P<3 Newton

R Fund

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
- - - - .I hﬁ 2
'r.‘: f .
A -

S 1\ ECONOMIA
CRIATIVA

B BRASILEIRA

e My
I “: " 3

R 3\ 6# B 1
r % 0 L 5N - | S
A PR . - I v 1 \

Y i ; "

Andlise da Situacdo e Avaliagdo do
Programa de Empreendedorismo Social
e Criativo Financiado pelo Newton Fund

TOM FLEMING
o Consultoria criativa e



Introducdo

. ste relatério tem trés funcdes principais. Ele foi encomendado pelo

== Conselho Britanico, em parceria com o Servico Brasileiro de Apoio as Micro
b e Pequenas Empresas (SEBRAE), como parte do Programa de Engajamento
e Desenvolvimento Profissional do Newton Fund no Brasil. O foco no Brasil é
oferecer apoio a empreendedores criativos e desenvolver mecanismos que
incentivem uma Economia Criativa mais diversificada, inclusiva e confiavel.

Este € um dos seis Programas do Newton Fund entregues pelo Conselho Britanico.
Ele foi elaborado de acordo com as demandas e prioridades de desenvolvimento
dos stakeholders (partes interessadas) no pais, com o objetivo de oferecer
apoio ao ambiente de pesquisa e possibilitar o impacto ideal da pesquisa.

O programa tem o beneficio adicional de construir relacionamentos entre
provedores habilidosos, que conhecem e entendem 0s ecossistemas

de pesquisa e inovacao do Reino Unido, e os stakeholders no pais parceiro.

Este relatério e a pesquisa que contribuiu para ele sao de autoria de importantes
especialistas internacionais em Economia Criativa, a Tom Fleming Creative
Consultancy (TFCC). Em linhas gerais, o relatério apresenta o seguinte:

Primeiramente, ele fornece um panorama geral para entender a Economia Criativa
brasileira e suas diferentes oportunidades e desafios. Apesar da falta de dados
abrangentes e solidos sobre a Economia Criativa brasileira, € evidente que o pais
oferece algumas vantagens e oportunidades bastante significativas. Elas incluem uma
populacao bastante extensa, diversa e jovem; um histérico de produzir formas, estilos
e historias culturais diversificadas e globalmente significativas, cada Estado com seus
atributos distintivos; e uma forte marca cultural que gera interesse e simpatia em nivel
mundial. Entretanto, existem desafios bastante significativos, entre eles uma gama de
barreiras sociais e estruturais que impedem o acesso de pessoas muito talentosas

a participacao na Economia Criativa. Além disso, também inexiste uma politica
coordenada e um compromisso de investimento com a Economia Criativa em nivel

<5 Newton @®@® BRITISH
[ Loy @ COUNCIL

federal e estadual, 0 que significa uma abordagem fragmentada ao desenvolvimento do
setor — seja em termos de como a Economia Criativa é definida e compreendida, ou de
desenvolvimento de metodologias consistentes para apoiar empreendedores criativos.

Em segundo lugar, o relatério contém um conjunto de estudos de caso interessantes,
do Brasil e internacionalmente, com foco no apoio ao empreendedorismo criativo.
Eles sao exemplos que fornecem potenciais ferramentas e abordagens para Brasil.

Em terceiro lugar, o relatorio apresenta uma avaliacao de varios programas

de apoio ao empreendedorismo criativo e social financiados pelo Newton Fund, e
reflexdes sobre 0s principais pontos de aprendizagem para uma abordagem de longo
prazo e impactante na Economia Criativa no Brasil. O Newton Fund ofereceu suporte
a varias iniciativas de Economia Criativa no Brasil, com foco no desenvolvimento
social inclusivo e no papel de mulheres empreendedoras e jovens empreendedores.
Programa de Desenvolvimento e Engajamento no Brasil. O foco no Brasil é oferecer
apoio a empreendedores criativos e desenvolver mecanismos que incentivem

uma Economia Criativa mais diversificada, inclusiva e confiavel. Este € um dos seis
Programas do Newton Fund entregues pelo Conselho Britanico. Ele foi elaborado de
acordo com as demandas e prioridades de desenvolvimento dos stakeholders (partes
interessadas) no pals, com o objetivo de oferecer apoio ao ambiente de pesquisa

e produzir o impacto ideal da pesquisa. O programa tem o beneficio adicional de
construir relacionamentos entre provedores habilidosos, que conhecem e entendem
0s ecossistemas de pesquisa e inovacao do Reino Unido, e os stakeholders

no pais parceiro. Estes incluem “Criado em Sampa’, que ofereceu treinamento

ao empreendedor criativo em Sao Paulo; ADESAMPA/The Studio (uma plataforma
on-line e incubadora de Economia Criativa); Economia Criativa SEBRAE - que ofereceu
treinamento a consultores do SEBRAE para prepara-los para oferecer suporte

a empreendedores criativos em quatro estados brasileiros. A secao de avaliacao

do relatério apresenta os principais pontos de aprendizagem dessas atividades

de apoio ao empreendedorismo criativo, baseados em um extenso processo de
pesquisa e engajamento. Ele inclui a identificacao dos principais resultados para

0s empreendedores e seus instrutores e dos pontos positivos para empreendedores
Criativos emergentes com historico relativamente marginal em quatro estados.

O relatério também contém um filme de curta metragem com entrevistas de participantes
em todas as atividades apoiadas pelo Newton Fundo, e uma série de materiais

de apresentacao e workshops fornecidos pela TFCC em um importante workshop

e simpésio para empreendedores criativos e sociais realizado em marco de 2018.

A Economia Criativa Brasileira
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POSICIONAMENTO DO BRASIL
* a kconomia Lriativa Global

“Destravar o potencial da Economia Criativa envolve promover

a criatividade das sociedades em geral, reafirmar a identidade distintiva
dos lugares onde ela floresce e se agrupa, melhorar a qualidade

de vida onde ela existe, realcar a imagem local e prestigiar

e fortalecer os recursos para vislumbrar novos futuros diferentes.”
Relatorio sobre Economia Criativa das Nagoes Unidas ' 2013

Com a combinacao correta de intervencdes baseadas em evidéncia, atividades
direcionadas, mais apoio coordenado e um ambiente de investimento, o Brasil esta
bem posicionado para desenvolver e expandir uma Economia Criativa de grande
importancia e que agregue valor. O Brasil tem uma trajetdria — seja na masica ou no
cinema, moda ou danga; e tem potencial permanente — e conta com uma corrente
de vozes, historias e ideias talentosas e bastante distintas, distribuidas por todo o
vasto e diverso territério. O pais ocupa lugar de destaque mundial, quando se trata
de gerar experiéncias culturais inigualaveis e embalar todas elas em uma proposta
cultural singular. Contudo, por muitos anos, o Brasil tem se esforcado para converter
0 sucesso criativo e cultural (por exemplo, aceitagao critica, vernaculo globalmente
acessivel e uma vibracao intangivel) em solidos resultados socioeconémicos: postos
de trabalhos, crescimento inclusivo e competitividade. Este € particularmente o caso
em areas rurais ou urbanas marginais, onde a mobilidade social € severamente tolhida
e 0s caminhos para 0 empreendedorismo criativo e 0 emprego sao limitados.

Os setores criativos sao uma das principais histérias de sucesso global dos
altimos 30 anos. Suas caracteristicas sao: crescimento elevado, resiliéncia
durante a retracao econdmica, alta capacitagao e elevada demanda de mao-
de-obra. Ademais, quando formalizados como negocios, eles proporcionam, na
média, maior remuneracao e postos de trabalho mais qualificados do que alguns
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setores de servicos, como turismo, ou industrias tradicionais, como a téxtil.

Além disso, como sao movidos por ideias e expressoes criativas originais, eles

sao transformadores — de pessoas, lugares e economias. Isso inclui o impacto
transformador que exercem em setores fundamentais - como o turismo - para o
qual eles contribuem melhorando e diversificando a oferta e atraindo atividades
de turismo cultural de valor mais elevado. O Brasil, talvez mais do que em qualquer
outro lugar do planeta, é associado a sua producao criativa e cultural - seu antigo
acervo de sons, imagens e histérias continuamente provocadores e inspiradores.

Apoiado por uma populacao digital, nova e diversificada e pela crescente valorizacao
dos setores criativos como um plano de carreira valido, o Brasil estéa bem posicionado
para desenvolver uma Economia Criativa forte, competitiva e verdadeiramente global.

De 2000 a 2010, a Economia Criativa cresceu, em termos anuais, duas vezes
mais que o setor de servicos como um todo, e quatro vezes mais que o setor
de producao de muitos paises da OCDE e paises em desenvolvimento (UNCTAD
2010). A exportacao de bens e servicos criativos atingiu a cifra de $227 bilhdes
em 2011. As exportacoes de servicos de Setores Criativos atingiram o recorde
de $172 bilhdes em 2011. As estimativas sdo de que a Economia Criativa devera
representar algo em torno de 3% a 15% do PIB mundial (dados da UNCTAD).

A Economia Criativa inclui os setores criativos, artes, cultura e patriménio
historico, e estende-se a atividades baseadas na criatividade para entregar

inovagao e competitividade:

Tabela 1 - Abrangéncia da Economia Criativa (© TFCC)

ABRANGENCIA DA ECONOMIA CRIATIVA

Patrimonio Artes
Historico | Literarias | Cinema | VR |
Conservacgdo | | Artes Visuais | Televisdo | AR| A Big Data |
Museus | Artes Cénicas | Midia | Jogos de Robética | Tecnologia
Arquivos | Artes Musica | Computador | | Design Digital Smart
Galerias | Plasticas | Digitalizacdo | Midia Digital
Bibliotecas Arquitetura
ARTES DIGITAL _DIGITAL
E CULTURA CRIATIVA NAO CRIATIVA
SETORES CRIATIVOS
ECONOMIA CRIATIVA

A Economia Criativa Brasileira
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a kconomia Criativa Global

O rapido crescimento da Economia Criativa tem origem no aumento

da demanda por bens e servicos singulares, incluindo lazer, em parte
devido ao efeito da expansao da classe média no mundo todo e do
aumento da renda disponivel, bem como a expansao da tecnologia digital,
que sao novos multicanais e plataformas abertos para armazenamento,
distribuicao e producao de conteudo.

A Economia Criativa Brasileira

A Economia Criativa no Brasil nao € definida ou mensurada de forma
consistente. O aumento da consciéncia estratégica da Economia Criativa
resultou em uma pléiade de abordagens, notadamente em 2011, com

a criacao da Secretaria de Economia Criativa - SEC, subordinada ao
Ministério da Cultura, que conduziu ao desenvolvimento do Plano da
Secretaria de Economia Criativa para o periodo 2011-2014. Dentro
do governo federal, o documento foi classificado como um plano
interministerial, articulando varios parceiros institucionais, agéncias de
desenvolvimento, agéncias bilaterais e multilaterais. A missao da SEC era:

“Conduzir a formulacao, a implementacao e o monitoramento de
politicas publicas para o desenvolvimento local e regional, priorizando
0 apoio e o fomento aos profissionais e aos micros e pequenos
empreendedores criativos brasileiros. O objetivo é fazer da cultura um
eixo estratégico nas politicas de desenvolvimento do Estado brasileiro”.!

Essa foi a primeira vez que a narrativa da Economia Criativa no Brasil foi
oficialmente declarada no nivel do governo federal. No Plano, a Secretaria
afirmou a importancia de politicas publicas relacionadas a cultura e a
criatividade na construcao de uma agenda de desenvolvimento ampla

e transversal. A diversidade cultural brasileira foi posicionada como
prioridade crucial nesta transformacao:

Onde a diversidade é um recurso social que mobiliza a participacao inclusiva,
promove a solidariedade e gera movimento cultural hibrido e singular.

1 P.12 Plano para a Economia Criativa 2012-2014
2 Plano para a Economia Criativa Brasileira 2012-2014
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Onde a diversidade € um recurso econdémico, capaz de construir
alternativas e solu¢oes para novos empreendimentos, Novos postos
de trabalho €, finalmente, novas maneiras de geragao de riqueza.?

Consequentemente, a Economia Criativa brasileira se apresenta como um
processo dinamico de desenvolvimento cultural, respaldado pela protegao
e promocao da diversidade de expressoes culturais nacionais que
entregam originalidade, singularidade e, assim, potencial de crescimento.
No Brasil, a definicao oficial de Economia Criativa envolve “aqueles
setores criativos cujas atividades produtivas tém como processo
principal um ato criativo gerador de valor simbdlico, elemento central
da formacao do preco, e que resulta em producao de riqueza cultural

e econbmica”. Em linha com a classificacao dada pela UNESCO em 2009,
a Secretaria definiu as principais atividades criativas como segue:

Setores Criativos Nucleares - .
Macrocategorias Atividades associadas

A * Museus . .
Patriménio Natural « Locais historicos * Paisagens cufiurais
i 2 ¢ Patrimonio natural
e Cultural e sitios arqueoldgicos
B * Artes cénicas
Espetaculos * Festas e festivais
e celebragoes * Feiras
C
Artes visuais e Artesanatos ¢ Escultura
e plastica * Pintura e Fotografia
D - L . * Bibliotecas
Livros - o8 ez (inclusive virtuais)

* Qutros materiais

e periodicos impressos * Feiras do livro
E  Cinema e video * Internet podcasting
Audiovisual e * Televisao e radio * Videogames

midias interativas (incluindo a Internet) (incluindo on-line)

F .
Design e o
Servigos criativos .

Design de moda
Design gréfico
Design de interiores

* Paisagismo
e Servigos de arquitetura
* Servigos publicitarios

A Economia Criativa Brasileira
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No Brasil, a Economia Criativa esta crescendo como uma prioridade politica para
0 desenvolvimento territorial. Neste caso, o foco € apoiar uma diversidade de
expressoes cultural e posicionar a Economia Criativa como uma plataforma de
estimulo a inclusao social. Onde a desigualdade na educacao formal e na forca
de trabalho € ainda tao evidente, onde o analfabetismo funcional permanece tao
elevado e onde a violéncia é uma realidade diaria para muitos, a inclusao social €
um principio fundamental para o desenvolvimento de politicas culturais publicas
relevantes a Economia Criativa. Uma populagao que nao tem acesso a educacao

LEI
ROUANET

Principal
mecanismo

de fomento da
cultura brasileira,
a Lei Rouanet
(ndmero
8.313/91)
estabeleceu

0 Programa
Nacional de
Apoio a Cultura
(Pronac) com

0 objetivo

de promover,
proteger e
aprimorar

as expressoes
culturais
nacionais.

0 elemento
principal da

Lei Rouanet

¢ a politica de
incentivo fiscal,
segundo a qual
pessoas juridicas
(empresas)

e fisicas
(cidad@os) podem,
respectivamente,
aplicar 4% e 6%
do Imposto de
Renda devido em
acoes culturais.

Historico

Durante seus 26
anos de existéncia,
a Lei Rouanet injetou
aproximadamente
$16,5 bilhdes na
Economia Criativa
brasileira por

meio de 50.400
concessoes a
eventos de teatro,
danca, circo, cinema,
literatura, artes
visuais, musica,
design, patriménio
cultural, festas
populares e outros
segmentos.

Ainiciativa aprovou
mais de 5.000
projetos em 2017.
0 ndmero de
projetos aprovados
aumentou 20%

em 2017.

0 valor levantado
também aumentou
de R$1,149 bilhdo
em 2016 para
R$1,156 hilhdo

no ano passado.

Reflexoes criticas

Para que um projeto seja aprovado, uma proposta deve ser registrada
perante o Ministério da Cultura (MinC) e passar por uma analise

de admissibilidade, que avalia a viabilidade técnica da atividade

a ser realizada. Uma vez aprovada a proposta, ela sera transformada
em um projeto com um nimero Pronac.

0 projeto, por sua vez, precisa ser aprovado por uma das unidades
técnicas ligadas ao MinC. Apds parecer do MinC, o projeto ainda é
submetido a Comisséo Nacional de Incentivo a Cultura (CNIC), um érgao
consultivo formado por representantes dos setores artisticos, culturais
e empresarias, da sociedade civil, que devera aprova-la ou rejeita-la.

A principal critica é a possibilidade de apropriagao indébita dos fundos.
0Os demais criticos alegam que o governo, em vez de investir diretamente
na cultura, passou a permitir que as proprias empresas decidissem

qual forma de cultura merecia ser patrocinada.

Em 2016, a lei tornou-se o alvo de uma investigagéo policial, quando
uma operagao da policia Federal revelou um esquema que desviou
180 milhdes de reais que deveriam ter sido usados para promover
projetos culturais. Em 2017, uma nova instrugao normativa da lei
reduziu o nimero de artigos de 136 para 73.

As mudangas contém normas mais claras, destinadas a promover

maior dinamismo. A ideia € atrair mais investimento para o setor cultural.
Com a nova instrucéo, projetos avaliados em mais de R$3 milhdes
devem apresentar um estudo de impacto econémico, de modo que

a cultura seja reconhecida como geradora de valor socioecondmico,

bem como para criar os melhores indicadores da pratica para a entrega
de projetos culturais.

Devido a crise econdmica e aos escandalos de corrupgao, a participagéo
das empresas estatais na Lei de Incentivo a Cultura, a Lei de Rouanet,
caiu 31% em 2017 em comparag&o ao ano anterior.

Foi a menor participagéo estatal, desde que a lei foi criada.
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cultural, a igualdade de participacao em atividades culturais e a oportunidades
de emprego nos setores criativos € um pais que esta muito aguém de suas
potencialidades. Portanto, qualquer abordagem a Economia Criativa no Brasil €
necessariamente uma proposta social: essas dimensoes vitais sao reconhecidas
no papel e no posicionamento do Newton Fund no Brasil.

A tabela 2 apresenta uma rapida visao geral da ampla politica cultural
e perspectiva da Economia Criativa do Brasil:

CULTURA
VIVA

0 Programa

de Cultura Viva
foi uma politica
cultural nacional
idealizada pelo
governo federal
brasileiro, em
parceria com

a sociedade
civil em 2004,
que mais

tarde, em 2014
transformou-

se em Lei
Federal (nimero
12.343/2010).

A Lei reconhece
a complexidade
da cultura
brasileira,
capacitando
comunidades

e populacdes
com baixo
reconhecimento
de sua identidade
cultural.

Historico

Em 2014 0
Programa
comemorou seu
10° ano de
existéncia. De uma
Politica de Governo
para uma Politica
de Estado - Politica
Nacional de Cultura
Viva - PNCV/Plano
Nacional de Cultura.
Em 2015 o minimo
de R$113 milhdes
por ano - em torno
de R$60 mil por cada
Ponto de Cultura,
foi aprovado no
orcamento federal.

A Lei reforga
também a divisao

da responsabilidade
politica cultural entre
0 governo federal,

0s estados

€ 0S municipios.

Presente em

27 estados
brasileiros por

meio dos municipios,
0 programa

apoiou em torno

de 4.502 Pontdes

de Cultura.

A Economia Criativa Brasileira

Reflexoes criticas

0 investimento € distribuido através de um convite aberto aos Pontoes
de Cultura destinados a mobilizar a organizagéo cultural a fim de trocar
experiéncias, desenvolver agbes conjuntas com governos locais

e articular os diferentes Pontos de Cultura que podem ser agrupados
no estado e/ou regido, ou por areas tematicas de interesse comum.

0 foco do programa € contribuir para a incluséo social, formagéo

da cidadania e promocéo da diversidade, pela geragao de postos

de trabalhos e de renda ou fortalecimento de identidades culturais.
Atualmente, existem em torno de 4.500 Pontos de Cultura em todo o pais.

Até 2020, o MinC pretende promover outros 10.500 Pontos de Cultura
para atingir a meta estabelecida no Plano de Cultura Nacional, que é

de 15 mil projetos em operacéo. Os Pontos e Pontdes de Cultura seguem
estruturas um pouco diferentes. Entretanto, eles precisam ser uma
unidade de Produg&o Cultural que funcione por no minimo 3 anos.

A maioria desses projetos é baseada em comunidades vulneraveis,
fazendo dos Pontos de Cultura um foco de geragao de coesdo social

em comunidades vulneraveis.

0 objetivo da Lei é consolidar-se como uma politica baseada na
comunidade, permitindo o amplo exercicio de direitos culturais pela
populagao brasileira como um todo, e explorando o potencial da cultura
como um mecanismo de desenvolvimento socioeconémico sustentavel.

0Os Pontos de Cultura se transformaram em referéncia de politica cultural,

dentro e fora do Brasil, tendo sido adotados em diversos paises
latino-americanos como Argentina, Chile, Peru, Coldmbia e Costa-Rica.
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As duas politicas principais apresentadas acima abrangem os setores da Economia
Criativa ao abrir oportunidades de investimento - especialmente com uma agenda
de inclusao social. Seu papel foi amplificado por uma estratégia de comunicacao
conduzida pelo governo para atrair a atencao publica a Economia Criativa. A
campanha foi batizada de Cultura Gera Futuro e seu objetivo é valorizar a
cultura, valorizar atividades culturais e criativas em beneficio direto da economia

e causar maior impacto econdmico nestas atividades. De acordo com um estudo
conduzido pela PWC3 para o Ministério, espera-se que a Economia Criativa atinja

a cifra de U$43,7 bilhdes no pais até 2021.

A nova campanha de conscientizacao da Economia Criativa, no valor de

R$3 milhdes, sera veiculada durante todo o ano de 2018. Ela abrangera inicialmente
trés temas: a Economia Criativa como um todo, a Lei Rouanet e o setor audiovisual.
Neste contexto, 0s mecanismos de promogao do setor cultural, especialmente a
Lei Rouanet e a Lei do Audiovisual, exercem um papel estratégico, nao somente
como promotoras da Economia Criativa, mas como instrumentos para o
desenvolvimento socioeconémico do pais. Havera ainda apoio do Programa
Audiovisual Gera Futuro - o maior langamento feito pelo Ministério da Cultura
(MiInC). O Programa investira R$80 milhdes em aproximadamente 250 projetos com
foco em desenvolvimento, producao e distribuicao. Um resultado primordial

€ promover a inclusao e reduzir desigualdades no setor audiovisual.

