente nimero de fusGes e aquisicdes continua
transformando os grandes conglomerados integrados, vertical e/ou horizontalmente,
em gigantescos grupos poderosos; o resultado é o desaparecimento dos menores. Nesse
cenario desequilibrado de concorréncia feroz, apenas os mais competitivos sdo capazes
de sobreviver. E 6bvio que as tecnologias digitais e a Internet tiveram um impacto
profundo na producdo, na distribuicdo e no consumo globais de musica e de outros
audiovisuais. Em 2005, a Federagdo Internacional das Industrias Fonograficas relatou
que as vendas digitais de musica alcangcaram um novo recorde de mais de USS1 bilh3o,
ja que 420 milhdes de unidades de musica foram baixadas pela Internet e por telefones
celulares. Aparentemente, esse crescimento impressionante na venda local de musica
atingiu todas as regides. Porém, é importante notar que a maior parte das vendas de
musica ndo é feita internacionalmente, mas é, em grande parte, produzida e consumida
localmente nos mercados domésticos. Entretanto, esta claro que a industria da musica

precisa se reinventar para conseguir lidar com esses novos desafios.

Os processos globais e as politicas internacionais também desempenham seu
papel na era da economia criativa. Foi na XI Conferéncia Ministerial da Unctad, em 2004,
que o tépico das industrias criativas foi introduzido na agenda internacional de
economia e desenvolvimento. O Consenso de Sdo Paulo, negociado entre 153 paises,
estabeleceu em seu paragrafo 91 que: “A comunidade internacional deve apoiar os
esforcos nacionais dos paises em desenvolvimento para aumentar a sua participagao e
se beneficiar dos setores dinamicos e deve também fomentar, proteger e promover as
suas industrias criativas”. Desde entdo, a Unctad tem sido proativa ao promover agdes
de politicas de cooperacdo internacional e nacional na area das industrias/economia
criativas. Hoje, ha uma maior consciéncia politica publica sobre o potencial nado

alcancado das industrias criativas, logo, da economia criativa para o desenvolvimento.

As industrias criativas sdo altamente dependentes da protecdo e da execucdo
dos direitos de propriedade intelectual. A entrada em vigor das provisdes do Acordo
sobre os Aspectos dos Direitos da Propriedade Intelectual Relacionados ao Comércio

(Acordo TRIPs) pode aumentar significativamente o nivel de prote¢do e de execugdo dos
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direitos de propriedade intelectual nos paises em desenvolvimento. O problema critico
para as industrias culturais e criativas é o dos direitos autorais e conexos, especialmente
a necessidade de reforgar a legislagao nacional de direitos autorais e as instituigdes. A
auséncia de sociedades de arrecadacdo em muitos paises em desenvolvimento é um
problema crucial. A problematica da protecao do conhecimento tradicional relacionado
as expressoes culturais e ao folclore ainda ndo recebeu muita atencgdo. Espera-se que as
lacunas encontradas nos regimes de Direitos de Propriedade Intelectual (DPI) sejam
trabalhadas no patamar internacional pela Organizacdo Mundial de Propriedade
Intelectual (Ompi). A Agenda de Desenvolvimento da Ompi deve revisitar os problemas
dos DPI para assegurar o interesse dos paises em desenvolvimento nos assuntos
relacionados aos DPI. A Convengado sobre Diversidade Cultural e Expressdes Culturais da
Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco),
reconhecendo a natureza distinta dos bens culturais e promovendo a pluralidade das
ofertas culturais, negociada em 2005, entrou em vigor em marco de 2007. E
amplamente reconhecido que a Conveng¢ao ndao é uma meta em si, mas uma ferramenta
para a promogao do desenvolvimento cultural, social e econ6mico. Ha pessoas que
dizem que a Convencdo tem como objetivo permitir que os Estados depreciem as regras
da OMC no campo da economia cultural. Varios principios e passos para proteger a
diversidade cultural e o direito soberano dos Estados membros de proteger e promover
a diversidade das expressdes culturais dentro do seu territério e no nivel global foram
acordados pela comunidade internacional. H4 um consenso surgindo, entre os mais de
60 Estados que ja ratificaram a Convencdo, de que os paises necessitam de culturas
nacionais e expressdes culturais sélidas para preservar e sustentar as suas identidades
culturais, coesdo social e soberania nacional. Entretanto, sdo necessarios esforcos para
evitar qualquer conflito com outros acordos internacionais. O desafio por vir serd
traduzir os comprometimentos em a¢do. Em suma, a cooperagdo internacional nos
assuntos relacionados a economia criativa foi fortalecida nos ultimos anos. De fato, a
iniciativa apresentada pela Unctad para formar um Grupo Informal Multiagéncia das
Nacdes Unidas sobre as Industrias Criativas, em 2004, facilitou o caminho para varias
acdes concretas, nacionais e internacionais, envolvendo o sistema das Nac¢Ges Unidas.
As agéncias de cooperacao — a saber, Unctad, Unesco, Pnud, a Organiza¢cdo Mundial do

Trabalho (OMT), Ompi e o Centro Internacional de Comércio (ITC) — tém explorado as
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complementaridades e construido sinergias para empreender atividades conjuntas, com
o objetivo de alcangar uma maior efetividade nas ag¢bes internacionais e um aumento da

coeréncia das politicas.
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Criatividade Brasileira

O maior destaque do Brasil sem duvidas sempre foi o brasileiro e ndo é a toa que
uma das coisas mais faladas por nds é “O melhor do Brasil é o brasileiro”. A convicgdao
de que para tudo ha solucdo e um “jeitinho” é uma marca da nossa sociedade. Porém,
essa criatividade, ndo se concretiza economicamente por combustdo espontanea, para
transformar um ingrediente tao farto em resultados e que configuram a economia
criativa, é preciso que outras condicGes sejam garantidas, do amplo acesso a
infraestrutura de tecnologia e comunicagdes ao reconhecimento do valor do intangivel
embutido nos bens criativos, passando pela reorganizacdo da arquitetura institucional
entre os agentes publicos, privados e do terceiro setor, como ja vimos ao longo dos

capitulos anteriores.

O inicio das discussdes acerca da economia criativa no Brasil foi gerado em 2004,
com a realizacdo, durante o encontro quadrienal da Unctad, em S3o Paulo, da sessdao
tematica “High Level Panel on Creative Industries and Development”. Ao analisar os
desdobramentos desse evento, o entao Ministro da Cultura, Gilberto Gil, fez uma defesa
entusiasmada da diversidade brasileira como substrato da criatividade no pais:
“Estamos conscientes de que a maior garantia das vantagens mutuas que possamos ter
advém da natureza da matéria-prima que estd em jogo: a criatividade das pessoas,
comunidades e povos do mundo, a esséncia do nosso patriménio imaterial, expressando-

se a partir do precioso lastro da nossa diversidade cultural.”

Como resultado concreto das a¢des seguintes, foi organizado em 2005, sob a
lideranca do Embaixador Rubens Ricupero, entdo Secretario-Geral da Unctad e do
Ministro Gil, o Férum Internacional de Industrias Criativas, em Salvador. Durante o
evento o ministro ratificou a proposta de criacdo do Centro Internacional das Industrias
Criativas, cuja missdo seria constituir um banco de conhecimento e espaco para as

atividades e programas sobre o tema.