Um panorama emergente
de politica e investimento

Embora as abordagens acima estejam elevando o perfil € incentivando o
investimento na Economia Criativa brasileira, até o momento, existe pouca tracao
estratégica, além do MinC, para outras partes do governo federal. De fato, o tecido
das condicoes capacitadoras exigidas para uma solida abordagem baseada em
evidéncias para a politica da Economia Criativa ainda nao esta estabelecido no
Brasil. Existem cinco desafios em geral a serem abordados:
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Levantamento e analise de dados

para mensurar a Economia Criativa

Articulacao e encorajamento da promocao de empresas
criativas (Construcao de capacidade para bancos,
instituicoes de crédito, economia solidaria)

Educacao para estimular habilidades criativas

Infraestrutura para criagcao, producao, distribuicao/circulacao
e consumo/obtencao de produtos e servigos criativos
Criacdo/adaptacao de estruturas juridicas

para os setores criativos.

1° Desafio -

2° Desafio -

3° Desafio -
4° Desafio °

5° Desafio -

As circunstancias politicas adversas que o Brasil estd enfrentando, especialmente
apo6s o impeachment sofrido pela presidente Dilma Roussef em 2016, tém impacto
direto nesta posicao com relagao a Economia Criativa. Além disso, desde de 2011
o0 MIinC tem passado por trocas frequentes de ministros, ao todo oito ministros
diferentes em apenas sete anos, o que dificulta avancar em qualquer aspecto

do planejamento. Em 2016, quando Michel Temer assumiu a presidéncia do Brasil,
foi criada a Secretaria de Economia e Cultura dentro do MinC. Sob o comando

do ministro Sérgio Sa Leitdo desde julho 2017, 0 apoio a Economia Criativa

tem focado o desenvolvimento socioecondmico, especialmente em regioes

com economias relativamente frageis.

Para 2018, o MinC estabeleceu as seguintes prioridades:

B Reforcar planos e acdes de combate a pirataria e protecao de direitos autorais.

B Construir o Fundo Nacional da Cultura: 6% dos recursos da loteria federal
devem ser destinados ao Setor Cultural. Apesar de a lei ja ter sido aprovada
no Congresso Nacional, ela nao esta sendo aplicada e esta sendo questionada
em uma acao judicial instaurada pelo Férum Brasileiro pelos Direitos
Culturais/Faz Cultura.

B Aumentar incentivos fiscais para a politica cultural - que representam atualmente
um total de apenas 0,64% dos incentives fiscais em nivel federal.

B |nvestir em formagao educacional em Economia Criativa.

B Desenvolver oportunidades para pequenas cidades especializadas em
economia de setores criativos - por exemplo, design, arquitetura e atividades
que nao requerem muito espago (industrias nao pesadas).

B Focar em politicas publicas para impulsionar a Economia Criativa em nivel local,
com o desenvolvimento pelas secretarias locais de planos para trabalho conjunto.

A Economia Criativa Brasileira
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Como uma tentativa direta de atacar a questao do levantamento de dados (isto €, falta

de uma abordagem coordenada baseada na definicao e fontes de dados consistentes), El: [] ﬂ [] m | a [ |—| atlva B l-a S | | E | ra e

0 MinC esta trabalhando com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — a instituicao
responsavel em nivel federal pelo levantamento de dados. Em 2017, o Centro Brasileiro FU N D AM ENTU S
de Andlise e Planejamento lancou a campanha “Fortalecendo correntes e redes

culturais locais em quatro polos culturais de médio porte brasileiros”. Financiada pelo
IFCD segundo a convencgao da UNESCO de 2005 sobre a Protegao e Promocgao da
Diversidade das Expressdes Culturais, a intencao da campanha era tracar e diagnosticar
as demandas das correntes de producao cultural locais e desenvolver um programa de
treinamento de atores culturais em quatro cidades brasileiras. Os objetivos mais amplos
sao fortalecer as correntes de producao cultural locais em cada uma dessas regides,

construir a participacao da sociedade civil em estruturas de governanca cultural e
aprimorar a capacidade de dialogo entre atores culturais e agentes publicos.

O Brasil nao tem fundamentos coordenados para a Economia Criativa. A maioria
das pesquisas existentes € localizada, com varias definicoes e metodologias
usadas. Ha também uma super-dependéncia de dados secundarios, ou mesmo
estimativas que nem sempre refletem a realidade (por exemplo, elas nao levam
em conta o extenso setor informal). Essa falta de dados consistentes

e de qualidade impede o processo politico e de investimento no Brasil.

A PWC Brasil conduziu algumas pesquisas de dados e informacoes
No Brasil, hd pouco foco estratégico no empreendedorismo criativo como uma publicados para estimar o perfil e a escala da Economia Criativa brasileira.
forma de desenvolvimento direcionado pela cultura. A maioria dos programas A Figura 2 abaixo fornece uma visao geral:
publicos federais tem como foco a protecao e promogao da cultura, sem conexoes L
efetivas com o papel da cultura na economia. Assim, a politica cultural, apesar de polt(?;gg?rgbalho %ggéggg
do foco crescente na Economia Criativa, ainda nao esta explorado adequadamente criativos criativos
uma maneira de construir a capacidade dos produtores culturais, de forma que eles
possam operar como empreendedores criativos. Existem poucas atividades que

procuram construir a capacidade digital do setor cultural e gerar modelos de negocio Representa 2,64% do PIB

e de distribuicao escalaveis. Isso se deve, em parte, ao foco no engajamento e

no apoio a participacao ativa da cultura em relagao ac desenvolvimento de uma $10,5 bilhdes em impostos federais
forca de trabalho criativa. Também € possivel dizer que existe o legado de uma diretos anualmente

. . . A Mais impostos do que os setores de eletronico, téxtil e farmacéutico
abordagem paternalista ao investimento cultural onde a dependéncia do estado S1mp o e o

€ comum, com foco em resolver no curto prazo questoes relacionadas, em grande . o

: ~ o . : _ - Crescimento de 4,6% ao ano!
parte, a reducao das dificuldades financeiras de promotores culturais e criativos, Mais do que o dobro do crescimento
permitindo assim que eles sobrevivam. Mudar de uma abordagem de sobrevivéncia R R ITIE TEET0 Balr o 0 e
dependente de subsidio para o crescimento sustentavel a longo prazo gera uma

série de desafios de elaboracéo de politicas para o governo no Brasil. [ . Aeconomia criativa brasileira deve
¢ P P 0 atingir US$43,7 bilhdes até 2021

Fontes: Minc/Consultoria da PriceWaterhouseCoopers!/!Firjan
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No Brasil, o estudo quantitativo mais abrangente sobre Economia Criativa foi
desenvolvido pela Federacao das Industrias do Rio de Janeiro - Firjan - com
um programa regular de pesquisa dos fundamentos. Em seu relatério de 2016,
estimou-se que a participacao da Economia Criativa no PIB brasileiro cresceria
de 2,56% em 2013 a 2,64% em 2015, gerando uma riqueza de R$155,6 bilhdes
para a economia brasileira em 2016. A figura 3 abaixo apresenta a participacao
da Economia Criativa como proporcao do PIB de 2004 a 2015 em R$ bilhdo4

Figura 3 - Participacao da Economia Criativa Brasileira no PIB

asen, 262% 6%

2.55%

246% 2.49%

237% 2.38%

226%  2.26%

2.20%
2.09%

2004 2005
Fonte: Firjan 2016

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

O Mercado Brasileiro de Trabalho Criativo

Segundo estimativa da Firjan, havia 851.200 profissionais criativos formais em
2015; um crescimento de apenas 0,1% desde 2013. As ocupacdes principais
incluem Design de Produtos de Consumo, Arquitetura, Moda e Publicidade
(44,2%) e Tecnologia - P&D, Biotecnologia e ICT (36,8%). Como em outros paises
da América Latina, a Economia Criativa no Brasil carece de formalizagao. A taxa
de informalidade entre empresas criativas varia extensamente dentro de regioes
diferentes: esta abaixo de 30% em Sao Paulo, no Distrito Federal e em Santa
Catarina; e acima de 70% no Amazonas, Piaui, Para e Maranhao®.

Os profissionais criativos tendem a ser mais altamente qualificados do que em
outros setores. 23,4% dos que trabalham com cultura e 27.5% daqueles em
setores criativas concluiram ensino superior, em comparagao a uma taxa de 18,2%
para o restante da economia. Entretanto, a falta de habilidades empreendedoras

4 Mapeamento da Industria Criativa no Brasil, 2016, Firjan
5 Atlas of Brazilian Creative Economy, 2017, IPEA
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e de gestao significa que muitos criativos se esforcam para construir negocios
sustentaveis. Mais significativamente, um déficit de formacao, habilidades

e apoio apropriado ao empreendedorismo para comunidades urbanas e rurais
mais marginais significa que o setor € menos diversificado, em termos de
cultura e género, do que a populacao como um todo. De acordo com dados
do Sebrae, no Brasil mais de 60% das empresas fecham dentro de cinco anos
apos serem abertas.

Consequentemente, povos com espirito empreendedor tém de superar
dificuldades para lancar negécios bem-sucedidos. Existe uma oportunidade
significativa de treinamento e construcao de capacidade para impulsionar o
talento criativo, o que, por sua vez, poderia colocar foco em transformar as
expressoes cultural, as inovagoes tecnologicas e a producao industrial um fator
real para otimizar a vantagem competitiva brasileira em sua oferta internacional
de bens e servico criativos.

Remuneracao

Como em outras partes do mundo, os trabalhadores criativos no Brasil tém em
geralmente salarios mais elevados do que a média da economia, em torno de
R$6.270. E mais do que duas vezes e meia a remuneracao média de empregados
formais brasileiros (R$2.451). Os maiores aumentos reais de salario em 2013-

15 ocorreram nos segmentos com a remuneracao mais baixa: Masica (+ 9,6%),
Expressoes Cultural (+ 4,3%), Moda (+ 3,7%) e Audiovisual (+ 0,8%). Isto aponta
para a redugao da desigualdade de renda entre os segmentos criativos.

Nimero de Empresas

Em 2015, a Economia Criativa brasileira compreendia 239.000 empresas.

Em meio a dificil crise econdmica, vale a pena destacar que o aumento de 5,6%
no nimero de estabelecimentos com funcionarios empregados ultrapassou

o crescimento de apenas 3,5% observado na economia como um todo.

Uma amostra de |
subsetores criativos no Brasil

Abaixo, apresentamos uma descrigao do perfil de uma amostra de subsetores
criativos no Brasil. Dados de qualidade consistente em todos os subsetores nao estao
disponiveis, o que significa que nao podemos comparar elementos “semelhantes”.

A Economia Criativa Brasileira
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Audiovisual

Em 2017, a Ancine e o Fundo do Setor Audiovisual lancaram programas publicos para
0 setor no valor de R$600 milhdes para empresas que trabalham no setor audiovisual.
Além disso, R$8 milhdes foram investidos em projetos audiovisuais apresentados

por jovens de comunidades periféricas. O setor audiovisual também recebeu R$5,6

milhdes em investimento em 15 espacos-ndcleos de producao digital, com o objetivo

de promover a producao e a difusao de contetdo audiovisual no Brasil, consolidando

a producao audiovisual como um setor chave do governo atual.

m Em 2013, o setor audiovisual contribuiu com 0,54% para a economia brasileira, um
percentual comparavel a setores como téxteis, eletrdnicos e produtos farmacéuticos.

m O setor cresceu 65,8% entre 2007 e 2013, 0 que equivale a uma expansao
continua de 8,8% ao ano no periodo, ou seja, um crescimento significativamente
maior do que a média da economia brasileira.

m Em 2014, o setor audiovisual gerou R$24,5 bilhdes - em 2007, esse nimero
era R$8,7 bilhdes®.

m O mercado de exibicao brasileiro também esta crescendo e se modernizando.
Até o final de 2016, havia 3.168 salas de cinema no pais — em comparacao a
1.620 em 2001; 99,6% delas ja sao digitais.

m Em 2015, o Brasil ocupava a oitava posicao entre os maiores mercados de
cinema do mundo, com 173 milhdes de ingressos vendidos. Naguele ano,
as bilheterias registraram receitas de R$2 bilhdes, com publico de 184,3 milhdes
nos filmes nacionais.

m Em 2016, o Brasil também estabeleceu um novo recorde de langcamentos,
com estreias de 143 filmes brasileiros nos cinemas.

Musica
Os dados do Sebrae Nacional (2016) indicam que ha atualmente 91.023 pequenas

empresas formalizadas que atam no setor de masica no pais. Aqui, a distribuicao

6 Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, citado no website da ANCINE 2018
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musical (streaming) cresceu 52% em 2016, e ja representa trés vezes mais a venda
de discos. As midias fisicas cairam 43% e geraram receitas de $33 milndes no ano;
servigos de streaming, como Spotify e YouTube, faturaram $90,8 milhdes’.

O Brasil também consolidou sua posicao entre os paises que recebem importantes
shows nacionais e internacionais, sendo o segundo mercado latino-americano de
shows, perdendo apenas para o México. A expectativa é que o consumo de shows
no pais crescerd 39% até 2018, de acordo com Gardénia Rogatto, especialista em
entretenimento da PWC Brasil. O mercado de shows no pais, que gerou R$357
milhdes em 2013, pode alcancar R$496 milhdes em 2018. De acordo com o
estudo Entertainment and Media Outlook 2015-2019, as receitas desse segmento
aumentaram de $165 milhdes em 2010 para $205 milhdes em 2014. A estimativa
da PWC é que essas receitas atinjam $280 milhdes até 2019, com crescimento
médio de 6,4% ao longo do periodo?®.

Para 2018, mais de 40 grandes festivais estao confirmados, alguns ja bem
consolidados®. Com relacéo a producao de instrumentos musicais, o setor
gerou receitas de R$1,1 bilhao em 2016 mostrando novamente um
crescimento apds a crise.

Editorial

Em um pais com 11,8 milhdes de pessoas analfabetas, a Publishers Brazil
estimou em 400 o numero de editoras. O Brasil tem 3.095 livrarias, que
representa, na média, uma para cada 64.954 habitantes, de acordo com a
Associacao Nacional de Livrarias (ANL). Desse total, 55% estao no sudeste,
19% no sul, 16% no nordeste, 6% no centro-oeste (incluindo o Distrito
Federal) e 4% no norte. A média brasileira &€ mais baixa do que aquela
recomendada pelo UNESCO, que € 1/10 mil. Entretanto, a digitalizacao esta
mudando as formas como os livros sao vendidos no varejo € consumidos.
Grandes varejistas como Saraiva e Livraria Cultura divulgaram que 30% e
23%, respectivamente, de suas vendas sao on-line. A Livraria da Travessa
vende o mesmo numero de livros on-line que suas lojas fisicas™M.

7 https://g1.globo.com/musica/noticia/streaming-de-musica-cresce-52-no-brasil-em-2016-e-ja-rende-o-triplo-de-venda-de-discos.ghtml
8 www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/turismo/2015/07/06/interna_turismo,488906/mercado-de-shows-movimenta-o-
turismo-no-brasil.shtml

9 www.elcabong.com.br/os-festivais-e-feiras-de-musica-no-brasil-em-2018-veja-calendario/

10 https://www.terra.com.br/noticias/dino/segundo-dados-setor-de-instrumentos-musicais-tem-faturamento-de-r-935-
mi,04d0c46f15bf3971263fce117ce055ednreeiqgfn.html
11 https://oglobo.globo.com/cultura/livros/pesquisa-detalha-distribuicao-das-livrarias-no-pais-13635933
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De acordo com a Associacao Internacional de Leitura Conselho Brasil Sul

(dados de 2000), enquanto os brasileiros leem em média 1 livro por ano, chilenos,
uruguaios e argentinos leem 4 livros no mesmo periodo. Comparados a paises mais
desenvolvidos, os leitores brasileiros estao muito mais atras: aproximadamente

20 livros sao lidos anualmente por cada habitante em paises desenvolvidos™.

ICT

O setor de TIC (Tecnologia de Informacao e Comunicacao) no Brasil esta crescendo
consideravelmente. Apesar de o PIB total do Brasil ter caido 4% em 2015, o setor de
tecnologia esta em grande parte imune a desaceleracao, com crescimento de 20% de
2014 para 2015. De acordo com um estudo produzido pela Associacao Brasileira de
Empresas de Software (ABES), em parceria com a International Data Corporation (IDC), 0s

investimentos em hardware, software e servigos de Tl estao aumentando em todo o pais.

Até 2016, esse mercado cresceu 3%, acima da expectativa de contribuicao global, que
era de 2,4%. O pais tem o nivel mais elevado de investimento em TIC na América Latina,
representando uma participagdo de 45% de toda a regiao, gerando US$59,9 bilhdes™.

0 Brasil ocupa a 69° posigdo entre as 127 nacdes que integram o Indice Global de Inovagéo.

De acordo com o Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicacdes (MCTIC),

0 governo e as empresas investiram R$76 bilhdes em inovagéo em 2015, representando 1,28%
do PIB. Embora promissor, esse dado ainda esta muito abaixo da média da OCDE de 2,3%.

A Economia Criativa
de Estados Brasileiros

Cada estado brasileiro tem uma configuracao Unica de recursos criativos e
culturais que ajudam a formar uma identidade singular e forjar o conhecimento em
termos de setor criativo. Além disso, cada estado enfrenta um conjunto original

12 https://economia.estadao.com.br/noticias/geral,excesso-de-livros-ou-escassez-de-leitores-imp-,807294
13 https://www.tecmundo.com.br/tecnologia-da-informacao/111003-mercado-ti-brasil-cresce-ritmo-media-mundial.htm
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de desafios e oportunidades - por exemplo, com diferentes niveis de pobreza e
desigualdade social, meios de transporte, mercados locais, e assim por diante.

Das 27 unidades federativas brasileiras, 18 mantiveram ou aumentaram sua
participacao no PIB Criativo no periodo 2013-2015. Proporcionalmente, as maiores
economias criativas, em termos de PIB, estao em S&o Paulo (3,9%), Rio de Janeiro
(3,7%) e Distrito Federal, incluindo Brasilia (3,1%). A média nacional é 2,64%. Estima-
se que existem 328.000 trabalhadores criativos em Sao Paulo e 99.000 no Rio.

Desde 2013, 17 das unidades da federacao registraram aumento na participagao
dos trabalhadores criativos na forga de trabalho como um todo. Os profissionais
criativos no Rio tém as médias salariais mais altas do pais em seis setores criativos
secundarios: R$16.302 em Pesquisa e Desenvolvimento, R$9.010 em Artes Cénicas,
R$8.314 em TIC, R$6.453 em Audiovisual, R$6.219 em Patrimoénio Cultural, R$6.219
em Artes e R$2.217 em Moda'. O Atlas Econdmico da Cultura Brasileira 11"
também aponta que 0s postos de trabalhos da Economia Criativa oferecem

uma renda média mais elevada do que os demais (veja a Tabela 3 abaixo).

Tabela 3 - O tamanho da Economia Criativa no Brasil, 3° trimestre de 2016

Ndmero de pessoas empregadas

na Economia Criativa no Brasil 7.726.338 milhoes

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa no Brasil R$15.090,62 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$2.010,47
Outras Atividades ® R$1.959,20

Fonte: Adaptado do Atlas Econdmico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual

Abaixo apresentamos um breve panorama do contexto da politica e do apoio
a Economia Criativa, em cada um dos cinco estados que estamos focando neste
projeto de pesquisa de avaliagao:

Alagoas

Alagoas, com uma populacao de 3,4 milhdes de habitantes, € um dos estados
menos povoados do Brasil e 0 segundo com a menor area.

14 Mapeamento da Industria Criativa no Brasil, 2016, Firjan

15 O Atlas Econémico da Cultura Brasileira Il foi langado em 2017 e apresenta um novo mapeamento do setor cultural e criativo em cada trimestre
financeiro. Ele usa dados extraidos da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) e do IBGE destinados a produzir informagoes
continuas sobre a participacao da populacao no mercado de trabalho associados a caracteristicas demograficas e educacionais. IBGE-PNAD..
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Sua extensao € de apenas 27.770 km2. A economia do estado continua bastante
dependente da producao de cana-de-aclcar. Isto ajuda Alagoas a ter maior
representacao, apesar de seu pequeno tamanho, ocupando a 20? posicao em
termos de PIB do pais, em torno de R$40.975.000 ao ano. O estado também
sofre com niveis elevados de privacao. Ele esta classificado entre as areas de
menor desenvolvimento humano e tem a maior taxa de analfabetismo do pais,
com somente 80,6% de sua populacao alfabetizada. 47,9% da populagao vive

no limite ou abaixo da linha de pobreza, com renda mensal familiar equivalente a
R$387,07 - ou US$5,5 por dia'. O tamanho e a contribuicdo da Economia Criativa
em Alagoas sao apresentados na Tabela 4 abaixo.

Tabela 4 - O tamanho da Economia Criativa em Alagoas, 3° trimestre de 2016

Ndmero de pessoas empregadas na

Economia Criativa em Alagoas 72.570 mil

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa em Alagoas R$71,98 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$1.035,37
Outras Atividades * R$1.295,16

Fonte: Adaptado do Atlas Econdmico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual

A diversidade de culturas tradicionais de Alagoas € uma inspiracao para
estudiosos e artistas de todo o pais. Ha pelo menos 27 tipos de lendas folcloricas
e dancas populares. Entretanto, essa riqueza e diversidade de cultura ndo sao
amplamente celebradas nem defendidas pelo proprio estado.

Os agentes e as organizagdes culturais ndo estao bem conectados € nem
preparados para trabalhar nos setores publicos e privados, a fim de demonstrar
0 valor que o setor cultural e criativo tem e poderia oferecer a economia € para
melhorar o desenvolvimento do estado. Atualmente, o estado nao publica dados
oficiais sobre a Economia Criativa e cultural, e nao tem planos para fazé-lo.

16 Alagoas Dados e Informagoes / IBGE

7<3 Newton

@0 BRITISH
[ Loy

®® COUNCIL

G

INDICE

Os administradores de cultura pablica municipais reconhecem a importancia

da cultura como oportunidade para o desenvolvimento econdmico, além

do expressivo negécio de cana-de-aglcar do qual o estado € dependente.

Em um nivel estadual mais amplo, ha menos entendimento das oportunidades
significativas que a Economia Criativa e cultural poderia oferecer ao estado,

além do turismo. Exceto pelas negociacdes com artesaos e secretarias de turismo,
os administradores culturais publicos enfrentam dificuldades até mesmo para
engajar outros stakeholders do governo e explicar a importancia da cultura para

o desenvolvimento econdmico do estado. Falta entendimento do que seja a
Economia Criativa entre os administradores publicos, que compreendem a cultura
de uma forma mais ampla do que a criatividade. As acoes e politicas desenvolvidas
pela Secretaria da Cultura de Alagoas e pela Fundacao Cultural Maceio (os dois
principais stakeholders publicos na cultura do estado) nao alcangam e/ou

nao estimulam conexdes entre a produgao cultural e as areas relacionadas

a Economia Criativa mais ampla, particularmente tecnologia e inovagao.

Desde 2015, a Secretaria da Cultura de Alagoas tem enfrentado bastante

dificuldade para garantir a alocagao de recursos federais para investimento

na cultura. Alguns dos investimentos que o Estado de Alagoas fez, por meio

de licitacOes publicas de empresas e organizacdes, incluiram:

m Setor audiovisual: R$3 milhdes em documentarios e filmes, mostrando um
alinhamento com o Ministério da Cultura brasileiro ao focar o setor audiovisual.

m R$4 milhdes também foram alocados para preservacao do folclore, moda,
artesanato, gastronomia e patrimonio historico. Em termos de Cultura
Afro-brasileira, existem iniciativas relacionadas a Serra da Barriga (Patriménio
Cultural do Mercosul). O estado esta desenvolvendo um conjunto de projetos
sobre cultura afro-brasileira durante 0 més de novembro para coincidir com
o Dia da Consciéncia Negra. A Serra da Barriga €, talvez, o local de patrimdnio
histérico mais importante no estado. Ainda assim, esse simbolo cultural Unico
¢ considerado sub-explorado, em termos de valor econdmico e cultural
pela Secretaria da Cultura, que deseja estender seu calendario de atividades
e melhorar sua marca'.

A Fundacao de Cultural Municipal tem procurado garantir recursos adicionais
para cultura. O objetivo principal da Fundacao é entregar um fundo cultural
permanente. A Secretaria Municipal da Cultura depende do governo federal para

17 Fonte: Brasil-Gov. http://www.brasil.gov.br/cultura/2017/11/serra-da-barriga-em-alagoas-e-declarada-patrimonio-cultural- do-mercosul
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financiar 50% dos projetos, 0 que nao tem ocorrido de uma maneira estruturada
e coerente. O objetivo é garantir maior certeza de financiamento da cultura para
permitir maior flexibilidade e planeamento de longo prazo.

Os investimentos em outros setores criativos e culturais incluiram:

m Fapeal (Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado de Alagoas) —
uma iniciativa para desenvolver um hub fisico para a Economia Criativa,
a fim de promover o Vale do Sururu®, um ecossistema de startups em Alagoas.
O foco é a tecnologia social.
m A Secretaria Municipal de Educacao e a Fundacgao Cultural de Maceid
estao desenvolvendo um programa para promover a criatividade
no ensino fundamental, fortalecendo o ensino das artes e trazendo
modelos culturais para as salas de aula.

Minas Gerais

Localizado no Sudeste, a regiao mais rica do Brasil, 0 estado de Minas Gerais

tem o quarto maior territorio do pais (586 522.122 km?) e a segunda maior
populacao (21,1 milhdes de habitantes). Minas ocupa o 3° lugar do PIB do pais
(R$519.326.000). A producao agroindustrial de commodities, como café, milho,
soja, cana-de-acgucar e leite, representa 8,7% do GDP do estado. A atividade de
extracao de minerais metalicos, como ferro e manganés, representa mais de 40%
da producao mineral nacional. O setor terciario - compreendido por servigos,
varejo e administracao publica - compreende mais da metade das atividades
econdmicas do estado.

Um setor tecnoldgico emergiu em resposta ao amplo setor de servicos.

O San Pedro Valley (SPV) é uma comunidade com mais de 300 startups
localizada em Belo Horizonte, gerando uma média de R$1 bilhao por ano™®.
Como resultado do vigor econémico, Minas ocupa o 9° lugar no Indice de

18 http://sururuvalley.com.br
19 Fonte: Folha.
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Desenvolvimento Humano do pais e a 92 posicao em taxa de alfabetismo

no pais, com 93,8% de sua populacao alfabetizada. Entretanto, Minas Gerais
ocupa o 7° lugar em numero de habitantes que vivem abaixo da linha de pobreza
entre os estados brasileiros, 909.660 pessoas. A maioria delas vive no Vale

do Jequitinhonha e na regiao metropolitana de Belo Horizonte?.

A geragao de emprego e renda com a Economia Criativa em Minas Gerais
€ apresentada abaixo na tabela 5:

Tabela 5 - O tamanho da Economia Criativa em Minas, 3° trimestre de 2016

Ndmero de pessoas empregadas na

Economia Criativa em Minas Gerais 780.202 mil

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa em Minas Gerais R$1,179.08 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$1.578,32
Outras Atividades * R$1.708,00

Fonte: Adaptado do Atlas Econdémico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual

Com o governo do estado, sob o guarda-chuva da Secretaria de Estado da Cultura

de Minas Gerais, a Fundacao Joao Pinheiro?' e a Fundacao Cultural de Belo Horizonte,

Minas tem desempenhado um papel estratégico para a Economia Criativa.

Por exemplo, o primeiro livro sobre a economia da cultura no Brasil foi desenvolvido
pela Fundagao Joao Pinheiro, na época de Celso Furtado, o Primeiro Ministro

da Cultura brasileiro durante o governo federal de José Sarney, de 1985 a 1990.

Mais recentemente, em 2013, a Fundagao Joao Pinheiro promoveu o seminario
“Economia Criativa: Um conceito em discussao”, gue contou com a presenca de
universidades, especialistas e administradores publicos. Desde entdo, 0s principais
objetivos do governo do estado tém sido gerar dados para promover mais
iniciativas baseadas em evidéncia pelo Estado e pelo setor privado para suportar
a Economia Criativa. A Fundacao Joao Pinheiro publicard novas pesquisas,
cobrindo os principais setores e cadeias de producao de musica, games,
patriménio historico, danga, audiovisual, turismo, patriménio cultural e gastronomia.

Ha alguma oportunidade com novas iniciativas conectando os atores do setor
publico e privado na Economia Criativa. Por exemplo, a Criativo € uma associagao

20 Fonte: MDS-GOV-G1 / IBGE
21 Entidade do governo de Minas Gerais para fornecer apoio técnico a Secretaria de Planeamento e Gestao do Estado e outros sistemas
operacionais estaduais.
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independente e sem fins lucrativos que retine o Governo de Minas Gerais,

a Codemig, o Sebrae Minas, o Sistema da Fiemg, a Sedectes e a Fundacao

Joao Pinheiro em torno do mesmo objetivo: construir a Economia Criativa.
Empreendedores, startups, empresas de todos 0s portes, coletivos, artistas, grupos
culturais, criadores, associagdes, investidores, agentes publicos e territoriais podem
se inscrever e ser incluidos no espaco fisico P7 em Belo Horizonte. Outra iniciativa
€ 0 Mapa Cultural de Belo Horizonte, que trabalha como uma plataforma on-line
hospedada pelo Ministério da Cultura.

Pernambuco

Pernambuco tem uma populacao de 9.473 266 habitantes e uma area que

cobre 98.149.119 km2. Ocupa a 10? posicao do PIB do pais (R$155.143.000);

sua producao industrial esta entre as mais significativas do Norte-Nordeste. Os
principais setores incluem industria naval, automobilistica, produtos quimicos,
metalurgia, vidro, eletroeletronicos, minerais nao metalicos, industria téxtil e
agricultura. Recife, a capital do estado, é sede do Porto Digital, reconhecido como
0 maior parque de tecnologia no Brasil, que contribui com aproximadamente
3,9% do PIB de Pernambuco. Em 19° lugar no Indice de Desenvolvimento
Humano no pais e com uma taxa de alfabetismo de 83,3%, Pernambuco tem em
torno de 1,37 milhao de habitantes abaixo da linha da pobreza?2.

Os dados relevantes para a Economia Criativa de Pernambuco sao apresentados na
Tabela 6 abaixo:

Tabela 6 - O tamanho da Economia Criativa em Pernambuco, 3° trimestre de 2016

Ndmero de pessoas empregadas na

Economia Criativa em Pernambuco 259.073 mil

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa em Pernambuco R$386,81 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$1.548,73
Outras Atividades ® R$1.493,17

Fonte: Adaptado do Atlas Econémico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual
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A narrativa da Economia Criativa é bastante reconhecida pelos
administradores publicos do estado, da capital e das regides do interior,

que tentam otimizar o potencial de diferentes segmentos criativos e fortalecer
a marca de Pernambuco como um estado cultural e criativo. No nivel do
estado, Pernambuco tem atualmente dois 6rgaos governamentais para agoes
de politica cultural: a SECULT-PE e a FUNDARPE. A Fundacao do Patrimdnio
Historico e Artistico de Pernambuco (Fundarpe), dentro dos limites da cultura,
visa a preservagao de monumentos historicos e artisticos do estado.

A Fundarpe é membro da Secretaria da Cultura e trabalha para “promover

e executar a politica cultural do estado”. O estado tem também um convénio
com a sociedade civil, por meio de 3 conselhos: conselho de politica cultural,
conselho de preservacao e conselho do audiovisual.

O estado € o principal financiador das atividades culturais de Pernambuco,
por meio de fundos publicos da Funcultura, e do carnaval, literatura e cultura
popular. O estado nao tem um plano definido para o desenvolvimento da
Economia Criativa, mas os fundos da Funcultura cobrem diversos projetos
para promover a Economia Criativa - por exemplo, treinamento e construcao
de capacidade. Ha atualmente 3 fundos da Funcultura. O maior € oferecido
ao setor de audiovisual: quase R$24 milhdes distribuidos as varias areas

da cadeia de producao cinematografica. O setor de audiovisual também

€ bem organizado e conta com 0 apoio técnico e estratégico do PortoMidia,
um brago do Porto Digital.

Além do setor de audiovisual, ha uma Funcultura especifica para musica,

gue investe aproximadamente R$4 milhdes por ano. No total, R$36 milhdes
sao investidos anualmente pela Funcultura. Ha também um plano de

incentivo fiscal publico-privado, mediante rendncia fiscal do ICMS.

Em Pernambuco, o Plano Estadual de Cultura também menciona a importancia
de desenvolver um Plano Estadual para a Economia Criativa. Com recursos do
Ministério da Cultura, o PE Criativo esta sendo implantado na Casa da Cultura.

Em Pernambuco, Caruaru € uma cidade singular, com uma rica oferta cultural.

A cultura de Caruaru tem seu ponto forte nos trabalhos de ceramica e na
musica. A Fundagao para Cultura e Turismo de Pernambuco tenta promover
diferentes atividades artisticas durante todo o ano, sendo a festa de Sao Joao a
principal celebragao cultural. Além da Fundagao para Cultura e Turismo, Caruaru

22 Fonte: IPEA IBGE.
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tem uma Secretaria de Desenvolvimento Econémico e de Economia Criativa.
Essa Secretaria desenvolveu um programa para acelerar/incubar empresas e
agilizar o processo de registro de abertura de empresas (em Caruaru é possivel
abrir uma empresa em sete dias com o programa Agiliza Caruaru).

A Secretaria de Desenvolvimento Econémico e de Economia Criativa de
Caruaru também mantém um grupo de 9 empresas incubadas no Armazém
da Criatividade de Caruaru. Elas oferecem estruturas de apoio especiais para
inovagao e empreendedorismo, € atuam de maneira integrada com ciéncia
e tecnologia e em estreita coordenagao com o0s setores criativos de
Design, Moda, Games, Cine-Video-Animagao, Fotografia e Musica.

Caruaru esta crescendo como uma cidade cultural e comercial, com

70% do comércio envolvido na Feira de Caruaru. O Conselho de Cultura

da Cidade, formado por membros da sociedade civil, tem um papel

de lideranga estratégico na cultura para a construcao da cidade e sua
relagao com a Economia Criativa. Um fundo municipal de cultura também
foi estabelecido, com varios objetivos para 0s proximos 10 anos.

Rio de Janeiro

Localizado na regido sudeste, 0 estado do Rio de Janeiro tem a terceira
maior populagao do pais, com mais de 16,5 milhdes de habitantes, em um
dos menores territorios do Brasil (43.780.172 quildmetros). Em termos

de PIB, o Rio ocupa a 22 posi¢ao no pais e a 4% da América do Sul, com
PIB maior do que o Chile, de R$659.137.000. A economia do estado é
bastante diversificada: 62,1% em prestacao de servicos em areas como
telecomunicacdes, audiovisual, tecnologia da informacgao (TI), turismo,
turismo de negécio, seguro e comércio; 37,5% do PIB sao gerados em
setores como metalurgia, aco, produtos quimicos, produtos petroguimicos,
naval, automotivo, salinas, alimentos, téxtil, grafica, papel e celulose, extragcao
mineral, extracao de petrdleo, refinaria e audiovisual.

O estado do Rio de Janeiro e, mais especificamente, sua capital, sao
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frequentemente associados a produgao audiovisual. De acordo com dados do
Ministério da Cultura, aproximadamente 80% dos produtores e da producao da
indUstria cinematografica do pais estao localizados nesse estado. A cidade do

Rio de Janeiro é o berco e a sede do Grupo Globo, o maior conglomerado de
empresas de comunicagdes e producao cultural da América Latina. Com o quarto
maior indice de desenvolvimento humano do pais e uma taxa de alfabetizacao de
97,3%, o Rio ainda sofre com taxas significativas de pobreza e desigualdade, com
mais de 586.000 mil habitantes vivendo abaixo da linha de pobreza?.

A Tabela 7 apresenta uma visao geral dos dados da Economia Criativa do
estado do Rio:

Tabela 7 - O tamanho da Economia Criativa no Rio de Janeiro, 3° trimestre de 2016

Numero de pessoas empregadas na

Economia Criativa no Rio de Janeiro 745.354 mil

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa no Rio de Janeiro R$1.655,41 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$2.240,99
Outras Atividades ® R$2.228,76

Fonte: Adaptado do Atlas Econémico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual

Gabriel Pinto, Gerente de Setores Criativos da Federacao das Industrias do Estado
do Rio de Janeiro, sugere que o Rio tem um bom ecossistema para a Economia
Criativa porgque a cidade foi, por muitos anos, a capital do pais, tendo atraindo
“intelectuais, artistas e instituicées”. O Rio também tem uma identidade global
muito forte, gerando constantemente novas ideias, tendéncias e formas culturais
que, por sua vez, estimulam novas formas de negocios criativos.

A Secretaria Municipal da Cultura do Rio de Janeiro conta com um Conselho
Cultural ativo, que desenvolve diretrizes para a politica de cultura municipal. Ele
€ composto por 24 membros, 12 do setor publico e 12 da sociedade civil. Além
disso, a Secretéria esta patrocinando a “Diversidade Cultural e Cidadania’ ao abrir
consultas e programas publicos para as comunidades e usando suas instalacoes
na comunidade para promover produgao criativa basica.

No Rio, o setor privado estd desempenhando um papel de lideranga ao elevar
o perfil e a legitimidade da Economia Criativa. Por exemplo, de 3 a 8 de abril de
2018, com o patrocinio da Ol e da Petrobras, foi realizada a Conferéncia Criativa

23 Fonte: MDS-GOV-G1 / IBGE
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do Rio - 0 maior simposio e vitrine da América Latina. O evento foi realizado
na Cidade das Artes, um importante e novo complexo cultural.

Aproveitando a Copa do Mundo da FIFA de 2014 e os Jogos Olimpicos e
Paralimpicos de 2016, o Rio fez investimentos significativos em prédios novos

e revitalizacao de antigas instalagdes culturas e criativas. Outro objetivo claro

€ fomentar as condi¢des capacitadoras para 0 empreendimento criativo. Um
exemplo é a Incubadora Rio Criativo (IRC) — um braco da Secretaria Estadual

da Cultura. A IRC é um centro dedicado a Economia Criativa. Conta com
auditorios, terrago para eventos, salas de reunido, escritorios privados, espagos
de trabalho compartilhados, e oferece atividades gratuitas de treinamento em
empreendedorismo e geragao de negdcio para 5.000 agentes culturais por
ano. A Rio Criativo tem também um programa chamado “Balcdo Crédito Cultura
RJ” - desenvolvido por meio de uma parceria entre a Secretaria Estadual da
Cultura do Rio e a AgeRio - a Agéncia de Promocao do Estado. O programa

foi desenvolvido para oferecer acesso a financiamento a pequenas empresas
culturais. Ele concede créditos de até R$15 mil a pessoas fisicas, a taxas de juros
muito baixas (0,25% ao més), para financiar itens como capital de giro, aquisi¢cao
de equipamentos e mercadorias e treinamento.

Além dele, o Nucleo de Ativagao Urbana (NAU), localizado em Rio Comprido
(regido central), € um laboratério de inovagao emergente para a Economia
Criativa. O objetivo do NAU € pensar e projetar espagos, territorios e cidades.
E um lugar que conecta o talento criativo por toda a cidade formado

por diferentes culturas, distritos e segmentos socioecondmicos.

Entretanto, um importante desafio € conectar a gama de polos e redes de
contato por toda a cidade, oferecer esses recursos a talentos com diferentes
historicos e estimular a mobilidade social pelo empreendedorismo criativo.

Sdo Paulo

O estado de S&o Paulo tem uma area de 248.222.362 km?, ligeiramente maior do
que o Reino Unido. O estado tem a maior popula¢ao do pais, com mais de 44,7
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milhdes de habitantes, e PIB de aproximadamente R$2 trilhdes, o maior do pals.

O setor terciario é o que tém maior participagao na economia de Sao Paulo: em
2011, os servicos representaram 70,5% do valor total adicionado a economia de
todo o estado. Em Sao Paulo, 97,2% de sua populacao € alfabetizada; porém, mais
de 1 milhao de habitantes vivem abaixo da linha de pobreza24,

A Tabela 8 apresenta uma visao geral dos dados da Economia Criativa de Sao Paulo:
Table 8 - O tamanho da Economia Criativa em Sao Paulo, 3° trimestre de 2016

Ndmero de pessoas empregadas na

Economia Criativa em Sao Paulo 2.133.699 mil

Renda média em geral de pessoas empregadas

na Economia Criativa em Sao Paulo R$6.192,88 (em milhdes)

Economia Criativa ® R$2.940,75
Outras Atividades ¢ R$2.528,21

Fonte: Adaptado do Atlas Econdémico da Cultura Brasileira Il (2017) / PNAD

Renda Média Individual

Sao Paulo é uma importante cidade cultural e criativa para a América Latina,
caracterizada por sua mistura original de influéncias culturais de todo o mundo,
e que otimiza sua escala para operar como um importante polo e mercado da
Economia Criativa regional. O estado recebe eventos culturais importantes, tais
como a Bienal de Arte Internacional de Sao Paulo, a Mostra Internacional de
Cinema, o Festival Internacional de Artes Cénicas, e muitos outros. O estado
tem uma infraestrutura cultural muito rica e extensa — incluindo teatros, museus,
galerias e organizacdes de classe mundial.

O Projeto Viva o Centro tem o objetivo de transformar o centro de Sao Paulo em
uma cidade vibrante para a Economia Criativa. O estado e a cidade de Sao Paulo,

a maior metropole do pais, estao gradualmente se tornando um centro para a
Economia Criativa e 0 empreendedorismo no Brasil e na América Latina. Um
exemplo € como a capital de S&o Paulo abragou o potencial representado pelas
startups. De acordo com uma pesquisa realizada pela Associacao Brasileira de
Startups (ABStartups), o nimero de startups criativas e de tecnologia no estado de
Sao Paulo aumentou 18,5% em seis meses. Além das multiplas redes e plataformas
do setor privado, a TechSampa € uma politica da Prefeitura que procura estimular
a inovacao??: o programa Fab Lab Livre SP oferece acesso a tecnologias de ponta

24 Fonte: MDS-GOV-G1 / IBGE
25 Fonte: StartUpi
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para 0s negocios criativos. No total, existem 12 espagos fablab em toda a cidade
—com livre acesso a impressoras 3D, cortadoras a laser, computadores padrao da
indUstria, equipamentos de robdtica, marcenaria € mecanica.

Em abril de 2018, o Centro Nacional de Referéncia em Empreendedorismo,
Tecnologia e Economia Criativa foi inaugurado pelo Governo do Estado de

Sao Paulo, no Palacio dos Campos Eliseos, na regido central da cidade. O espaco
¢ gerido pelo Sebrae-SP, em um edificio historico situado na area central de Sao
Paulo, e contou com investimento de R$20 milhdes do estado. O local sera um
importante polo e plataforma para o empreendedorismo e a Economia Criativa.
O projeto beneficiara aproximadamente 20.000 empreendedores e potenciais
empreendedores por ano. O local conta com salas de treinamento, espaco

de trabalho compartilhado, processos de aceleragao de startup e programas
abertos de inovacao, todos oferecidos por meio de parcerias.

Além disso, Sao Paulo tem cenarios, redes e plataformas locais incrivelmente
dinamicas em muitos bairros, alguns dos quais longe do centro da cidade.
Locais e espacos como Jardim Angela e Capao Redondo sao catalizadores
vitais de diversidade de expressdes culturais em arte, musica e moda

de rua. Eles serao a chave para uma Economia Criativa mais inclusiva,

jovem e diferenciada para o futuro.