Referéncia completa dos documentos oficiais da Unesco (www.unesco.org). BENHAMOU and PERTIER,
“How should cultural diversity be measured?”. Journal of Cultural Economics, n. 2, 2007. Referéncia feita
a declaragdo oficial pela secretaria da Unctad na Primeira Sessdo da Convencgao das Partes Contratantes,
Paris, jun. 2007. 22 Gragas a decisdo visionaria do secretario-geral da Unctad, Sr Rubens Ricupero, o Painel
de Alto Nivel do Secretario Geral sobre Industrias Criativas e Desenvolvimento foi convocado no contexto
da Xl Unctad e o Grupo Mutli-Agéncia sobre Industrias Criativas estabelecido em 2004. Esse Grupo se
reune duas vezes ao ano em Genebra, sob a presidéncia do secretario da Unctad.
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Embora o centro ndo tenha se concretizado, o debate acerca da economia
criativa teve seguimento no pais. Em 2006, o Férum Cultural Mundial, que se desenrolou
no Rio de Janeiro, inseriu um maddulo paralelo de trés dias sobre o tema. O ano de 2007
viu o desabrochar de iniciativas estaduais, com a organizag¢do de eventos especificos no
Ceard (por iniciativa privada), em S3ao Paulo (liderada pelas secretarias de Cultura e
Desenvolvimento) e no Espirito Santo (realizada por alianca entre o Sebrae e a Secretaria
da Cultura). Ademais, conferéncias especificas tiveram lugar na Bovespa (responsdvel
por 70% do volume de negdcios com a¢Ges na América Latina) e no Banco Nacional de

Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES), abordando facetas da economia criativa.

Uma das caréncias mais debilitantes para o reconhecimento da importancia da
economia criativa no pais é a de estatisticas e pesquisas. Cultura e economia criativa se
apoiam em processos de transformacdo da realidade. Os nimeros expressam essa figura
de fundo, mostram a distancia a que se esta do objetivo e permitem balizar a eficacia
das acbes e politicas publicas para transformar o quadro ideal em real. O que
encontramos sdo dados isolados de setores especificos, como moda e software,

consolidados por associa¢des do setor privado.

Em termos internacionais, estudo da Unesco salienta duas conclusdes acerca do
fluxo de bens e servigos culturais brasileiros: O desequilibrio de trés para um entre valor
de importacOes e exportagdes, conforme dados de 1994; A concentragdo acachapante
de comércio cultural. Estados Unidos e Reino Unido, somados, representaram 45,1% do
valor de bens e servicos culturais importados pelo Brasil, em 2003, ao passo que toda a
Ameérica Latina e o Caribe ndo responderam por mais do que 21% desse comércio.
Embora a pesquisa apresente dados defasados, tenha por base apenas valores
declarados em alfandega e exclua parte significativa da economia criativa (como varios
servicos relacionados as industrias culturais), é cabivel imaginar que o panorama

desenhado n3o se distancia da realidade.

Embora ndao haja novidade no reconhecimento da criatividade como matéria-
prima de inovagdes, ela passa a ser vista agora como recurso bdsico de uma economia

gue se pauta por uma nova arquitetura de relacdes e modelos.
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E economicamente evidente que a singularidade da cultura de um povo confere
valor agregado aos seus produtos criativos (musica, audiovisual, moda, design, games,
literatura) e proporciona uma vantagem competitiva inimitavel. Nao ha como copiar o
substrato cultural que caracteriza determinadas producGes e manifestacdes e |lhes
confere tragos unicos. Em termos econdmicos, além do débvio impacto econémico
setorial usualmente mencionado (o faturamento da industria do software, o nimero de

empregos gerados pelo cinema etc.).

No caso do Brasil, é particularmente relevante destacar o impacto das novas
tecnologias de comunicacdo e a valorizacdo econémica da intangibilidade cultural. As
novas tecnologias de midia e comunicagdo repercutem na economia criativa brasileira,
permitem a criacdo de novos modelos de negdcios, dentre os quais os colaborativos e
em open business (negécios abertos). Ao contrdrio dos modelos tradicionais de
negocios, lineares e com distribuicdo concentrada, estes se baseiam no uso de redes de
colaboragdo entre os agentes, na exploragao de canais alternativos de distribuigdao. O
“tecnobrega”, fendmeno da regidao amazonica de Belém, criou um conceito de festa em
gue o compositor cria suas musicas, grava-as em seu proprio estudio caseiro, distribui
as faixas para os DJs que trabalham nas grandes festas e gratuitamente para os camel6s.
Os primeiros fazem as musicas conhecidas, os segundos multiplicam esse efeito,
funcionando como canais de distribuicdo. A remuneracdo dos musicos se da pela
contratacdo de shows e pela venda de CDs durante eles. Além de reduzir os custos de

gravacgao, a tecnologia possibilita o processo e é sua grande protagonista.