SAO PAULO
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Uma Analise SWOT (Pontos Fortes,
Vulnerabilidades, Oportunidades e Riscos)
da Economia Criativa para o Brasil

Nossas consultas sobre 0s cinco estados, além de nossa analise de
subsidios secundarios limitados, permitem-nos desenvolver uma analise
SWQOT da Economia Criativa para o Brasil. O foco sera desenvolver as
condicdes capacitadoras para que empreendedores criativos florescam,
com énfase em uma abordagem socialmente inclusiva, intercultural

e sensivel a questoes de género.

05 10 PRINCIPAIS PONTOS FONTES

1 Marca inigualavel - uma clara proposta diferenciada de vida cultural global — o Brasil,
como pais, € uma experiéncia e um produto culturais e criativos, construidos a sobre um pacote
de praticas criativas (veja abaixo).

2 Pacote criativo + que combina setores historicamente diversos - de masica & moda,
de esporte a gastronomia - como uma proposta convergente e excepcionalmente brasileira,
gerando uma plataforma para interagéo e monetizagéo - por exemplo, como consumidor
participativo de contetido, produtos e experiéncias.

3 Heranca cultural diversa e ativa - que aguca a imaginagéo de produtores criativos e
consumidores, evocando uma narrativa auténtica que vai além das linhas de produto, da musica
ao artesanato, de cinema a moda. Comunidades locais — incluindo povos indigenas - estao
exercendo um papel ativo ao atribuir @ Economia Criativa brasileira distingdo e autenticidade.

4 Personalidade, carisma, exceléncia e inovacao dos agentes criativos - com
uma combinacdo de vozes originais - diversas em suas perspectivas, mas unissonas em
sua brasilidade.

5 Economia voltada a eventos, carnaval e festivais = com uma programagéo diversificada
e distintiva, que exerce um papel vital ao contratar novos contetidos e fornecer mercado a
publicos globais cada vez maiores.

6 Conexdes globais - uma nagdo com memoéria coletiva de migracdo e imigracao e crescente
didspora com vinculos especiais com a Africa e a Europa, criando uma consciéncia de tendéncias
e de oportunidades de mercado globais.

7 Setor criativo de micro, pequenas e médias empresas * que estd na tendéncia global
e oferece ao setor a oportunidade de colaboragdo multissetorial — nacional e internacionalmente.
Essas empresas sdo particularmente negocios ageis que, com formalizagdo e coordenagao,
poderiam potencializar o crescimento de toda a economia.
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estrutura reguladora competitiva para incentivar investimentos em Economia Criativo, do lado da oferta.

10 Baixos niveis de networking, agregacgéo e colaboragao do setor - com as micro
empresas frequentemente isoladas e as empresas maiores (a maioria das quais micro, médias
e pequenas empresas) competindo pela lideranca, quando a colaboragdo poderia proporcionar
maiores retornos comerciais e possivelmente retornos criativos.

AS 10 PRINCIPAIS OPORTUNIDADES

1 Unir a proposta criativa brasileira - intermediacéo inteligente entre setores, apoio
direcionado e investimento para fomentar o desenvolvimento da cadeia de valor horizontal,
e iniciativas agregadoras que incentivem a troca. Uma abordagem coordenada de fixagao
de marca do setor seria uma ferramenta poderosa neste caso.

2 Apresentar a proposta criativa brasileira para o mercado = demonstrando a oferta
convergente, intermediando a colaboragéo internacional e otimizando novas oportunidades
de mercado geradas — nacionalmente e almejando o mercado internacional.

3 Coordenar as competéncias criativas e a oferta de apoio empresarial * para
incluir um modelo de entrega simplificado, que incentive a formalizagdo mediante acesso
a um programa de atividades profissionais e de desenvolvimento comercial. Isso deve incluir o
apoio customizado para protecdo e entrega de conhecimento em Pl. Também deve incluir apoio
direcionado a comunidades rurais - melhorar capacidade, habilidades e acesso ao mercado.

4 Construir consciéncia nacional sobre a legitimidade da Economia Criativa
brasileira = por meio de campanhas publicas que celebrem o talento criativo, promova
modelos de atuagéo e otimize associagdes com esporte.

5 Gerar massa critica pela coordenacéo de festivas e eventos (incluindo shows
comerciais) = consolidando atividades e construindo habilidades e atividades de formagéo
de capacidade em toda a economia direcionada a festivais.

6 Direcionar o Carnaval, festivais e eventos para a inovagéo (por exemplo, musica,
design e tecnologia) < nao apenas focando a protecao de suas formas tradicionais,
mas utilizando-as para promover a inovagao.

7 Coordenar e revigorar o panorama do investimento publico e privado
para aumentar o fluxo de negdcios aos investimentos existentes.

8 Construir capacidade digital  como competéncia essencial para empreendedores
criativos, além de investimento em arquitetura digital. Isto inclui foco em plataformas digitais
maveis, como prioridade para nova geracédo de contetido — capacitacdo de empreendedores de
contextos rurais € marginais para desenvolver mercados em todo o pais e internacionalmente.

9 Obter especializacao inteligente em partes escalaveis na cadeia de valor
focando negdcios digitais (veja acima), animacao e musica/administracdo de festivais.
Isto ird requerer construcédo de capacidade no longo prazo e desenvolvimento de méo-de-obra
capaz de prestar servicos a este potencial de crescimento.

10 Otimizar clusters urbanos e rurais distintos para conectar agendas de desenvolvimento

Fconomia Criativa Brasileira
== « FUNDAMENTOS

8 Setor de turismo amplo e diversificando - que se apresenta como um mercado fiel
e constroi uma comunidade crescente de interesse pela Economia Criativa brasileira.

9 Crescimento de modelos de negdcio que precisam de produtos e servigos
criativos para inovar e agregar valor = como ocorre com produtos naturais, turismo
cultural independente, esportes e gastronomia.

10 Dinamismo real e apetite por parte de muitos jovens empreendedores criativos
que estdo combinando habilidades criativas com consciéncia social.

AS 10 PRINCIPAIS VULNERABILIDADES

1 Profissdes criativas subvalorizadas « nio sdo reconhecidas como um setor de
realizagGes e progresso por muitas comunidades.

2 Empreendedorismo e criatividade nao estao suficientemente integrados
a educacao formal e a oferta de competéncias - desde o ensino fundamental
até o ensino superior.

3 Formacao e competéncias criativas fragmentadas e sem certificacéo
com questdes envolvendo conscientizagdo, qualidade e parceria com a industria.

4 Falta de formalizagao dos setores criativos como um todo = com baixos niveis
de registro formal e falta de conhecimento ou de capacidade de acesso a direitos e protecao
de PI. Tanto a causa quanto o sintoma dessa questao estdo atrelados aos pontos 2 e 3 acima
- com subdesenvolvimento de competéncias gerenciais e empresariais €, portanto, falta
de capacidade e experiéncia para atrelar a pratica criativa ao desenvolvimento do negdcio.

5 Total inadequacao de dados e inteligéncia sobre o desempenho do setor
baixos niveis de formalizagdo associados a falta de pesquisa basica coordenada limitam o
potencial de crescimento e investimento da Economia Criativa.

6 Estrutura de governanca demasiadamente complexa - com a correspondente
sobreposicao e concorréncia entre as prioridades e as agéncias contratadas para entrega-
las. A convergéncia entre as atividades federais e estaduais ajudaria a alinhar a abordagem
estratégica com o desenvolvimento do setor.

7 Pobreza e desigualdade: com tantos talentos sem acesso aos caminhos para a
Economia Criativa © particularmente no caso de afrodescendentes e mulheres.

8 Mercado internacional subexplorado = com historico limitado de monetizacéo de Pl em
relacdo ao PIB brasileiro, € uma abordagem inconsistente para posicionar e promover negécios
criativos e ingressar nos mercados internacionais convencionais.

9 Baixos niveis de rapido acesso a financiamento, investimento e investidor - com
questdes envolvendo administracdo e empreendedorismo, do lado da demanda, € falta de uma
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econdmico, e promover coesao social, planeamento urbano, inovagao e diversificagdo
A produgdo criativa deve estar no coragdo dos planejamentos estratégicos locais para a cultura.
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AS 10 PRINCIPAIS AMEACAS

1 Pobreza, desigualdade e muitas barreiras ao desempenho pessoal enfrentadas

por uma grande parte da populacéo.

2 Déficit enraizado em dados do setor - com consequentes resultados negativos
para investimento, formalizagéo, crescimento e competitividade.

3 Divisoes arraigadas entre os principais agentes de governo e 0 panorama
de apoio empresarial - que dissipa a energia e diminui o potencial de mercado.

4 Barreiras ao investimento nao enfrentadas - desde de microfinanciamento a capital
- com valor e, portanto, potencial de investimento avaliados por meio de antigas métricas
econdmicas, e negocios criativos carentes de habilidades, capacidade e conhecimento
em Pl para tornar isso possivel.

5 Politica de Economia Criativa moldada pelas lentes do turismo « embora este
seja um mercado vital para os setores criativos, ele é mais um beneficidrio do que um fator
determinante de uma Economia Criativa contemporanea e dinamica.

6 Acesso a mercados inibido por aspectos regulatorios e estruturais « como
a mobilidade limitada de artistas, tarifas sobre equipamentos importados necessarios para
0s negdcios criativos e regimes de Pl incompativeis.

7 Retencéo de talentos - o desenvolvimento de mercado efetivo requer expor os talentos
a novas oportunidades, algumas das quais causando a realocagao do talento.

8 Convergéncia inadequada - com a estratificacio vertical de setores e a subvalorizagio
de interdependéncias entre as cadeias de valor locais e internacionais.

9 Questoes de reputacao - por exemplo, crime e corrupgéo, e outros fatores agravantes,
como burocracia e planejamento de curto prazo.

10 Mobilidade limitada de artistas e empreendedores - falta de possibilidades para
artistas e empreendedores. Ex: aqueles que estdo nas periferias e aqueles que estdo
no centro da cidade enfrentam dificuldades para se encontrar, trocar informacoes
e fomentar colaboracdes. Ademais, a falta de conexdes com o exterior também limita
as colaborag@es e 0 acesso ao mercado.
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Programas de Economia Criativa do Conselho Britanico
Financiados pelo Newton Fund

O Conselho Britanico no Brasil esta comprometido em maximizar a oportunidade
apresentada pela crescente Economia Criativa global para pessoas e
comunidades do Brasil. Entre 2012 e 2016, o programa “Transform” do Conselho
Britanico modificou o relacionamento cultural entre o Brasil € o Reino Unido nos
guatro anos entre os Jogos Olimpicos de Londres em 2012 e do Rio de Janeiro
em 2016. Ele conectou artistas, organizacoes artisticas e agéncias de governo
do Reino Unido e do Brasil, criando novas oportunidades para talento criativo,
lideranca artistica e exceléncia, troca cultural e constru¢ao de capacidade

para instituicdes e individuos.

A TFCC avaliou trés dos Programas de Desenvolvimento de Economia Criativa
do Conselho Britanico no Brasil que fazem parte e estao sendo elaborados
com base no programa Transform. Os trés programas, Criado em Sampa,
ADESAMPA/The Studio e Economia Criativa do SEBRAE tinham
trés objetivos abrangentes:

m Desenvolver habilidades e capacidade de empreendedores criativos em
algumas das comunidades mais vulneraveis do Brasil

m Fomentar e construir redes criativas

m Desenvolver uma infraestrutura de consultores criativos treinados e distribuidos
entre 0s cinco estados nos quais 0s programas foram implantados.

A Economia Criativa Brasileira
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Os trés projetos tiveram o apoio do Conselho Britanico por meio do Newton Fund?8.

Parte da Assisténcia de Desenvolvimento Oficial do Governo do Reino Unido,

o Newton Fund tem por objetivo promover o desenvolvimento econdémico e o

bem-estar social de paises parceiros para abordar o bem-estar das comunidades

pelo fortalecimento da capacidade cientifica e de inovagao. £735 milhdes serao

investidos entre 2014 e 2021. O Newton Fund cobre trés atividades amplas:

m Pessoas ° aumento da capacidade em ciéncia e inovagao, de forma individual
e institucionalmente em paises parceiros.

m Pesquisa ° colaboracao em pesquisa sobre temas de desenvolvimento.

m Tradugao - criacao de solucdes colaborativas aos desafios de
desenvolvimento e fortalecimento de sistemas de inovacao.

O Conselho Britanico € um dos 15 parceiros de entrega?’ do Reino Unido
que trabalham em 18 paises , incluindo o Brasil, nos trés continentes.
Outros paises na América do Sul incluem Chile, Colémbia, México e Peru.

Apresentando os trés novos
programas de Economia Criativa
Financiados pelo Conselho Britanico

Criado em Sampa

Objetivo do Criado em Sampa - Apoiar e permitir que jovens empreendedores
em comunidades de baixa renda, nas periferias de Sao Paulo, desenvolvam
negocios culturais e criativos sustentaveis. O projeto também tem como meta

26 www.newtonfund.ac.uk

27 Outros parceiros de entrega do Newton Fund sao: Academy of Medical Sciences, British Academy, Innovate UK, Met Office, Royal Academy
of Engineering (RAENQ), Royal Society, Research Councils UK (RCUK)Arts and Humanities Research Council (AHRC), Biotechnology and
Biosciences Research Council (BBSRC), Economic and Social Research Council (ESRC), Engineenng and Physical Sciences Research Council
(EPSRC), Medical Research Council (MRC), Natural Environment Research Council (NERC) Science & Technology Facilities Council (STFC).

28 Lista completa de paises do Newton Fund: Brasil, Chile, China, Colémbia, Egito, India, Indonésia, Jordania, Cazaquistao, Quénia, Malasia,
México, Peru, Filipinas, Africa do Sul, Tailandia, Turquia, Vietna
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oferecer apoio no desenvolvimento de redes criativas, treinar um grupo de
agentes de desenvolvimento de negdcio locais em uma nova abordagem
para desenvolver empreendedorismo criativo e, finalmente, promover o
desenvolvimento social e reduzir a desigualdade econdmica.

Parceiro local | ADESAMPA - S&o Paulo € a sede da agéncia de
desenvolvimento independente, que tem como foco o crescimento econdmico,
atraindo investimento interno, reduzindo desigualdades regionais, aumentando a
competitividade econdmica e apoiando a criacao de postos de trabalho e renda
pelo empreendedorismo, economia social e inovacao tecnoldgica. O ADESAMPA
opera em conjunto com a Secretaria Municipal de Desenvolvimento, Trabalho

e Empreendedorismo de Sao Paulo.

Parceiro no Reino Unido | Nesta - uma fundacao de inovacao sediada no
Reino Unido, com atuagao mundial. A Nesta trabalha com varios parceiros -
de governos a organizacdes comunitarias — todos com o objetivo comum de
melhorar o0 mundo do trabalho. A Nesta aplica sua pesquisa e métodos de
inovagao em varios campos prioritarios, incluindo salde, educacao formal,
artes e cultura da economia criativa, inovacao do governo e inovagao politica.

Sobre o programa Criado em Sampa

O Criado em Sampa foi langado em 2015 usando a Caixa de Ferramentas da
Empresa Criativa (Creative Enterprise Toolkit) da Nesta, um recurso interativo
passo a passo para ajudar as pessoas a planejar, construir e lancar novos
negocios criativos. Lancado primeiramente em 2007, a Caixa de Ferramentas
Criativas foi usada para apoiar centenas de empreendedores criativos bem-
sucedidos ao redor do mundo, de designers de moda a artistas independentes,
e startups de tecnologia.

O principal instrutor em Empresa Criativa da Nesta, Percy Emmett, liderou

0 trabalho com consultores e empreendedores em Sao Paulo. A proposta

original era que o Sr. Emmett e os colaboradores da Nesta treinassem os
empreendedores criativos diretamente. Essa abordagem foi adaptada para criar um
legado ainda maior do programa. Os consultores de negdcio foram treinados no uso
da Caixa de Ferramentas da Empresa Criativa. Ela inclui tarefas e ferramentas praticas
para ajudar os empreendedores a explorar seus valores pessoais e como estes
devem estar alinhados com a ideia de negdcio; avaliar as perspectivas de sucesso no
futuro; identificar clientes e os relacionamentos que eles precisam construir; tracar
visualmente como o negocio funcionara; desenvolver mensagens de marketing; e

A Economia Criativa Brasileira
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usar ferramentas financeiras para garantir o controle de suas finangas empresariais.

Esses consultores usaram o conteldo aprendido para entregar o treinamento
a empreendedores criativos, adaptando as ferramentas para atender as
necessidades de suas proprias comunidades de empreendedores criativos.

16 cursos de treinamento foram ministrados aos gestores e consultores de apoio
empresarial da ADEMSAMPA, bem como consultores e instrutores de negocios
externos, com um total de 212 pessoas capacitadas. Na fase de implantagcao, mais
de 250 empreendedores criativos receberam treinamento por meio do programa
em 12 bairros de Sao Paulo: Cidade Tiradentes, Ermelino Matarazzo, Sao Mateus,
Mooca, Casa Verde, Vila Maria, Jacana, Ipiranga, Butanta, M'Boi Mirim, Parelheiros
e Sé). Esse programa focou empreendedores com empresas criativas em estagio
inicial ou agueles que estavam pensando em estabelecer um negocio.

ADESAMPA/The Studio e Criado em Sampa Online

Objetivo do ADESAMPA/The Studio - Fornecer apoio no estagio seguinte e
também continuo para uma rede de empreendedores criativos em Sao Paulo, por meio
um programa incubador — 4 dias Uteis de treinamento e um programa de intercambio
internacional. Uma segunda parte do programa foi a introducao da plataforma on-line
The Studio, para fornecer espaco para empreendedores se conectarem entre si,
serem mentores de novos membros e compartilharem informagoes, tais como acesso
a sistemas de financiamento em potencial e recursos de desenvolvimento de negocio.

Parceiros locais - ADESAMPA

Parceiro no Reino Unido - The Studio, um Laboratério/Centro
Criativo na Universidade de Loughborough, no Reino Unido www.Iboro.
ac.uk/services/the-studio/. The Studio fornece acesso a recursos,
experiéncia e conhecimento para permitir a alunos e graduados da Universidade
de Loughborough negociarem suas ideias e estabelecerem empresas sustentaveis.

Sobre o ADESAMPA e o projeto The Studio
O projeto The Studio tinha por objetivo construir o primeiro programa Criado em
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Sampa e oferecer apoio no ‘estagio seguinte” de desenvolvimento para negocios
criativos, assim que tivessem sido constituidos. Um programa de treinamento
incubador de quatro dias foi conduzido pelo professor Mikko Koria, da Universidade
de Loughborough, em abril de 2017. A mesma abordagem usada no primeiro Criado
em Sampa foi empregada no treinamento de instrutores/consultores. 24 sessoes de
treinamento foram realizadas, capacitando um total de 192 gestores e consultores
de negodcio do ADESAMPA, e instrutores externos de empreendedores criativos.

ApOs o treinamento, os consultores e instrutores realizaram oficinas e
apresentacoes interativas para conduzir os empreendedores pelas etapas
que permitam a eles fazer seus negdcios progredirem para 0 estagio seguinte
e desenvolver um negocio criativo sustentavel.

Cinco dos empreendedores criativos participaram de um intercambio para visitar
o laboratério de The Studio na Universidade de Loughborough.

Uma plataforma Criado em Sampa on-line também foi lancada, por meio
da qual os empreendedores criativos puderam fazer network e acessar recursos
que lhes ajudaram a desenvolver ainda mais seus negocios.

Economia Criativa do SEBRAE

Objetivos da Economia Criativa do SEBRAE - Os objetivos deste projeto
sao semelhantes aqueles do Criado em Sampa - Apoiar e permitir que jovens
empreendedores desenvolvam negdcios culturais e criativos sustentaveis; formar
redes criativas e treinar um grupo de gestores e consultores do Sebrae em uma
nova abordagem de desenvolvimento de empreendedores criativos e, finalmente,
promover o desenvolvimento social e reduzir a desigualdade econémica.

O projeto do SEBRAE tem um foco geografico mais amplo, cobrindo Alagoas,
Minas Gerais, Pernambuco e Rio de Janeiro.

Parceiros locais * Escritorios nacionais e regionais do SEBRAE em Alagoas,
Minas Gerais, Pernambuco e Rio de Janeiro.

Parceiro no Reino Unido - Universidade de Coventry, International Centre
for Transformational Entrepreneurship.

Sobre o programa de Economia Criativa do SEBRAE
O professor Richard Tomlins, da Universidade de Coventry, trabalhou com os
parceiros do SEBRAE nas quatro regides do projeto em visitas de avaliagcao

A Economia Criativa Brasileira
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e oferta de treinamento a consultores do SEBRAE e empreendedores criativos
mais estabelecidos. O treinamento de desenvolvimento de negdcios criativos
foi baseado na abordagem do Modelo de Negdcios Canvas?®. Essa abordagem
foi escolhida devido a familiaridade dos consultores do SEBRAE com o método.
Uma abordagem de planejamento de negdcios mais ludica também foi
introduzida, juntamente com o Canvas, baseada na metodologia SPRINT30,

Isso cria um ambiente de ritmo acelerado e envolvente, permitindo a rapida
tomada de decisdes para satisfazer um conceito central.

Esse projeto ofereceu capacitagao para 20 consultores do SEBRAE, funcionarios
publicos e alguns empreendedores mais estabelecidos no final de 2017. A ideia é
que os consultores reproduzam a metodologia, treinando 1.200 empreendedores
criativos em quatro estados rurais brasileiros no periodo de abril a maio de 2018,
No momento da elaboracao deste documento, 50 empreendedores ja haviam
sido treinados em Alagoas e 30 em Minas Gerais. Uma sessao de treinamento

foi realizada no Rio, mas ainda nao temos os detalhes sobre participagao;

em Pernambuco o treinamento ainda nao foi realizado.

29 0 Modelo de negdcios Canvas foi desenvolvido por Alexander Osterwalder e é usado por milhdes de empresas em todo o mundo.
Ele permite que empresas novas e existentes se concentrem na parte operacional, na gestao estratégica e nos planos de marketing,
resumindo seus negocios em uma pagina.

30 Criada na Universidade de Stanford e desenvolvida pela Google Ventures
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Boas praticas de apoio ao empreendedorismo

ESTUDOS DE CASO . cuia REsumiDo

Este documento fornece um conjunto de estudos de casos de boas praticas em todo

0 Brasil e no exterior, com foco no apoio ao empreendedorismo criativo. Esses estudos
de caso funcionam como um “miniguia” e constituem um conjunto de exemplos que
fornecem ferramentas e abordagens potenciais para o Brasil. Eles devem ser lidos
juntamente com um conjunto de resultados de avaliacdes das atividades financiadas
com recursos do Newton Fund do Conselho Britanico para apoiar o0 empreendedorismo
criativo no Brasil; e analise das principais questdes e oportunidades de
desenvolvimento para a economia criativa brasileira. A apresentacao € feita em
um relatério abrangente elaborado pela Tom Fleming Creative Consultancy™.

Os estudos de caso devem ser usados como uma ferramenta de referéncia ou

COMO UM guia para parceiros que queiram apoiar a Economia Criativa do Brasil e/ou
empreendedores criativos em busca de inspiracao em outros programas de apoio.

Os estudos de caso foram escolhidos porque:

® Demonstram o compromisso de envolver profissionais criativos de diversas origens
sociais, culturais e econémicas no desenvolvimento de trajetorias para o emprego
criativo de toda a populagao.

= Mostram uma forte parceria entre participantes dos setores publico e privado, com
evidéncias de comprometimento estratégico do setor publico e solucdes lideradas pela
industria do setor privado.

= Fornecem pontos praticos de aprendizado tanto para empreendedores criativos quanto
para agéncias de fomento responsaveis por estimular e desenvolver a Economia Criativa.

Os estudos de caso incluidos sao os seguintes:

Brasil
- The Human Project: A Economia Criativa como
estratégia para o desenvolvimento humano/ | IPTI

« FELLICIA ' ipTi
- Galo da Madrugada

Internacional

- Creative Brno ' rRepublica Tcheca

- buimaraes - Programa Cidade
Criativa | Portugal

- Porto Digital Reino Unido
- Fundacdo Casa Grande - Creative Dundee
Memorial do Homem Kariri - MeWe 360

* www.tfconsultancy.co.uk
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THE HUMAN PROJECT
Brasil amen

Arte, ciéncia e tecnologia como ferramentas
para 0 desenvolvimento humano

the

Santa Luzia do Itanhy é um municipio localizado no sul do estado de Sergipe. E
um dos municipios mais pobres do Brasil, sequndo o indice de Desenvolvimento
Humano (IDH) das Na¢des Unidas. Por outro lado, o municipio possui importante
patriménio natural. Entre essas areas estao grandes manguezais € a principal
reserva de Mata Atlantica nativa de Sergipe; o povoado de Crasto, onde vivem
comunidades tradicionais (coldnias de pescadores e comunidades quilombolas);
as margens do rio Piaui, e belas fazendas e mansoes do apogeu do periodo de
exploracao da cana de aclcar na regiao, que perdurou até o século XIX.

O Instituto de Pesquisa em Tecnologia e Inovacao (IPTI) foi fundado na
cidade de Sao Paulo em 2003. Seu principal centro foi transferido para Santa
Luzia do Itanhy em 2009 com o objetivo de utilizar um modelo para demonstrar
como a arte, a ciéncia e a tecnologia podem ser alavancas para a promogao
do desenvolvimento humano em regides remotas e vulneraveis. O modelo foi
chamado de “The Human Project”. Na pratica, 0 modelo significa a aplicagao

e desenvolvimento de tecnologias sociais em educacao, salde e Economia
Criativa, seguindo uma abordagem sistémica e evolutiva. O The Human Project
tem provado a teoria original de que a tecnologia social € uma solugao eficaz e
escalavel para problemas sociais quando desenvolvida em estreita parceria com
a comunidade local. Entao, tudo comeca em Santa Luzia do Itanhy e, uma vez
criadas, e 0s sistemas testados, as Tecnologias Sociais desenvolvidas na regiao
estao prontas para serem reaplicadas em qualquer parte do mundo.
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Em 2010, o IPTI estabeleceu uma parceria com 0 Governo do Estado de Sergipe
com o objetivo de trabalhar em conjunto em temas nos quais as tecnologias sociais
pudessem ser posteriormente transformadas em politicas publicas. Em 2016, o IPTI
iniciou uma iniciativa para montar um escritério nos EUA (Nova York) com o objetivo
de arrecadar fundos para novos projetos e também visando internacionalizar

0 trabalho de cooperagao sul-sul, no qual Santa Luzia do Itanhy compartilhara
tecnologias sociais e seus conhecimentos com paises da América Latina e da
Africa no futuro. As atividades do IPTI s&o financiadas principalmente por parceiros
do setor privado, doadores internacionais e pelo Governo do Estado de Sergipe.
Essa abordagem mista de captacao de recursos, baseada em diversos parceiros,
permitiu que a organizacao trabalhasse em um planejamento de longo prazo, que é
crucial para a sustentabilidade, além de manter o foco da organizagao.

Instituto de Pesquisas em Tecnologia e Inovagao www.instagram.com/iptiorg/

As tecnologias sociais do The Human Project nas areas de educagao e salde
visam melhorar as oportunidades sociais basicas, essenciais para um melhor
desenvolvimento humano, enquanto a area da Economia Criativa pretende
aumentar as potencialidades locais e fomentar o empreendedorismo, de forma a
criar oportunidades para jovens talentos locais na regiao e também para melhorar
a economia local. O THP esta sempre pensando na perspectiva de longo prazo.

No campo da Economia Criativa, o primeiro projeto foi o Cultura em Foco. Tal projeto
uniu design contemporaneo a técnicas de artesanato local. Esse trabalho gerou a
primeira empresa comercial, chamada Fellicia (www.instagram.com/felliciaoficial)
(veja o Estudo de Caso 2). O Cultura em Foco também destacou a necessidade
de desenvolver designers locais, 0 que inspirou o0 projeto seguinte, chamado
Arte Naturalista, que se concentra na selecao de jovens talentos com potenciais
habilidades em desenho e no fornecimento de treinamento adicional para a obtencao
de qualificagdes em técnicas de ilustragao (aquarela, tinta e grafite). Esse
segundo projeto gerou uma segunda empresa chamada Casa do Cacete (CDC -
www.casadocacete.com) e os ilustradores se tornaram professores de arte
nas escolas de seus vilarejos originais, garantindo sustentabilidade e
escalabilidade. A CDC também estabeleceu uma parceria comercial com marcas
de moda (Morena Rosa e Osklen) e um banco (Banese). Ambas as iniciativas sao
bons exemplos de negdcios baseados em raizes locais, mas com apelo global.

Outro projeto importante vem sendo realizado na area de software, devido
as possibilidades oferecidas para que jovens talentosos trabalhem como
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programadores. O IPTI tem suas proprias demandas para o desenvolvimento
de software. Esse projeto, denominado CLOC, obedece a mesma abordagem
da Arte Naturalista, ou seja, 0 primeiro grupo de alunos se torna instrutor das
técnicas quando atingem um determinado nivel de exceléncia. Atualmente, o
CLOC conta com 5 grupos de alunos e alguns deles estao se preparando para
abrir seus préprios negocios em T, inicialmente focados no desenvolvimento
de software em PHP e robdtica aplicada a educacao.

ApG6s 0 sucesso dos projetos de ilustragcao e codificacao, o IPTI implementou
projetos relacionados a som (PLOC) e audiovisual (AST) com o objetivo de
promover encontros para futuros produtos e negoécios inovadores em areas
COMO jogos, cinema e outros. Mais recentemente, a organizagao langou
iniciativas em literatura, design grafico, musica folclorica e inglés. Seguindo

0 processo sistematico e evolutivo, 0 sempre dentro da visao global, muitas
oportunidades inesperadas de negdcios surgiram a partir desse terreno criativo.
Ha planos para inaugurar um centro de empreendedorismo em 2019, que ird
sediar as empresas da Economia Criativa fomentadas pelos projetos do IPTI.

O relatdrio anual de atividades contém mais informacdes sobre os projetos do IPTI:
(2016) www.ipti.org.br/app/uploads/documentos/relatorio-ipti-2016.pdf

Principais pontos de aprendizado

Quando falamos de desenvolvimento humano em regides remotas e de
elevada vulnerabilidade social e econdmica, € importante levar em conta que
um elemento essencial € a mudanca de mentalidade. Regides como Santa
Luzia do Itanhy tém uma forte cultura de assistencialismo, pensamento de
curto prazo e profunda desconfianga das autoridades publicas e influéncia
externa. Inserir a inovagao em um contexto como esse requer uma visao de
longo prazo, muita resiliéncia e identificacdo e capacitagao de lideres locais
para que se tornem os paladinos do empreendedorismo.

Nesse sentido, 0 modelo de tecnologias sociais funciona bem porque coloca
0s pesquisadores e a comunidade local no mesmo papel de protagonistas na
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construcao de solugdes. Obviamente isso nao acontece de inicio e requer uma
grande capacidade de didlogo por parte da organizagao, porque as pessoas
da comunidade geralmente nao se reconhecem como capazes de produzir
conhecimento e gerar inovagao. Ou seja, € uma questao de confianca mutua
(entre a organizagao e a comunidade) e entre as proprias pessoas do local.

Hoje, o IPTI ja viu algumas mudancas significativas na forma como algumas pessoas
da comunidade de Santa Luzia do Itanhy encaram o trabalho da organizagao. Nos
primeiros anos, o trabalho nao era entendido e havia um clima de quase hostilidade
na comunidade. Isso estd mudando agora, principalmente devido aos resultados
visiveis e surpreendentes e a escalabilidade do modelo, no qual os alunos das
turmas iniciais se tornam disseminadores de conhecimento entre suas proprias
comunidades. Esse modelo exerce um impacto positivo na melhoria da percepgao
por parte da comunidade. Para conseguir o engajamento da comunidade, sao
essenciais a comunicagao e o investimento ao longo do tempo. As comunidades
podem ser refratarias a inovagdes e mudancas. A resiliéncia € necessaria, 0s
resultados devem ser comunicados de forma eficaz e as organizacoes lideres

(a elite intelectual) s&o responsaveis por apoiar uma comunicagao mais eficaz.

Por fim, € importante ressaltar dois aspectos essenciais para o sucesso do The
Human Project em Santa Luzia do Itanhy. O primeiro € a capacidade da organizagao
de captar recursos de varias fontes e contar com uma governanga que impeca
mudancas de foco, algo bastante comum no Brasil, especialmente quando o setor
publico, na posicao de financiador, quer influenciar decisées. A manutengao do
foco € essencial para garantir a necessaria perspectiva e longo prazo.

O segundo aspecto diz respeito a capacidade da organizacao de estabelecer
articulagoes de negdcios para os empreendimentos criados em Santa Luzia. Isso
¢ fundamental porque precisamos considerar que operar com foco comercial
muitas vezes nao faz parte da cultura local. O modelo de Economia Criativa abriu
possibilidades para que o povo de Santa Luzia oferega produtos e servicos com
apelo global e com alto valor agregado, o que significa que seus clientes sao

de regides distantes, tanto no Brasil quanto no exterior. As organizacdes lideres
que trabalham com as comunidades precisam ser proativas e receptivas e
desempenhar um papel de corretor de negdcios para 0s empreendimentos,
bem como fornecer suporte inicial e preparar os empreendedores locais para
assumirem essa fungao a medida que ganham capacidade e confianca. |
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A o fellicia

Patrimonio cultural como
0 principal valor de uma marca

Contato - Renata Piazzalunga | renata@fellicia.com.br
www.fellicia.com.br

instagram.com/felliciaoficial
facebook.com/felliciadesign

A FELLICIA foi criada em 2011 por Renata Piazzalunga, que € arquiteta, pesquisadora
na area de Economia Criativa e cofundadora do IPTI (veja Estudo de Caso 1).

A marca Fellicia utiliza técnicas tradicionais de artesanato no design e producao de
produtos contemporaneos de moda e decoragao. Os objetivos da FELLICIA sao gerar
valorizacao das habilidades e técnicas tradicionais de artesanato e criar um mercado
para elas, para garantir sua sustentabilidade. A marca esta posicionada no mercado de
luxo, tendo seus produtos artesanais como a principal caracteristica. A Fellicia adota
uma abordagem cooperativa para a criatividade, com designers contemporaneos

e artesaos trabalhando juntos. Uma parceria com os projetos de tecnologia social

do IPTI proporciona um ciclo de inovagao e valorizagao da cultura brasileira, ambas
essenciais para os valores éticos da FELLICIA. A parceria com o IPTI criou um modelo
de desenvolvimento para o setor de artesanato que apoia a profissionalizacao dos
artesaos. Em 2016, a FELLICIA inaugurou seu primeiro showroom em Sao Paulo.

Principais ferramentas de entrega e programas
m A FELLICIA utiliza um modelo de apoio e desenvolvimento para o artesanato,
que enfatiza o aumento do valor do patriménio natural brasileiro
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e a profissionalizacao de seu trabalho artesanal.

m O modelo baseia-se no estabelecimento de um ciclo permanente de inovacao
e aumento da competitividade, por meio de estratégias como a integragao
de design contemporaneo e processos artesanais e a reformulacdo do catalogo
de produtos, focando em novos mercados e em produtos de alto valor.

m A FELLICIA leva em consideracao as diversas fases dos processos que envolvem o
setor e ajuda os artesaos nos aspectos técnicos e administrativos: desde a pesquisa
de matérias-primas até a escolha dos designers, estratégias de marketing, estrutura
logistica e engajamento em todas as etapas da cadeia de fornecimento e distribuicao.

m O objetivo principal da FELLICIA é tornar o artesanato um negécio viavel
e profissional.

m Um aspecto importante da estratégia da marca é o estabelecimento de um
fundo de inovacao para os artesaos. Uma percentagem acordada do valor
de venda de cada produto é restituida aos artesaos e suas comunidades.

m A recuperacao da autoestima e a motivacao dos produtores de artesanato
€ a grande motivacao. Agora, eles agora podem confiar no reconhecimento
e no desenvolvimento de sua produgao técnica para garantir sua renda.

m A FELLICIA apresenta uma solucao que lida diretamente com os principais
problemas que afetam o processo produtivo do artesanato - desenvolvendo
habilidades, criando novas conexoes, levando a criagcao de novos produtos
para novos mercados (e com valor mais elevado).

A marca de um produto esta relacionada com o que vocé deseja deixar para

o0 mundo. A proposta da Fellicia € perpetuar o conhecimento que expressa o que
ha de mais auténtico em cada cultura, como forma de revigorar e renovar a vida.
As colecoes da Fellicia apresentam uma amostra de técnicas tradicionais herdadas
dos povos da Europa, Africa e América indigena, que foram introduzidas na cultura
brasileira e, ao longo do tempo, foram adaptadas a uma fusao cultural tipica do pafs.
Os produtos contam historias e funcionam como elos entre diferentes identidades.
A Fellicia acredita na humanidade como uma tendéncia e o que produzimos &,
portanto, atemporal. O modelo Fellicia atua com a convic¢ao de que, como uma
empresa, deve desenvolver sua funcao e proposito de trabalhar como parte de uma
rede dentro da “estrutura de corresponsabilidade”. A rede é a forca que fornece

0 mecanismo para fortalecer alguns dos pontos e parceiros mais vulneraveis.

No caso do artesanato, algumas das comunidades mais vulneraveis contam com
um enorme conhecimento e potencial e, com a ajuda da inovacao na abordagem
promovida pela Fellicia, tais qualidades estao comegando a ser desenvolvidas.

A Economia Criativa Brasileira
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A Fellicia age como o facilitador da operacao conjunta e também incentiva a
solidariedade nas comunidades. Nesse sentido, investimos no desenvolvimento

de um novo modelo de negdcios para o setor de artesanato, fornecendo subsidios
para a operacao comercial de forma inovadora, utilizando um modelo de negoécio
social. Com os resultados obtidos até o momento, o projeto pretende ampliar

0 mercado de producgao artesanal, conquistando novos investidores. A Fellicia

e seus parceiros continuarao refletindo, aprendendo e aprimorando 0S processos
envolvidos na producao de artesanato, de forma a tornar permanente o ciclo de
inovacgao, por intermédio da metodologia introduzida pelo IPTI. Um grande nimero
de associacoes se tornara parceiras para também se beneficiarem desse modelo.

Resultados + Como eles estao fazendo a diferenca?
® 6 organizacoes de artesanato beneficiadas
(cerca de 150 artesaos envolvidos com a produgao)
m 5 colecdes lancadas
m 400 novos produtos criados, com alto valor agregado,
todos assinados por 11 designers
m Participacao em trés feiras internacionais
® Participacao em duas feiras nacionais
m Presenca em 5 Exposicoes Nacionais
m Presenca 4 Exposicoes Internacionais
m Mais de 30 canais de marketing abertos para a comercializacao de produtos artesanais
m 6 cidades brasileiras ja estdo envolvidas na producao.

Principais pontos de aprendizado

A FELLICIA conseguiu consolidar um modelo de negdcios no qual a inovagao é
uma constante. As parcerias estratégicas firmadas com o IPTIl e as cooperativas
de artesaos sao essenciais para o0 modelo que funciona por meio de um modelo
de sustentabilidade e inovacgao, estruturado em trés pilares: pesquisa e inovagao,
produgao e comercializagao de produtos. Além disso, a experiéncia da FELLICIA
revela uma nova maneira de pensar e fazer negocios, pela qual a empresa

deve estar envolvida de forma sistematica com seus fornecedores, produtores
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e criadores. Os principais pontos de aprendizado sao:

= Diferentemente das praticas da maioria das empresas, onde a inovagao
é uma fase do processo, o modelo da FELLICIA é centralizado na
inovacao. O estabelecimento no mercado é uma parte essencial da
missao da empresa. A inovacao nao se limita a uma area da empresa, porque
ela se estende por todas as etapas do processo, desde a concepcao do produto
até a maneira de pensar sobre 0s modelos criativos de venda dos produtos.

= As técnicas sao ancestrais, mas as tendéncias devem ser contemporaneas.
Essa interacao é uma das formas de determinar o valor das pecas com base no
patrimdnio cultural. O fato de que o design de produto exalta o conhecimento
técnico e tradicional ndo deve ser confundido com atraso tecnoldgico.
O mercado deve ser um dos fatores que norteiam o desenvolvimento criativo.

= O processo criativo é coletivo e multidimensional. O designer ndo
¢ considerado o dono de todo o processo de criagao, quando consideramos
a criacao de valor por meio de uma identidade que envolve aspectos
relacionados ao conhecimento e aos valores de uma cultura. Os produtos,
neste caso, sao a expressao de uma sintese de um trabalho coletivo.

= O desenvolvimento de mercado é uma dimensao da transformacao
cultural, nao ha formas definidas de fazer as coisas: a ideia é experimentar
novos modelos e abordagens. Parte do processo de inovagao da FELLICIA
€ a busca por mecanismos de vendas mais justos e alinhados aos propositos dos
produtos. Por mais que a venda ainda seja um elo essencial na cadeia, ela precisa
ser qualificada e baseada em um relacionamento equitativo. Nao podemos elaborar
um produto cujo objetivo principal é dar sentido a vida das pessoas, se no final do
pProcesso estivermos sujeitos aos mecanismos de dependéncia de alto lucro apenas
daqueles que tém maior poder de compra. Nesse sentido, a proxima prioridade
no modelo de negdcio criativo da marca FELLICIA € definir quais mecanismos de
insercao no mercado sao compativeis com a condicao que queremos atingir. Isso é
decisivo, nao apenas para dar sustentabilidade de longo prazo aos negécios, mas
também para permitir gue mais pessoas saiam das condi¢cdes de pobreza em que
vivem, mesmo gue sejam injustamente desqualificados pelo mercado. O projeto
FELLICIA demonstra que o conhecimento existente nas comunidades tradicionais
pode ser transformado em valor. Encontrar outros caminhos para alcancar mercados
mais saudaveis e promissores deve ser uma das metas relacionadas a projetos
baseados na economia criativa. No caso da FELLICIA, depois de comprovar a
eficacia do modelo, esse € 0 nosso desafio estratégico. |
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Uma oferta cultural tradicional
para um publico de milhdes

rodrigofmenezes@ogalodamadrugada.com.br
www.galodamadrugada.org.br
www.facebook.com/galodamadrugada/

O Galo da Madrugada é um bloco carnavalesco gue sai todo sabado de carnaval
do bairro de Sao José, um dos bairros da regiao central da cidade do Recife.

E oficialmente considerado pelo Guinness Book de recordes como o maior
bloco de carnaval do mundo desde 1995. O grupo foi criado por Enéas Freire
em 1978 com amigos e familias da regiao de Sao José. O Clube de Mascaras
Galo da Madrugada, no centro do Recife, surgiu com o intuito de simplesmente
unir a comunidade. Nagueles primeiros anos, nunca imaginaram a quantidade
de pessoas que iriam participar e como a agremiagao iria crescer. A partir daguele
pequeno grupo de pessoas unidas com um Unico e simples proposito -

fazer renascer o carnaval de rua de Recife de carater espontaneo, tradicional

e criativo — foi criado um fendmeno recordista de puablico.