Ampliam as possibilidades de produgdo, distribuigdo e acesso aos bens e servigos
criativos. Embora seja um problema mundial, a tensdo gerada entra a efervescéncia da
produgdo criativa e a concentragao dos canais de distribuigdo atinge taxas alarmantes
no Brasil, gerando enorme dificuldade de acesso a diversidade. Isso se deve
essencialmente a dois motivos. Em primeiro lugar, as suas dimensdes continentais; em
segundo, as fortes disparidades econ6micas regionais, que tendem a se reproduzir nas
indUstrias criativas. Buscando quebrar essa condicdo, o site Overmundo
(www.overmundo.com), foi criado para oferecer um canal de expressdo para a
diversidade da producdo cultural do Brasil e dos brasileiros no exterior. Ele funciona de

forma colaborativa, por meio de uma comunidade de cerca de 25 mil pessoas que geram
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musicas, filmes, textos, votam nos que gostariam de ver publicados, comentam e trocam
informacdes de modo permanente. Com isso, diluem-se as fronteiras entre produtores,
divulgadores e consumidores de cultura, entre classes sociais e entre regides.
Promovem a alfabetizacdo do usuario tecnoldgico. Jogam aqui novamente os contrastes
do pais. Se por um lado o usuario brasileiro das novas tecnologias tende a ser
extremamente engajado (os internautas brasileiros lideram o ranking mundial de tempo
médio de navegacao residencial, com 22 horas e 59 minutos por més), o niUmero de
internautas residenciais ativos no pais ndo passa de 21,4 milhdes de pessoas. Iniciativa
interessante para fomentar a intimidade do usuario com as novas tecnologias é a dos
Pontos de Cultura, desenvolvida pelo Ministério da Cultura, por acordo travado entre o
governo federal e organizagdes sem fins lucrativos. Estas recebem um equipamento
multimidia e um valor mensal para sediar, articular e fomentar um processo de
empoderamento da comunidade de baixa renda, por meio da criagdo de um local que

facilita o uso das novas tecnologias.

Ao motivar novas dindmicas e processos na economia como um todo, a
economia criativa promove spin off s das industrias criativas para outros setores
econdmicos. Exemplo claro é o da Sdo Paulo Fashion Week (SPFW), um dos trés maiores
eventos da cidade de Sdo Paulo e entre as cinco maiores semanas de moda do mundo,
responsavel pela geragdo de mais de 5 mil empregos diretos e indiretos e RS 350 milhdes
anuais em midia espontanea. A industria téxtil € a segunda maior empregadora do pais
e a que mais utiliza mao de-obra feminina, mas até meados da década de 1990 havia
uma desorganizacdo no calendario da moda no pais, gerando dificuldades na logistica
de producao de tecidos, vestuario e comércio e no entendimento das oportunidades de
negocios. A Sao Paulo Fashion Week foi criada em 1996 pela iniciativa privada e sem
apoio governamental, para criar relagdes estratégicas entre os diversos setores e
entidades, conciliando o valor tangivel do téxtil ao intangivel da criagdo brasileira.
Enquanto o Brasil exporta 1 kg. de algoddo a USS1 e 1 kg. de vestuario a USS20, ja 1 kg.
de moda exportada chega a US$80. Seu espectro de criagdo de valor cobre do
desenvolvimento e pesquisa de novos tecidos a ambientacdo do espaco para o desfile,
passando pelas costureiras da periferia, pelos cursos de moda, pelas prdprias industrias

téxtil, de vestuario e de acessorios, pelo comércio de diferentes portes e pelas
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sacoleiras, que se abastecem em Sao Paulo para revender roupa nas pequenas cidades
brasileiras. Mais do que o impacto econémico da moda nacional, os valores da cultura
brasileira passam a ser divulgados no exterior e, internamente, inspiram setores com
credenciais de inovacdo e tecnologia, como o automobilistico, o de celulares e o de

cosmeéticos de ponta.