O bairro de Sao José foi o berco do carnaval em Recife de 1900 até
aproximadamente até a década de 1940. Suas ruas estreitas, apertadas e becos
abrigaram os primeiros clubes carnavalescos na cidade. Entretanto, a partir

da década de 1950, o carnaval de rua local passou a ser ameacado pela
comercializagao, com a crescente exclusao de blocos de bairro mais pobres
por parte dos clubes particulares, que passaram a promover bailes de carnaval
apenas aos associados. Como resposta, nasceu o Galo da Madrugada, com uma
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forte ligacao com os bairros, com o objetivo de levar o Frevo (o ritmo mais
tradicional de Pernambuco) novamente para as ruas, conectando-o com suas
origens: uma comemoragao democratica para proporcionar alegria a todas as
pessoas. Como outros blocos carnavalescos em Pernambuco, o Galo da
Madrugada € uma associacao sem fins lucrativos, e seu conselho de associados
€ atualmente composto por cerca de 200 diretores coordenados por Romulo
Meneses, genro do fundador Enéas Freire.

Em 4 de fevereiro de 1978, o Galo foi as ruas pela primeira vez com cerca de

75 folides com fantasias de “almas penadas”. Eles andavam pelas ruas do bairro,
carregando sacolas de confetes e serpentinas, acompanhados por uma orquestra
de frevo com 22 musicos. Foi o comeco de um fendmeno que continuou

a crescer. O desfile de Galo passou por sua primeira grande mudanga em 1984,
guando orquestras de frevo comecaram a desfilar em cima de caminhoes.

Dois anos depois, para permitir que as orquestras se envolvessem diretamente
com as multiddes que tradicionalmente as acompanhavam, foram introduzidos

0s trios elétricos (caminhoes adaptados com aparelhagem de som).

Em 1991, o Galo ultrapassou o sucesso dos anos anteriores, com 22 orquestras

de frevo em trios elétricos, e multidoes de mais de um milhao de folides nas ruas,
dancando, pulando e cantando, movidos pelo frevo. O Galo havia se tornado

0 maior bloco carnavalesco pernambucano em termos de tamanho do desfile,
numero de atracOes contratadas para apresentacoes e participacao de publico.

Em 1994, o Galo entrou para os livros de recordes tornando-se oficialmente o maior
bloco de carnaval do planeta, em um carnaval que reuniu 1,5 milhao de folides.

Em 2009, mais um recorde: os folides ultrapassaram a marca dos dois milhdes,

num histérico desfile que homenageou o fundador Enéas Freire — falecido em
junho do ano anterior. Naguele momento, patrocinadores e governo foram atraidos
pelo incrivel tamanho do publico - as pessoas que dangavam e cantavam nas ruas
com as orquestras de frevo. O governo percebeu que o Galo da Madrugada era
uma oportunidade comercial e também uma forma importante de as pessoas e o
Estado celebrarem e manterem sua heranca cultural. Jad em 1985, os trios elétricos
comecaram a atrair patrocinios de marcas como a Cerveja Antarctica. A partir desse
ponto, uma nova e importante fonte de renda para o Galo foi garantida. As grandes
marcas de varejo se interessaram em pagar para colocar trios no desfile para
alcancar o publico em expansao. Essa iniciativa demonstrava uma mudanca no
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modelo comercial - 0 Galo nao precisava mais pagar para contratar trios elétricos e
atracdes musicais e podia reinvestir a receita gerada por eles.

A virada do milénio marcou a real ampliacao dos patrocinadores. Marcas de
instituicdes de ensino, como a Universo, bancos como o Bradesco, fabricantes de
eletrodomeésticos como a Consul e vargjistas de moda como a C&A uniram-se ao
Galo. Diante das oportunidades comerciais, 0s organizadores do bloco decidiram
rever suas operacoes e estabelecer um novo modelo de negdcios que lhes
permitiria capitalizar a forca da marca construida em trés décadas. O novo modelo
significava que eles também poderiam buscar maior investimento comercial,
como por meio da Lei Rouanet. Desde 2007, o Galo da Madrugada arrecadou
R$7.089.000,00. Para o Carnaval de 2018, o bloco pernambucano arrecadou
R$1.317.000,00 por meio de incentivos fiscais previstos na Lei Rouanet. Desde
2017, o patrocinio dos desfiles do Galo da Madrugada, obtidos por meio da Lei
Federal de Incentivo a Cultura, acontece por meio de investimentos privados.

Cada patrocinador oficial tem direito a dois trios e um carro de apoio

com a exposi¢ao de sua marca. Em 2018, empresas como Bradesco, PitQ,
Riachuelo e LG estavam entre os patrocinadores. Suas marcas circularam

entre a massa de folides por seis horas e foram vistas na televisao em
transmissoes particularmente no nordeste do Brasil, mas também nacional e
internacionalmente. O Galo da Madrugada também comecou a licenciar sua
propria marca. Os principais patrocinadores recebem o direito de “licenciamento”,
permitindo-lhes usar a marca Galo em produtos e brindes relacionados ao
carnaval ou em produtos proprios das empresas pelo periodo de seis meses.

Os acordos de patrocinio agora se expandiram muito além do investimento

nas marcas em trios elétricos. Mais recentemente, empresas como 0
supermercado Extra passaram a vender produtos da marca Galo, como camisetas.

O Galo também reassumiu o controle de todos os aspectos dos trios elétricos que
participam do desfile. Com esse controle geral, 0 bloco pode contratar decoradores
de trios carnavalescos do bairro de Sao José e de comunidades vizinhas, além de
dancarinos de frevo e artistas locais. Isso permite ao Galo cultivar e desenvolver a
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comunidade de artistas carnavalescos e a cadeia de fornecimento, fazer escolhas
sobre o carnaval e quem esta envolvido mais de acordo com a filosofia original

do grupo de manter a cultura local e estimular sua cadeia de producao. Além

dos trios patrocinados, no dia do desfile, em frente a sede do Galo, os diretores

do grupo coordenam a operacao de 66 camarotes, Cujos ingressos sao vendidos
antecipadamente, muitos para os patrocinadores, e cada um deles tem capacidade
para receber até 20 pessoas. Esses camarotes sao 0 ambiente perfeito para aqueles
que querem desfrutar do conforto de um atendimento VIP, com comida e bebida,
enquanto se divertem assistindo ao desfile de rua.

Com o slogan “Galo da Madrugada, Felicidade o Ano Inteiro”, o bloco elaborou

um calendario anual de eventos, ampliando sua oferta de atividades culturais

além do periodo de carnaval. O programa durante todo o ano aproveita o nome e

a estrutura da agremiacao e foi langado na nova sede prépria do Galo. O prédio tem
dois andares e 1000 m? de area. A compra de seu proprio espaco foi o catalisador
para o inicio da programacao de atividades durante todo o ano. A conhecida marca
Galo esta ajudando a atrair pessoas para a sede para participar das atividades
relacionadas carnaval. O edificio tornou-se uma atracao cultural e turistica por si s6
para ser usado durante todo o ano. A prioridade é dada aos grupos locais, dando-
lhes a oportunidade de realizar apresentacoes artisticas e vender alimentos. Dentro
da sede, ha também um restaurante chamado Varanda do Galo, que serve pratos
tradicionais com nomes de importantes grupos de frevo. O restaurante tornou-se
um ponto de encontro para os interessados na cultura popular de Pernambuco

e especialmente para os interessados em conhecer mais sobre o Galo.

O desenvolvimento da marca Galo resultou em outros produtos, como caixas
térmicas para cerveja, protetores de celular, copos e até cadernos. Como 80%

da receita do Galo ainda € gerada em torno do carnaval, o objetivo é conseguir
outras rendas ao longo do ano a partir de diferentes fontes.

Este ano, em comemoracao aos 40 anos do bloco, o tema foi “Galo da
Madrugada: 40 anos promovendo o folclore e a cultura pernambucana”.

O desfile reuniu mais de 2 milhdes de folides, além de mil artistas locais
contratados (carnavalescos, designers, artesaos, cantores, musicos e dancarinos),
200 diretores e 30 trios elétricos. O Carnaval do Galo da Madrugada gera cerca
de 35.000 empregos diretos, de acordo com as estimativas da agremiacao.
Neste ano, a Prefeitura do Recife investiu R$26 milhdes na organizagao da festa,
sendo R$7 milhdes captados do setor publico, mas arrecadados da iniciativa
privada por meio de incentivos fiscais de fomento a cultura.
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Como demonstrado pelo aumento da taxa de ocupagao dos hotéis € o nimero
estimado de empregos gerados, o Galo da Madrugada causa um enorme impacto
em toda a economia local do Recife e em areas proximas. Empresas de transporte,
restaurantes e toda a gama de empresas desde varejistas até fornecedores de
bens e servicos para o proprio carnaval sao beneficiados. E o dia mais lucrativo
para a Companhia do metrd do Recife e para os taxistas. Durante o periodo do
carnaval, @ ocupacao hoteleira em Recife atingiu 98%, o que é 18% acima da média
anual. Além disso, o Galo afeta diretamente a economia informal, com grande
numero de ambulantes espalhados pelas ruas vendendo cerveja, agua, fantasias de
carnaval e alimentos. Com dois milhdes de consumidores potenciais, 0 Galo € uma
oportunidade de ganhar dinheiro e aproveitar o carnaval gratuitamente.

Principais pontos de aprendizado

O majestoso carnaval feito pelo Galo da Madrugada é reconhecido pelo povo

e também pelo Livro Guinness, que o classifica como o maior bloco carnavalesco
do mundo. Além disso, ele também foi transformado oficialmente em Patriménio
Cultural Imaterial de Pernambuco e foi um dos condecorados pela Ordem do
Mérito Cultural de 2017. A medalha é a mais alta honraria publica para a cultura
no Brasil concedida pelo Ministério da Cultura.

Os principais pontos de aprendizado do Galo da Madrugada podem ser agrupados
em quatro areas principais: tempo, espaco / regiao geografica, cultura
e responsabilidade social.

Tempo ° Para 0 Galo, 0 tempo passou a ser entendido de uma forma diferente,
com o desenvolvimento de atividades nao s6 na época do carnaval, mas também
ao longo do ano. O bloco criou um programa ligado a outras festividades e
feriados como Sao Jodo e Natal. No periodo de setembro a fevereiro, uma festa
chamada Quinta do Galo faz prévias do carnaval. Na sede do Galo todas as
quintas-feiras, o evento recebe shows com artistas populares e grupos folcloricos
de Pernambuco, valorizando a produgao cultural local. A Quinta do Galo também
prepara 0s grupos e o publico para o carnaval e € uma forma de engajar o publico
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e conecta-lo ao bloco. Ao contratar artistas, bandas e grupos folcléricos, o Galo
Cria uma alternativa para aqueles que nao contam com um calendario permanente
de atividades, fazendo que eles nao dependam do carnaval como fonte de renda.

Espaco / regiao geografica - Além da sede e das ruas de Sao José, as
atividades culturais do Galo estao se espalhando pelo mundo. Atualmente existem
blocos inspirados no Galo no Canada, Japao e Berlim. No Brasil, 0 Galo € pai

e avd de blocos no Rio, Alagoas, Brasilia e Manaus. Outro aspecto é que o Galo,
mais do que nunca, busca atrair artistas de outras regioes para participarem
ativamente do desfile, tornando-os embaixadores da cultura do Galo e do frevo,
aumentando a legitimidade do grupo e do ritmo em outras regides. As atividades
e a presenca em outras regides e em locais da propria cidade do Recife também
ampliam o interesse da midia e o potencial de patrocinio.

Cultura - Desde o seu inicio, o Galo adota a filosofia de promover a cadeia

de producao criativa e cultural locais, contratando musicos, dangarinos, pintores,
artistas plasticos, produtores, etc. O bloco lanca um novo CD todos 0s anos, que

¢ distribuido em diversas plataformas digitais, abrindo espaco para artistas iniciantes
e experientes, apoiando um modelo de aprendizagem e desenvolvimento. O modelo
comercial adotado pelo Galo gera renda suficiente para que o bloco beneficie as
comunidades do entorno. O Galo pode contratar e abrir oportunidades de trabalho
ao longo do ano para empreendedores criativos locais, que sao a principal forca

de trabalho do grupo. O Galo estimula profissionais locais em todos 0s aspectos

de seu trabalho, oferecendo nao apenas empregabilidade, mas também programas
de capacitacao e desenvolvimento de habilidades para os profissionais criativos

por meio de cursos como pintura, design, decoracao e musica.

Responsabilidade social - Intimamente ligado as trés outras areas prioritarias.
O Galo apoia a comunidade local de varias maneiras. Nos Ultimos quatro anos,

0 Galo vem operando o projeto “Cultura e Cidadania”, uma escola de musica que
atende criancas e adolescentes de comunidades carentes do Recife e Regiao
Metropolitana. Cerca de 30 alunos, com idades entre 10 e 16 anos, tém aulas

de saxofone, trombone, trompete, violao, teclado, bateria ou contrabaixo

as tergas e quintas-feiras, das 14h00 as 16h00. O aluno escolhe qual instrumento
quer aprender a tocar. Os jovens sao instruidos em todos o0s aspectos da musica,
da teoria a pratica, e estao se preparando para carreiras profissionais,

tendo ja tocado no desfile e na Quinta do Galo. |
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PORTO DIGITAL .
Brasil * PORTODIGITAL

Um ecossistema que une
Territorialidade, Tecnologia e Criatividade

www.facebook.com/portodigital

Armazém da Criatividade / Caruaru - www.facebook.com/armazem.caruaru
Portomidia + www.facebook.com/portomidia

Contato  Simone Jubert | Relagdes Institucionais e Projetos em Economia
Criativa do Porto Digital « simone.jubert@portodigital.org

Localizado no Recife, o Porto Digital € considerado um dos principais parques
tecnoldgicos e ambientes de inovacao do Brasil, além de ser parte essencial
da nova economia digital do Estado de Pernambuco. A atuagao do Porto Digital
acontece em todos os aspectos do desenvolvimento de software e servigos do
setor de Tecnologia da Informacgao e Comunicacao (TIC), com especial
énfase na Economia Criativa (EC) digital. Esse Ultimo aspecto inclui games,
cine-video-animagao, musica, fotografia e design. Desde 2015 o Porto Digital
também passou a atuar no setor de tecnologias urbanas como prioridade
estratégica. Reconhecido por sua territorialidade singular, o Porto Digital € um
parque urbano instalado no centro histérico do Recife, no bairro de Santo Amaro.
Ele ocupa uma area de 149 hectares e é uma iniciativa do setor privado,
credenciada pelo Governo do Estado e pela Prefeitura de Recife para implementar
politicas de desenvolvimento econdmico.

Antes da chegada do Porto Digital, poucas atividades econémicas eram
desenvolvidas na regiao em que esta localizado. A area transformou-se rapidamente
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desde a fundacao do parque no ano 2000, com a restauracao de muitos imoveis
historicos, que foram requalificados junto a novos empreendimentos. Mais de 50
mil metros quadrados de iméveis histéricos ja foram restaurados em toda
a extensao territorial do parque tecnolégico. O Porto Digital é resultado de
uma agao coordenada entre governo, universidade e o setor privado, em um
modelo conhecido como “Hélice Tripla”. Essa abordagem propiciou 0 ambiente
necessario para fazer com que o Porto Digital se tornasse um dos principais
ambientes de inovacao do pais. Atualmente, o Porto Digital abriga 300
empresas, organizacoes de fomento e 6rgaos governamentais, 800
pequenas empresas que empregam cerca de 9.000 trabalhadores e
que geram cerca de R$1,5 bilhao por ano (dados de 2014). O Porto Digital
foi considerado o melhor parque tecnolégico do Brasil em 2007 e 2011 pela
Associacao Nacional de Promotoras de Empreendimentos Inovadores (Anprotec).

Desde a fundagao, o Porto Digital mantém uma estreita relacao de trabalho com a
Universidade Federal de Pernambuco. Durante a década de 1990, havia o desafio

de reter na regiao os profissionais da area de Tecnologia formados nas universidades
locais. Houve varios casos de grupos inteiros de estudantes que se mudaram para
outros estados em busca de empregos devido a auséncia de empresas locais

ou multinacionais com filiais em Pernambuco. O Porto Digital surgiu com o
objetivo de desempenhar o papel de ancora para o desenvolvimento

do conhecimento e economia digital no estado, atraindo investimentos
internos e retendo profissionais criativos. Além da Universidade Federal, o
pargue também possui uma instituicao de ensino superior, 0 CESAR School. O CESAR
(Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife) foi premiado duas vezes como
a melhor instituicao de Ciéncias e Tecnologia do pais, pela Financiadora de Estudos
e Projetos do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (FINEP). O Porto Digital também
mantém estreitas relacées com a escola publica estadual “Porto Digital”, localizada
dentro do parque. Ter uma escola estadual localizada dentro do pargue tecnoldgico
oferece oportunidades reais para 0s jovens das comunidades locais e uma rota de
progressao, da escola a faculdade, a universidade e ao emprego.

Em 2014, o Porto Digital passou por uma expansao, inaugurando novos parques
tecnolégicos em Caruaru, no Agreste de Pernambuco, impulsionando o
desenvolvimento e as oportunidades para as cidades e comunidades da regiao.
Com 4 Salas de Treinamento, 2 Aceleradoras de negocios, 3 Incubadoras e 4 Espacos
de Trabalho Conjunto, o Porto Digital serve como um centro para a realizacao de
novos projetos e ideias. A infraestrutura oferecida pelo Porto Digital permite que
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empreendedores gerem e testem ideias e conceitos de negdcios enguanto trabalham
e ganham experiéncia em um ambiente acolhedor a um custo reduzido. Além

da experimentacao, incubacao e aceleracgao, o Porto Digital incentiva a
pesquisa e o desenvolvimento do capital humano, dando aos empreendedores
acesso a conhecimento e expertise que Ihes permitam desenvolver e expandir seus
negocios. Para respaldar o desenvolvimento de seus programas de treinamento, o
Porto Digital trabalha com as empresas “embarcadas” para pesquisar suas caréncias
em relacao a competéncias e elaborar programas de treinamento especificos

para atender as necessidades identificadas. Como nao € uma instituicao de ensino,
o Porto Digital pode ser mais reativo as necessidades das empresas que, por sua Vez,
chegam e se instalam no parque, sabendo que podem obter as pessoas e as
habilidades das quais precisam. O Porto Digital ja capacitou 7.038 pessoas

e 673 foram certificadas para ministrar o treinamento.

O Porto Digital ja atraiu dezenas de empresas de outras regides do Brasil,

além de varias multinacionais e importantes empresas de tecnologia. Agora, com a
expansao para o bairro de Santo Amaro e o interior do estado, a expectativa € que
até 2020 cerca de 20 mil pessoas estarao trabalhando em empresas dos parques
tecnolégicos do Porto Digital. Além disso, ja foi lancado o projeto Portomidia, uma
iniciativa do Porto Digital focada especificamente em cinco subsetores da Economia
Criativa: Design, Jogos Digitais, Cine-Video-Animagao, MUsica e Fotografia.

Baseado em quatro pilares — experimentacao, exibicao, educacao e
empreendedorismo - 0 Portomidia oferece infraestrutura fisica e programas de
capacitagao com o objetivo de contribuir para a melhoria da qualidade dos
produtos e servicos oferecidos por empresas e individuos que atuam nesses
setores. A infraestrutura de laboratérios de alta tecnologia do Portomidia, focada
na pos-produgao, abordou uma lacuna especifica na cadeia de fornecimento e
habilidades. O setor criativo local agora tem acesso direto a um Laboratério de
Animacao e llustracao, ilhas de Edicao de Imagem e de Mixagem de Som,

além de uma Galeria de Artes Digitais. Ainda, uma galeria interativa funciona
como um showroom para a exposi¢ao de trabalhos realizados, ndo apenas no
Portomidia, mas também no ecossistema local. O espago também abriga
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exposicoes de arte, oficinas e palestras, trazendo um puablico mais amplo e uma
rede de empreendedores criativos. As salas de treinamento proximas a galeria
apoiam o programa de capacitacao do Porto Digital e também estao disponiveis
para locacao. Dessa forma, o Porto Digital retne diferentes grupos de pessoas,
apoiando novas conexoes e colaboragdes por meio de investimentos em eventos.
Mais de 500 deles foram realizados apenas em 2017.

Principais pontos de aprendizado

Juntamente com o Porto Digital, o Portomidia vem se consolidando como

um importante ndcleo de Economia Criativa no Brasil. Reconhecido
internacionalmente pelo jornal The Guardian no Reino Unido como um dos 10 projetos
de Pesquisa e Desenvolvimento que estao mudando a arte e a cultura no mundo

e pela Revista Exame como um dos principais ndcleos de Economia Criativa no Brasil.

= O fortalecimento da area como um todo ¢ essencial para o Porto Digital.
Fazer parte e fomentar um ecossistema de organizacoes dentro de seu proprio
bairro da visibilidade ao ecossistema como um todo, criando um “selo
de qualidade”. Além disso, essa proximidade permite uma maior colaboracao
estratégica entre o Porto Digital e os diferentes participantes publicos e
privados. Ser um interlocutor permanente entre as diferentes partes desse
ecossistema faz com que o Porto Digital, e consequentemente suas iniciativas,
seja percebido por uma gama mais ampla de organizagoes.

® Um dos principais pontos de aprendizado do Portomidia esté relacionado
ao design e uso dos espacos fisicos. Apesar do forte foco em ambientes
digitais e tecnologicos, o Portomidia percebeu a importancia do proprio
espaco fisico e a necessidade de proporcionar um ambiente propicio para
que as pessoas simplesmente se encontrassem e se reunissem informalmente.
E dentro desses espacos fisicos compartilhados que novas ideias surgem
e colaboracoes acontecem. Além disso, estruturas acolhedoras (nao
necessariamente luxuosas) e a politica de ter “portas abertas” para receber
pessoas também sao fatores essenciais na promogao de novos negocios.

m A pesquisa de mercado constante com as empresas fornece um diagnostico
das necessidades de desenvolvimento de competéncias por parte dos
empreendedores, a0 mesmo tempo em que também fornece um maior entendimento
sobre 0 acesso a diferentes mercados para as empresas e empreendedores sediados

A Economia Criativa Brasileira

63



w N
b ¥
,p_

by

7, ESTUI][] I]E EI-\S[I 4" PORTO DIGITAL

64

Brasil

no Porto Digital. O langamento no mercado de produtos e servicos experimentais
pode ser arriscado, portanto é essencial conhecer e acompanhar de perto
as tendéncias do mercado. Além disso, o “novo” pode criar uma nova tendéncia
e para isso é necessario saber como gerar novos modelos de negdcios para
cada produto ou servico inovador, evitando um modelo fixo que dita a forma
como o mercado € acessado. Nao se trata de uma empresa, mas sim da inovagao
no produto ou servico e, nesse contexto, cada projeto € um novo negécio.

A organizacao de eventos multidisciplinares (estimulando conversas entre
pessoas de diferentes areas) ajuda a desencadear novas ideias. O Porto Digital
também desenvolve atividades com o objetivo de atingir comunidades vulneraveis
e/ou publicos prioritarios. Iniciativas e atividades especificas sao desenvolvidas
para envolver grupos que nao teriam muito contato com o ambiente digital de
outra forma. Esses grupos também se tornam importantes grupos de estudo para
produtos e servicos novos e inovadores, tais como portadores de deficiéncia
visual. Dessa mistura, surgem ideias que geram projetos. Desse modo,

o Porto Digital também atua como agente de mobilizagcao, combinando sua
experiéncia e visao estratégica com conhecimentos de outros grupos.

Para a Economia Criativa, o Porto Digital buscou compreender que setores
poderiam ser mais alinhados e desenvolvidos por meio de intervencgées
tecnologicas especificas, aproveitando habilidades e capacitagdes ja existentes.
Um exemplo disso sao os Armazéns da Criatividade de Caruaru, que abrigam
novas instalacdes para dar apoio a inovagao e ao empreendedorismo criativo
identificados como necessarios. Os proximos passos para o Portomidia sao a criacao
de um Estudio de Motion Capture focado em producdes com uso intensivo de efeitos
visuais (VFX); um Estddio de Stop Motion para producao de animagoes utilizando
a técnica de Stop Motion com cameras, iluminagao e estagdes com software
de captura especializado; e um Estidio de Gravagao Padrao com exceléncia
técnica e acustica para gravacao de uma orguestra de 50 musicos, adaptavel
para transmissao ao Vivo e que permite a gravagao de faixas, dublagem para
audiovisual, bem como gravacoes de radio e podcasts. [ |
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FUNDACAD CASA GRANDE
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Memorial do Homem Kariri

blogfundacaocasagrande.wordpress.com

Nova Olinda € um municipio do estado de Ceard, localizado na regiao do Cariri,

e sua origem remonta as Ultimas décadas do século 19. A regiao localiza-se

na Chapada do Araripe, que separa o estado do Ceara do estado de Pernambuco,
e era habitada por povos indigenas chamados de Kariris. Nova Olinda esta
localizada em uma area que apresenta a maior concentracao de fosseis do
periodo Cretaceo (de 145 a 66 milhdes de anos atras) do mundo e apresenta
uma das principais areas arqueoldgicas da regiao, o Sitio Arqueolégico Furna
Pintada. O municipio se tornou foco de turismo comunitario, gracas ao trabalho
da Fundacao Casa Grande e da oficina do artesao Espedito Seleiro, cuja arte

em couro trouxe reconhecimento mundial para Nova Olinda.

A Fundacao Casa Grande - Memorial do Homem Kariri € uma organizacao nao-
governamental, cultural e filantrépica que trabalha com criancas e jovens na regiao de
Nova Olinda. Nela as criancas e jovens assistidos produzem videos, jornais e revistas
em quadrinhos, bem como participam de diversos programas de treinamento.

Na sede da Fundacao Casa Grande se encontra 0 Memorial do Homem Kariri,
um museu que exibe o acervo arqueologico e mitoldgico da Chapada do Araripe
juntamente com artefatos, fotografias e desenhos produzidos pelas criancas.

O acervo contém as lendas, mitos, material litico e ceramico e registros rupestres
da regiao. No local, também ha um laboratoério para o desenvolvimento de jovens
curadores e exploradores por meio de aulas de arqueologia, conservagao

do patrimdnio, mitologia e museologia.
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Fundada em 1992, a Fundacao foi transformada em uma escola comunitaria e
atualmente conta com o apoio de organizagdes como a Unicef, o Instituto Ayrton
Senna, os governos federal e municipal e as Universidades Federais do Ceara
e do Cariri, e ja recebeu diversos prémios.

O objetivo do Memorial do Homem Kariri da Fundacdo Casa Grande é oferecer
treinamento social e cultural para criangas e jovens e seus familiares por meio de cinco
programas: (i) Educacao Infantil; (ii) Profissionalizagao de Jovens; (ii) Empreendedorismo
Social; (iv) Geracao de Renda Familiar; e (v) Sustentabilidade Institucional.

A Fundacao desenvolve sua missao por meio de atividades de treinamento
e disponibilizacao de acesso a contelidos e tecnologias.
A Fundacao possui 5 laboratorios:

m O Memorial do Homem Kariri exibe o acervo arqueoldgico e mitoldgico da
Chapada do Araripe, por meio de artefatos, fotografias e desenhos produzidos
pelas criangas.

m TV Casa Grande. A TV Casa Grande funciona como estudio de produgao de
videos, curtas e documentarios que sao exibidos por canais de televisao abertos
e espacos culturais alternativos. Ela produz a série de documentarios semanais
“100 Canal” e sua equipe é formada por criancas e jovens que recebem
treinamento nas areas de gestao, producao, iluminacao, filmagem e edicao.

m A 104.9 Casa Grande FM é uma radio comunitaria que leva ao ar diariamente
uma programacao musical que vai desde forrd até MPB, jazz, blues e musica
instrumental, entre outros estilos, sempre priorizando a qualidade. Seus
programadores sao criangas e jovens que receberam treinamento nas areas
de programacao, sonoplastia, locugao, conservacao e gestao.

m A Editora Casa Grande é um laboratorio de treinamento para criangas e jovens
nas areas de arte sequencial, design grafico, jornal e producao de materiais
promocionais. Sua principal producao € uma série em quadrinhos que conta
aventuras que abordam temas da mitologia e arqueologia do povo Kariri,
com a criagao de personagens inspirados em caracteristicas dos proprios
meninos e meninas da Casa Grande.
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m O Teatro Violeta Arraes - Engenho de Artes Cénicas € um espago para formagao
de espectadores e gestores culturais nas areas de diregao de espetaculos,
sonoplastia, iluminacao e cenografia. Com uma programacao aberta ao publico,
esse espaco exibe semanalmente espetaculos de musica, danca, cinema e teatro.

A Fundacao também disponibiliza ao publico uma GIBITECA, com mais de 2.600
exemplares, uma DVDteca, com mais de 1.500 filmes, uma discoteca, com mais
de 1.500 CDs e discos de vinil, e uma biblioteca, com mais de 2.000 titulos.

Principais Pontos de Aprendizado

O sucesso da Fundacao Casa Grande se deve em parte a conexao profunda
que ela tem tido desde o inicio com suas raizes locais - a Chapada do Araripe

e a cultura Kariri - porém dentro de uma perspectiva global. Sua abordagem

de respeito e engajamento para com essas culturais locais, porém langcando um
olhar que vai além do aspecto local, chamou a atencao de pessoas que moram
em regioes distantes e |he rendeu maior poder de compra.

Outro aspecto importante dessa experiéncia € o enfoque na qualificacao de
criangas e adolescentes com relagao ao uso de tecnologias digitais para gravagao,
edicao e disseminacao de trabalhos e projetos. Com uma visao de longo prazo para
o desenvolvimento da comunidade, porém investindo em jovens e tornando-os
protagonistas da sustentabilidade do modelo. Alguns desses alunos ndo apenas sao
responsaveis pelo treinamento de novos alunos como também por manter as
atividades da Fundacao e recepcionar e orientar turistas e visitantes.

Por fim, a ideia de apoiar a criagao de pousadas proporciona renda extra e
oportunidades de aquisicao de experiéncia mais amplas e atrai visitantes globais
para a Fundacao Casa Grande. As pousadas sao suites localizadas nos quintais das
casas dos pais das criancas assistidas pela Fundacao Casa Grande. Cada albergue
possui duas camas beliche, jogos de cama e banho, um minibar, televisao, video

e aparelho de som. Essa ideia ajudou a promover o envolvimento dos familiares
das criangas e adolescentes que se beneficiam das atividades da Fundagao, ao
mesmo tempo que gerou renda extra para essas familias, e € agora considerada
uma referéncia em modelo de turismo comunitario de sucesso no Brasil. |
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BANO CRIATIVA  Pess
Republica [checa

Cultivando um polo criativo
em um patriménio paisagistico

www.creativebrno.cz

BRNO

Brno € a segunda maior cidade da Republica Tcheca e localiza-se no coragao

da regiao da Moravia do Sul. Trata-se de um centro académico composto por 14
universidades e com cerca de 90.000 alunos. E também uma cidade rica em histéria
e patriménio cultural, incluindo a Casa Tugendhat, declarada patriménio mundial pela
UNESCO. Brno foi uma das cidades que se candidataram ao titulo de Capital Europeia
da Cultura em 2015. Ela adotou uma abordagem de longo prazo ao desenvolvimento
cultural e comecou a identificar oportunidades para o desenvolvimento e crescimento
da economia criativa, 0 que foi catalisado pelo projeto de pesquisa patrocinado pelo
governo tcheco intitulado “Mapeamento das Industrias Culturais e Criativas da
Republica Tcheca (2011-2015)". Sob a lideranca do Instituto de Artes e Teatro (ATI),
essa pesquisa proporcionou uma base sobre o perfil e dinamica das industrias
criativas da Republica Tcheca e identificou polos, clusters, pontos fortes e fracos
especificos do setor. Ela também descreveu de que modo as inddstrias criativas
se interligam a outras partes da economia — ex.: fazendo contribui¢coes ao turismo
e gerando valor para o ecossistema de inovacao. Brno foi identificada como polo
chave do pais e prioridade para futuros pedidos de subvencao a Uniao Europeia.

A Estratégia de Especializacao Inteligente da Regiao da Moravia do Sul (RIS
SMR) de 2014-2020 e a Estratégia Integrada para Desenvolvimento da Regido
Metropolitana de Brno incluem as industrias criativas entre suas prioridades
estratégicas, com énfase no desenvolvimento do banco de talentos do setor;
retencao e atragao de talento; atividades de polo e rede direcionadas;

=5 Newton @®@® BRITISH
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e promogao de uma economia criativa e cultural integrada para a cidade
e regiao. Trata-se de uma abordagem trifacetada:

m Ajudar a conectar e ampliar a infraestrutura criativa existente. Brno abriga o
Centro de Inovacao da Moravia do Sul JIC e o Instituto de Tecnologia da Europa
Central (CEITEC), e o Centro de Exposicoes de Brno € um dos maiores da
Europa. Entretanto, o acesso ao talento local se mostrou dificil (com oferta
inadequada de ensino superior e cursos de pés-graduacao e especializacao
na interseccao entre criatividade e tecnologia); 0 acesso a financiamentos
limita a escalabilidade; e as relacdes da cadeia de valor com as microempresas
(que sao muito frageis e emergentes em Brno) sao subdesenvolvidas.

m Gerar capacidade e energia por meio de polos criativos - a fim de cultivar
um cluster criativo para a regiao. O programa Brno Criativa desempenha
papel fundamental nisso - vide abaixo.

m Desenvolver um setor cultural sustentavel por meio de apoio ao empreendedorismo
para organizacoes culturais na medida em que fazem a transicao de modelos
dependentes de subsidio para um modelo de “economia mista”; e por meio
de abordagens voltadas para a construgao de um setor de artesanato
e design mais inovador e que atenda melhor o mercado, interligado a culinaria
e agricultura como portfélio de produtos e experiéncias de turismo cultural.

A Brno Criativa comegou como uma plataforma para pessoas criativas divulgarem

seus eventos e atividades. Era o tipico modelo de rede visto em muitas cidades da Europa.
Entretanto, com 0 mapeamento estratégico e posterior mudanca de politica a favor
das industrias criativas, a Brno Criativa se posicionou como uma plataforma de
desenvolvimento essencial para a economia criativa da cidade e regiao. A comunidade
rapidamente amadureceu e se transformou em uma associagao de empresas criativas, 0
que, por sua vez, revelou a necessidade de estabelecer um polo para empresas criativas.
Isso teve como objetivo aprimorar as redes de contato e intercambios entre empresas;
criar um cluster tangivel e visivel de atividades criativas; proporcionar um espago acessivel
financeiramente e seguro para a expressao da criatividade, incluindo uma variedade de
artes; e desenvolver um polo dinémico para musica, teatro e inovacao digital no coracao
da cidade. A Brno Criativa tornou-se um projeto prioritario para a cidade por meio de sua
estratégia de desenvolvimento econdmico, que objetiva promover um vasto
ecossistema criativo. A prefeitura ajudou a identificar um local para o desenvolvimento
de um polo da Brno Criativa e 0 escolhido foi a antiga prisao. Sua localizagao central,
legado arquitetbnico e misto de espacos fazem dela o local ideal para uma economia
reinventada impulsionada pela pratica criativa. A iniciativa esta sendo desenvolvida em

A Economia Criativa Brasileira
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parceria com o Centro de Inovacao da Moravia do Sul JIC, a fim de permitir intercambios
com os setores mais amplos de tecnologia e uso intensivo de conhecimento, e apoia
amplamente a criacao de redes de contatos entre empresas das industrias criativas
e de inovacgao e de outros setores, a fim de promover conscientizagao sobre a importancia
da contribuicao dos setores criativos e digitais para outros campos.

Além de oferecer espaco de trabalho, salas de ensaio, espaco comunitario € espago
para eventos, a prisao reformada servira como campo de testes de uma variedade
de linhas de politica e investimento para a economia criativa da cidade. Isso inclui os
“Créditos Criativos”, que incentivam projetos comerciais entre o setor criativo e demais
setores a fim de catalisar inovagao (onde setores “nao criativos” compram servicos
criativos para melhorar a inovagao). A Brno Criativa também esta sendo utilizada como
placemaker da criatividade, impulsionando a diversificagcao econémica e conferindo
uma identidade cultural a uma parte da cidade que é relativamente carente e
fragmentada. O essencial nesse projeto € a construcao de confianca e conexoes
entre comunidades locais e parceiros nas areas de educagao, cultura e negocios.
0 estudo de mapeamento e trabalhos adicionais de engajamento e viabilidade
ajudaram a construir um propésito compartilhado entre diferentes partes interessadas,
e a Brno Criativa desempenhou papel de lideranca no placemaking da criatividade
por meio da organizacao de eventos para criacao de redes de contato, palestras

e seminarios, programas de treinamento e festivais. Os custos estimados para
todo o projeto Brno Criativa totalizaram cerca de €13 milhdes até 2019.

Principais Pontos de Aprendizado

m Uma abordagem baseada em evidéncias, com extenso mapeamento para
estabelecer o perfil do setor e oportunidades/prioridades essenciais nele.

m Parceria pan-institucional e intersetorial: conectando universidades, organizagoes
de arte e cultura, polos de tecnologia e inovacao, e empresas criativas.

m O papel de uma rede e agéncia do setor - Brno Criativa. Isso assegurou
uma abordagem liderada pelo setor e um modelo mais organico
do que aquele liderado exclusivamente pela prefeitura.
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m A importancia de estabelecer um polo fisico, com o poder de reunir e conectar
diferentes tipos de empresas criativas, o setor comunitario e puablicos, 0 que confere
ao setor maior visibilidade e gera oportunidades para inovagao e crescimento.

m Uma série de iniciativas na area do campo de provas para construir um mercado
local para os setores criativos e estimular a inovagao entre diferentes setores
(ex.: créditos criativos).

m A conexao entre producao e consumo criativos: A Brno Criativa esta atuando
como incubadora e produtora de festivais emergentes, empreendimentos
sociais e artes como forma de cultivar uma comunidade criativa e participantes
ativos. E por isso que um polo e redes mais amplas s&o tdo importantes:
eles ajudam a promover a conscientizagao sobre as industrias criativas locais,
ampliar mercados locais e gerar um cenario cultural distinto, o que esta
desempenhando valioso papel no desenvolvimento do turismo cultural e
na retencao de talentos que poderiam decidir deixar a cidade caso contrario.

m Avaliacao e benchmarking: A Brno Criativa esta sendo avaliada de forma
independente em termos dos resultados econdmicos, sociais e culturais. |

BRNO
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GUIMARAES
Portugal

Reinventando a possibilidade
da cidade criativa de pequeno porte

www.guimaraes2012.blogs.sapo.pt

GUIMARAES 2012

EURDPEAN CAPITAL OF CULTURE

Guimaraes, uma cidade rica em historia, situada no norte de Portugal, foi nomeada
Capital Europeia da Cultura em 2012, com base em uma indicacao oficial pelo Governo
de Portugal, antes da implementacao da exigéncia de uma competicao nacional oficial.
Entretanto, a cidade ainda teve de convencer o juri de especialistas europeus sobre
0 mérito de uma cidade tdo pequena com um setor de patrimdnio historico ja
estabelecido ser Capital Europeia da Cultura (ECoC). Resumindo, a cidade precisou
demonstrar que seria capaz de satisfazer os requisitos previstos pelos seis pilares
abaixo, com a economia criativa como elemento vital no renascimento da cidade:

TECNICO/ESTRATEGICO

® Que a cidade precisava ser Capital Europeia da Cultura « demonstrando
paixao, engajamento e a diferenca social/econdmica/cultural que faria para a
cidade e regiao e outras cidades e regidoes semelhantes), 0s recursos que atrairia
e as transformagdes que acarretaria.

® Que a cidade queria ser Capital Europeia da Cultura « demonstrando ter
0 apoio do governo municipal e federal para sua candidatura; que o setor cultural
esta completamente alinhado com a prefeitura; e que a prefeitura e as principais
instituicoes estao firmes em seu COMpPromisso.

= Que a cidade era capaz de cumprir os requisitos « modelo de entrega
e governanga; capacidade técnica e estratégica; infraestrutura (de transporte,
digital, cultural, turistica etc.); comunicagdes/marketing; programagao (escala,
profundidade, diversidade, qualidade, inovacao); lideranca, legado.
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ECONOMIA CULTURAL E CRIATIVA
® A narrativa * uma historia cultural diferenciada e envolvente baseada no vasto
patriménio histérico da cidade, seu legado industrial € processo de transformacao
liderado pela cultura em andamento.
m A qualidade * 0 misto de exceléncia e inovagao em programacao e oferta geral
e como ela mobilizaria uma economia criativa dinamica e seria impulsionada por ela.
= A dimensao europeia ¢ de que forma a cidade desenvolveria temas
e atividades enfaticamente europeus — por exemplo, questoes essenciais
do nosso tempo, parcerias e colaboracoes, programagao acessivel e relevante.

A cidade conseguiu apresentar uma candidatura convincente para ser Capital
Europeia da Cultura com base nos requisitos acima. Isso resultou de uma abordagem
de longo prazo para mudanca impulsionada pela cultura para Guimaraes e o norte

de Portugal. O Central foi o primeiro estudo de base, mapeamento e analise estratégia
das industrias criativas de Portugal (2007-2008). Patrocinado pelo CCDRN e liderado
pela Serralves, Opium, Gestluz e a Tom Fleming Creative Consultancy, esse estudo
estabeleceu uma pauta clara para a cultura como base de transformacao urbana

e como forma de diversificar a base da economia da regiao, melhorando a

inovacao e a produtividade, e atraindo talento e investimento. Ele também atraiu
investimentos — por exemplo, uma nova agéncia de desenvolvimento para industrias
criativas (ADDICT) e infraestrutura, como polos e programas de apoio a empresas.

A candidatura Guimaraes 2012 foi vista como catalisador desse programa e

como campo de testes sobre como as industrias criativas e o setor cultural
podem impulsionar a transformagao urbana no ambiente de uma cidade de
peqgueno porte. Um programa base foi estabelecido para 2012 - The Creative City,
que consolidou Guimaraes como cidade europeia de pegueno porte lider em
termos de cultura e criatividade. Os temas e resultados disso sao descritos abaixo.

O Programa Cidade Europeia Criativa 3m (Cidade) tinha uma s6 missado: reimaginar

a possibilidade de uma cidade criativa de pequeno porte. Guimaraes estava
enfrentando dificuldades econdmicas, com o declinio de setores tradicionais como

0 de couro, téxteis e cutelaria. A cidade também estava com dificuldade para alcancar
visibilidade e voz, a margem da consciéncia nacional, com um setor de turismo
subaproveitado e grandes desafios para atrair e reter talento e investimento. Todavia,
a cidade tinha um dos principais fundamentos para uma economia criativa: uma oferta
imaculada de legado histérico no centro da cidade, o que oferece um local atraente e
agradavel para visita e trabalho; uma forte universidade especializada em design e na
area digital; um crescente setor cultural impulsionado pela ONG Oficina e respaldado
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por locais como o Centro Cultural Vila Flor; e um certo nivel de exceléncia em
artesanato baseado em setores tradicionais da economia. O programa Cidade
envolveu as plataformas abaixo, cada uma das quais explorou formas de criar
capacitagao, catalisar crescimento e gerar novas narrativas capazes de reimaginar
a possibilidade de uma cidade criativa de pequeno porte. Cada uma delas
desempenhou papel fundamental na entrega de um legado de sucesso

para o titulo de Cidade Europeia da Cultura de 2012, revigorando a identidade,
posicionamento e perfil econémico da cidade.

m Pop Up City - um programa de intervencoes temporarias na esfera publica
e privada para exploracao de novos papéis para espacos vazios do varejo e
industria; questionar de modo critico o que esta “no lugar certo” e o que esta
“deslocado”; e mobilizar novos tipos de engajamento comunitario na cidade.

O programa incluiu um conjunto de solugdes provisorias para o setor industrial,
que acabaram sendo utilizadas a longo prazo como polos criativos.