O exemplo mais expressivo de arranjo produtivo local (APL) cultural é o de
Conservatoria, cidade fluminense conhecida como capital das serestas e serenatas,
estilos musicais profundamente enraizados no Brasil da primeira metade do século XX.
Seu atrativo principal é dado pela apresentacdo ao ar livre que percorre as ruas da
cidade nos fins de semana, entrelagcando nos bastidores do APL atividades relacionadas
a musica (compositores, intérpretes, musicos), ao turismo de cultura e lazer
(restaurantes, hotéis, pousadas e servicos correlatos), em uma rede que ultrapassa as
cadeias setoriais. Outros APLs culturais estdo em fase de criacdo ou foram recém-criados
para entender e dar concretude ao potencial competitivo local, a exemplo do APL do

audiovisual, em Goias, estado no qual o setor ja movimenta 3,8% do PIB.

Criatividade Urbana

Cidades criativas sdo cidades capazes de encontrar dentro de si a solucdo para
seus problemas. Sdo cidades que transformam o tecido socioecondmico urbano com
base no que tém de mais singular, criativo e especifico e em um profundo entendimento
de sua identidade cultural. Uma cidade criativa é capaz de atrair empreendedores,
investimentos e um perfil de turista que respeita e aprecia a cultura local, entendendo
a cidade como sua anfitrid. Paraty, uma cidade do estado do Rio de Janeiro, € um bom
exemplo para o uso da criatividade. Circundada pela Mata Atlantica, a meio caminho
dos dois maiores centros urbanos do pais, SGo Paulo e Rio de Janeiro, é conhecida por
abrigar um patriménio arquiteténico colonial de valor inestimavel. Com o fim do ciclo
do ouro e de pedras preciosas e a construcdo de uma ferrovia distante da cidade, o que
fora no século XVIII o segundo mais importante porto brasileiro definhou
economicamente, guardando uma riqueza intocada de tradi¢cGes e saberes culturais até

ser redescoberta pelo turismo, na década de 1970. Ao final do século era uma cidade
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dividida em duas: a do patrimdnio cultural tangivel, palco dos turistas e de moradores
forasteiros, e a do patrimonio cultural intangivel, periférica e com graves problemas

sociais.

A Festa Literaria Internacional de Paraty (Flip) surgiu em 2003 por iniciativa da
ONG Casa Azul, capitaneada pelo arquiteto Mauro Munhoz, mas foi desde o inicio
apropriada e desenvolvida com a comunidade local. Hoje parte integrante do circuito
internacional de literatura, a Flip relne grandes autores do planeta e um complexo
programa de atividades educacionais, sociais e culturais, que envolve 90% dos
estudantes da regido e tém desdobramentos ao longo do ano. Além de ter elevado a
entdo combalida auto-estima da populagao local, a Flip ajudou a protagonizar a
recuperacdo do tecido socioeconémico da cidade, promoveu a unido entre as facetas
visivel e invisivel da cultura paratiense, promoveu um fluxo continuo de turistas com
perfil qualificado e engajou a comunidade em um processo de protagonismo na

transformacao de seu futuro.
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Conclusao

A economia criativa nao é apenas um apanhado de setores embalados em uma
nova categoria, mas o emblema de um novo ciclo econémico, que surge como resposta
a problemas globais renitentes, que motiva e embasa novos modelos de negécios,
processos organizacionais e institucionais e relacdes entre os agentes econémicos e
sociais. O setor que traz a cultura e a arte em sua esséncia e a tecnologia como veiculo
propulsor, a organizagao dos mercados em redes, as parcerias entre os agentes sociais
e econOmicos, a prevaléncia de aspectos intangiveis da producdo, o uso das novas
tecnologias para a produgado, distribuicdo e/ou acesso aos bens e servigos e a unicidade
da producdo, fortemente ancorada na singularidade, sdo tracos caracteristicos desse
modelo que tem como pressuposto de sustentabilidade a melhoria do bem-estar e a
inclusao socioecondmica. Mesmo nado tendo a receita de sucesso, a economia criativa
parece apresentar de fato potencial significativo para promover o desenvolvimento
socioeconOmico, aproveitando um momento de transicdo de paradigmas globais para
reorganizar os recursos e a distribuicdo dos beneficios econdmicos.
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