= Descobrir Guimaraes e Open City « programa participativo envolvendo
laboratérios colaborativos, eventos de hack e atividades de criagao digital
que exploraram tecnologias sociais para a cidade, mobilizaram didlogos entre
diferentes geracoes e setores, e remapearam a cidade para criar novas narrativas
que incluissem hotspots, polos e festivais/eventos voltados a criatividade.

m Fashion Hub -+ acelerador de negocios para os melhores talentos jovens da regiao.
Seis designers foram assistidos e receberam dinheiro para o investimento inicial em
suas colecoes, orientacao de mentores e apoio empresarial gratuitos, € espaco para
desenvolvimento de propagandas no novo Instituto de Design (em parceria com a
Universidade do Minho), resultando na participagao em grandes desfiles e eventos
de moda, como London Fashion Week e Maotissimo. O Fashion Hub fazia parte
de um programa de aceleracao de iniciativas criativas entre setores mais amplos.

m Contextiles « uma nova trienal de arte e téxteis contemporaneos em parceria
com Kaunas, Lituania, cujo objetivo € explorar a aplicacao contemporanea
de legados téxteis e gerar produtos de arte téxtil contemporanea.

m On/Off and Convergent City * programa de comissOes que conecta setores
tradicionais da economia com empresas de design contemporaneo, tecnologia € ciéncia
dos materiais, a fim de desenvolver sua capacidade de inovagao, gerar novas parceiras
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e ajudar a embutir o pensamento do design para melhorar o desempenho da economia
local. O programa incluiu projetos de pesquisa e desenvolvimento para aprimorar a
inovacao digital no setor do turismo, desenvolver um pensamento de design no setor
de cutelaria, e gerar know-how sobre realidade aumentada e Internet das coisas.

Principais Pontos de Aprendizado

Guimaraes é uma cidade transformada. E amplamente conhecida como uma

das Capitais Europeias da Cultura mais bem-sucedidas e mudou o jogo para as

cidades de pequeno porte. O programa Cidade envolveu uma analise critica
e uma linha de colaboracao internacional que culminaram no Cidade Campus:
um importante simposio para reflexao sobre o impacto do titulo de Capital
Europeia da Cultura e suas implicagcoes para a criacao de pequenas cidades
criativas na Europa. Alguns dos principais pontos de reflexao foram:
= O desenvolvimento de uma comunidade criativa ativa com o compromisso
real de empresas criativas e organizacoes culturais de fincarem raizes
e crescerem na cidade ¢ Polos como o Centro para os Assuntos de Arte
e Arguitetura, o Instituto de Design e programas continuos de atividades
emergentes refletem uma cidade com suas industrias criativas revitalizadas.
Empresas de sucesso como a Far Fetch e as miltiplas microempresas nas areas
de design, digital e moda demonstram como a cidade se tornou um local viavel
para talento criativo. O segredo tem sido o enfoque no desenvolvimento de uma
cidade mais aberta a possibilidades, que defenda o talento criativo e garanta que
ele ndo ocorra de modo isolado, mas conectado a redes da cidade e do exterior.
m Novas colaboracoes entre setores « Os setores tradicionais da economia
de Guimaraes estao passando por um renascimento por meio de suas
colaboragdes com o setor das inddstrias criativas contemporaneas.
A Universidade tem contribuido muito para a concretizacao dessa mudanca —
por exemplo, ao digitalizar o setor téxtil para desenvolvimento de novos
modelos de negdcio online; ou popularizar o design e testar inovagao da
ciéncia dos materiais nos setores de utensilios de mesa, couro e artesanato.

A Economia Criativa Brasileira

75



Tt 8 A
7

INDICE

. ESTUDD DECASO8

CREATIVE DUNDEE
Reino Unido

Uma abordagem holistica
para 0 desenvolvimento de talento criativo

CREATIVE
DUNDEE

www.creativedundee.com

Dundee é uma pequena cidade localizada na Escécia, Reino Unido, com menos
de 150.000 habitantes. A cidade apresenta uma economia em processo de
reestruturagao, na medida em que se recupera lentamente da extingao de setores
como o de construc¢ao naval, impressao e fabricacao de pneus. A cidade adotou
uma abordagem de economia criativa para sua renovagao, e, ads poucos,
reposicionou-se como centro de design, jogos digitais e artes contemporaneas.
Dundee explorou a interface entre o patrimdnio construido e o ambiente natural,
com grande desenvolvimento continuo de sua orla, incluindo a primeira unidade
do Victoria & Albert Museum (V&A) fora de Londres. A cidade demonstrou uma
abordagem holistica que conecta os setores social, educacional, cultural e
criativo, com foco transversal no design, o que lhe rendeu recentemente o titulo
de Cidade do Design concedido pela UNESCO.

“Dundee esta jogando com seus pontos fortes, com énfase na convergéncia de
tecnologia, ciéncia e cultura. Duas organizacées criativas de ponta, a Rep Theatre
e a Dundee Contemporary Arts, sdo muito ativas no ambito local, e tem sido forca
motriz da expansao da vida cultural na cidade. A cidade também é pioneira em
atividades de engajamento comunitario, envolvendo os conjuntos habitacionais
da periferia para cocriar nova programacao cultural por meio de uma abordagem
muito dindmica e digitalizada, sob a lideranca do programa Creative Dundee”
Programa Culture for Cities and Regions: www.cultureforcitiesandregions.eu
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Um dos principais desafios para cidades menores ou periféricas, tais como
Dundee, € reter e atrair de volta talentos criativos e construir um ecossistema
sustentavel de negdcios criativos com pipelines acessiveis de talentos, investimento
e mercados. Em Dundee, o “raciocinio criativo” [creative brain train] € um assunto
importante, mas, mesmo assim, muitos criativos acreditam que deixar a cidade
definird o sucesso, mais do que ficar e participar de seu renascimento. As parcerias
entre o setor publico e os setores criativos da cidade sao iniciativas chaves, uma
vez que constroem a confianca no papel do setor publico, através de liderangas
ativas e dinamicas da iniciativa privada. Aqui, o projeto Creative Dundee é um
dos principais catalisadores: www.creativedundee.com.

O Creative Dundee foi lancado em 2008 para apoiar o talento criativo e defender
a propria ideia de Dundee como uma cidade criativa e, portanto, um lugar para ficar ou
retornar. O Creative Dundee € liderado por profissionais de setores criativos que atuam
como intermediarios e corretores, apoiando o desenvolvimento de redes, colaborando
com agendas de investimento estratégico para a cidade, e trabalhando para fortalecer
0 ecossistema criativo da cidade através de eventos, projetos em parceria e uma
plataforma aberta que divulga as oportunidades criativas mais recentes disponiveis na
cidade. O Creative Dundee faz parte da equipe de implementacao do projeto “Cidade
do Design” da UNESCO em Dundee. O Creative Dundee liderou a primeira Estratégia
de Economia Criativa no Reino Unido orientada por um setor, em um processo que
mobilizou empreendedores criativos ligados a comunidade e desenvolveu uma Vvisao
e um plano estratégicos com base nas ideias e aspiracoes desse setor.

O Creative Dundee continua conectando e catalisando o setor com foco no
desenvolvimento de uma comunidade de empreendedores criativos. Ele organiza uma
série bem-sucedida de eventos Pecha Kucha ao longo do ano, atraindo em média
300 participantes por sessao, reunindo os talentos criativos na cidade e coordenando
uma série de outros eventos e atividades com foco no setor criativo. Esta comunidade
de prética ativa tem ajudado Dundee a estimular e expandir uma economia criativa
local sélida e comprometida, oferecendo a energia e a conectividade necessarias para
0 desenvolvimento da “infraestrutura fisica” como, por exemplo, espacos de trabalho.

0 recém-desenvolvido “Distrito 10" esta quase totalmente ocupado, demonstrando
uma forte demanda por condicoes de aluguel flexiveis e espagos comerciais de
qualidade para industrias criativas. O Fleet Collective, um espaco de trabalho
colaborativo de propriedade privada, também esta completo. Esse centro oferece
suporte para networking e praticas de trabalho colaborativas em todo o setor criativo.

Além de apoiar capacidades de infraestrutura e de rede para a economia
criativa, Dundee esta concentrando o seu foco na melhoria da infraestrutura cultural
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com o objetivo de aumentar o turismo, atrair investimentos e expandir o setor de
servicos mais amplo. O novo V&A Museum of Design de Dundee é um divisor de aguas.
Ele sera um centro internacional de design na Escécia, e o primeiro museu de design
do Reino Unido construido fora de Londres. A cidade e seus parceiros estao investindo
cerca de £100 milhdes no desenvolvimento desse projeto, o qual inclui a criacao de um
prédio iconico projetado pela Kengo Kuma & Associates, como parte do programa de
30 anos para a regeneracao da orla da cidade. A abertura esta programada para 2018.

Além disso, a Prefeitura Municipal de Dundee apoia uma ampla gama de organizacoes
culturais e criativas na cidade com o objetivo de estimular o ecossistema mais amplo.
Isto inclui subsidios diretos, acesso a iméveis de baixo custo e co-marketing.

A Prefeitura Municipal aprovou recentemente um orcamento conjunto (Prefeitura
Municipal, Universidade de Dundee, Universidade de Abertay e Leisuer & Culture
Dundee) para trabalhar junto a Creative Scotland (agéncia de desenvolvimento
econdmico e artistico da Escocia: www.creativescotland.com) em uma Place
Partnership no valor de €690.000 durante os proximos trés anos. Sua finalidade
€ desenvolver o programa “Cidade do Design” da UNESCO em Dundee e alcar a
cidade ao proximo estagio, tendo a economia criativa como um vetor chave.

Principais Pontos de Aprendizado

m Considerar uma visao de longo prazo e construir um relacionamento muito engajado
com o setor criativo para o estabelecimento de um modelo de colideranca.
m O trabalho colaborativo e o networking entre os setores criativos e outros setores
de conhecimento intensivo sao vitais para um setor cheio de energia e distintivo.
m A educacgao empresarial e a conscientizacao sao essenciais no sistema de
educacao continuada e superior para estimular os jovens talentos a lancar
suas proprias startups criativas. Isto inclui 0 acesso a experiéncia de trabalho
e atividades de projeto nos negocios existentes, para desenvolver o apetite
e a confianca na propria ideia de emprego criativo. Isto também é importante
para a troca de conhecimento e a inovagao no setor de industrias criativas,
possibilitando um processo continuo de P&D e desenvolvimento. |
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MEWE 360
Reino Unido

Defesa da Diversidade
nos Setores Criativos

i

A MeWe 360 é um hub, plataforma e agéncia de desenvolvimento que defende
o talento criativo originado de areas de formacao diferentes. Sua missao é:

“Despertar os talentos de lideranga ocultos no Reino Unido,
para que empreendedores de todas as areas de formacao
possam desenvolver empreendimentos prosperos.”

A MeWe 360 desenvolve o potencial de negdcio criativo através da oferta de
suporte customizado de atividades de networking, mentoring, consultoria e
investimento. Ela combina uma entidade de desenvolvimento sem fins lucrativos,
a MeWe Foundation, e seu brago de investimento comercial, a MeWe Trading CIC.
Os recursos de investimentos recebidos pela MeWe 360 sao reinvestidos

na entidade beneficente para apoiar empreendedores criativos e talentosos

de diferentes etnias e culturas. Este modelo de negdcio Unico é uma maneira
inteligente de desenvolver e financiar talentos criativos ndo aproveitados

que seriam considerados muito arriscados através de investimentos comuns.

Veja abaixo as principais atividades e funcoes da MeWe360:

Incubadora MeWe 360 - incubadora de empresas e fundo de risco no valor de
£1 milhdo para empreendedores de setores criativos. A MeWe 360 identifica e
desenvolve talentos criativos em todo o Reino Unido, e promove a incubacao de
novos negocios relacionados. Através de seu braco de investimento de risco,
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investiremos em novos projetos promissores. No nivel da incubadora, existem dois
tipos de associacao: Incubadora « destina-se aqueles que buscam um pacote
intensivo de apoio para desenvolver seu negocio e, possivelmente, trabalhar na
sua selecdo para a Incubatora Plus + aqueles selecionados na Incubadora

Plus tém acesso a um fundo de investimento no valor de £1 milhao. Os membros
dos dois niveis de incubadora possuem acesso a apoio comercial — por exemplo,
mentoring ou coaching, assim como aconselhamento de especialistas e apoio
pratico “hands-on” nas principais areas de negoécio, como comercializagao,
planejamento, finangas e recursos humanos. Eles também recebem acesso a um
programa de eventos de desenvolvimento de networking e lideranga destinado

a inspirar, informar e conectar os associados, € que inclui palestras, painéis de
discussao, oficinas e aulas praticas dadas por especialistas. Os membros da
Incubadora Plus tém a oportunidade de se apresentar para os investidores, sendo
gue uma parcela dos recursos obtidos é reinvestida no programa MeWe 360.

O Hub - Os membros possuem acesso a um ambiente profissional de alta
qualidade localizado no centro de Londres, € que opera uma plataforma, um espaco
de trabalho e um espaco de eventos. As instalacdes incluem uma sala de cinema
profissional, e espacos para reunioes, atividades de trabalho e eventos, os quais

sao usados para realizar apresentagoes, colaborar e desenvolver networking.

Mentoring e consultoria - A MeWe possui uma lista de mentores, consultores
e palestrantes convidados de alto nivel e com um histérico genuino de sucesso,
que contribuem para os seus programas. Conforme declarado por um
participante: “Antes de participar das sessdées com meu mentor, eu tinha
uma impressao muito crua e imprecisa da estrutura de nosso negaocio.
Agora, ela esta mais refinada, e quando conversamos com nosso investidor,
damos a impressdo de saber o que estamos fazendo, e ndo apenas ratos
cegos que se arrastam tentando fazer sentido para nés mesmos...”

Principais Pontos de Aprendizado

O modelo comercial e a filosofia da MeWe 360 refletem as suas principais
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qualidades inovadoras. Como uma “Organizacao de Carteira Nacional” (National
Portfolio Organisation), a MeWe garantiu coinvestimento do Arts Council
England (agéncia nacional de desenvolvimento artistico e cultural:
www.artscouncil.org.uk); investimento publico da Creative England

(agéncia nacional de desenvolvimento de setores digitais e criativos:
www.creativeengland.co.uk), e investimento privado de sua controladora,

a Ingenious Media (especializada em investimento em setores criativos
comerciais: www.theingeniousgroup.co.uk). Coletivamente, um conjunto de
resultados dos setores publico e privado foram combinados.

Eles incluem:

m ALCANCE - Contato com jovens talentos criativos em todo o Reino Unido,
0s quais, de outra forma, poderiam nao ter contato com programas de apoio
comercial ou incubadoras. A localizagao de sua plataforma no coracao do
centro criativo e de comunicagao de Londres (o0 “Soho”) oferece credibilidade
para criativos que, de outra forma, estariam localizados em areas circunvizinhas.

= DIVERSIDADE - Especializagao na oferta de um ambiente customizado
e inspirador para criativos de minorias negras e étnicas, com o objetivo
de tornar a economia criativa do Reino Unido mais inclusiva e aproveitar
a plena diversidade de sua populagao.

= INOVACAO - Busca descobrir abordagens inovadoras de criacao de contelido,
design, digital e audiovisual, intermediando a colaboracao através de fronteiras
de setores, incubando ideias em um ambiente aberto e generoso, e oferecendo
consultoria e mentoring de exceléncia e especializados no setor.

m CRESCIMENTO - Associagcao dos resultados acima com o foco na geragao
de negobcios criativos e escalaveis, capazes de trazer crescimento
e competitividade para a economia criativa do Reino Unido, oferecendo
retorno comercial para o incubador e os coinvestidores privados.

Este modelo comprovado oferece pontos de aprendizado essenciais para

locais que possuam um conjunto diversificado de talentos criativos, mas que

nao possuam diversidade em seus negdcios criativos com alto crescimento.

Ele também é significativo para locais onde a confianca no setor pablico

seja baixa, uma vez que a parceria com a iniciativa privada pode criar

um ambiente mais positivo para o desenvolvimento de negdcios. |
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Economia Lrigtiva no Brasil

Descricao da estrutura

Objetivos/
resultados esperados

Desenvolver a
Economia Criativa
em projetos em
cinco Estados
brasileiros

Indicadores de
realizagdes/progresso

B Economia Criativa e pontos fortes do
subsetor criativo em cada Estado, conforme
entendido pelos parceiros estratégicos.

= Economia Criativa ligada ao
desenvolvimento do setor cultural

Evidéncias/ferramentas
de coleta de dados

= Pesquisa com os empreendedores participantes
no inicio e no final do treinamento, e seis meses
apos a conclusao, quando possivel.

® Entrevistas com os gestores e consultores
do Sebrae/ Adesampa.

= Entrevistas com outros parceiros estratégicos
em cada Estado.

B Entrevistas com os parceiros do Reino Unido
Nesta, Loughborough e Universidades de Coventry

= Grupos de foco/entrevistas com os
empreendedores participantes

® Relatérios de monitoramento do programa

Expandir a
infraestrutura
especializada de
apoio a Economia
Criativa

= Namero de agentes comerciais/de apoio
treinados
m (s agentes comerciais relatam um
entendimento melhor e mais capacidade
para apoiar os empreendedores criativos
= Desenvolvimento de novas ferramentas
para apoiar os empreendedores criativos
= Redes de empreendedores estao
sendo desenvolvidas

B Pesquisa com 0s agentes de apoio comercial

® Entrevistas com agentes de apoio comercial
(SEBRAE e Adesampa)

B Entrevistas com instrutores da
NESTA/Universidade Coventry

Desenvolver a
capacidade dos
empreendedores
de estabelecer e
dirigir negécios
criativos
sustentaveis,
particularmente os
empreendedores
de comunidades
vulneraveis.

® Empreendedores treinados
em diversas regioes
= Empreendedores de comunidades
vulneraveis identificadas treinados
= Os empreendedores relatam que

desenvolveram novas habilidades de negécio.

= (s empreendedores relatam que se sentem
mais confiantes sobre o sucesso de seus
empreendimentos criativos no futuro

= (Os empreendimentos criativos passaram
de uma fase pré-inicial, ou de funcionamento
em meio periodo, para se tornarem negocios
em periodo integral (Adesampa apoiou 0s
empreendimentos — muito cedo para obter este
resultado esperado do programa do Sebrae).

= (s empreendedores relatam apresentagoes
a outros negacios e networks criativos.

B Pesquisa com os participantes no inicio
e no final do treinamento, e seis meses
apos a conclusdo, quando possivel.
= Grupos de foco/entrevistas com
o0s empreendedores participantes
B Entrevistas com consultores e agentes
do Sebrae e da Adesampa.
® Relatérios de monitoramento do programa
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de avaliacdo do programa

Objetivos/
resultados esperados

Treinamento para
instrutores/agentes

Indicadores de
realizagdes/progresso

= Numero de instrutores/agentes
de apoio comercial treinados

® Localizagdo dos instrutores/agentes
de apoio comercial

= Agentes da organizagao treinados
para trabalhar para [sic]

Evidéncias/ferramentas
de coleta de dados

= Relatorios de monitoramento do programa

Treinamento
para 0s
empreendedores

= Numero de instrutores/agentes
de apoio comercial treinados

= Numero de empreendedores
em fase pré-inicial, estabelecidos

= Numero de empreendedores que vivem
integralmente de sua empresa criativa

® Localizago dos instrutores/agentes
de apoio comercial

= Dados demograficos dos empreendedores
treinados — sexo, etnia, idade, empregado/
autonomo/desempregado

= Relatérios de monitoramento do programa

Processo

As diversas
abordagens de
desenvolvimento
da infraestrutura

de apoio e
desenvolvimento da
Economia Criativa
foram eficazes?

Indicadores de
realizacdes/progresso

= A qualidade do treinamento foi classificada
como boa pelos agentes comerciais
€ parceiros estratégicos

® As habilidades desenvolvidas e
as ferramentas apresentadas funcionaram
bem no apoio aos empreendedores

Evidéncias/ferramentas
de coleta de dados

= Entrevistas com os agentes

= Entrevistas com parceiros de projeto

= Entrevistas com os parceiros de entrega
no Reino Unido NESTA, Loughborough
e Universidades de Coventry

0 que funcionou
bem? O que ndo
funcionou tdo
bem com relagcao
a abordagem e

® Qs principais elementos dos aspectos
que funcionaram bem foram identificados

= A evidéncia do treinamento esta sendo
adaptada aos contextos locais

= Entrevistas com os agentes

= Entrevistas com parceiros de projeto

= Entrevistas com os parceiros de entrega no Reino
Unido NESTA, Loughborough e Universidades de Coventry

3s ferramentas B Pesquisas com 0s empreendedores

usadas? = Entrevistas/grupos de foco com os empreendedores
As diversas = (Qualidade do treinamento e apoio B Pesquisas com 0s empreendedores
abo(rjdagens considerado bom pelos empreendedores = Grupos de foco com os empreendedores
usadas no

desenvolvimento
de empreendedores
e comunidades
sustentaveis e
criativos foi eficaz?

= As ferramentas usadas foram consideradas
(teis no desenvolvimento do negécio, € no
aperfeicoamento de habilidades comerciais
e da sustentabilidade do negécio
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PESSOAS CONSULTADAS

Parceiros de projeto

CONSELHO BRITANICO BRASIL
- Camila Almeida | Gerente de
Projeto do Newton Fund
- Diana Daste | Gerente de Programa
Sénior do Newton Fund e Educacao Superior
+ Luca Magri | Diretor de Servigos
Educacionais do Projeto

SEBRAE NACIONAL

- Renata Malheiros Henrique | Unidade
de Acesso a Mercados

- Ana Clevia Guerreiro Lima | Unidade
de Gestao de Comércio e Servicos

SEBRAE ALAGOAS

GESTORES
- Debora Cristina da Silva Lima

| Unidade de Comércio e Servicos
- Ronaldo de Moreas e Silva | Diretor
Vanessa Faga Rocha | Gestora -
Unidsade de Comércio e Servicos
Isabelle da Silva Araujo | Analista

SEBRAE MINAS GERAIS

GESTORES

> Regina Vieira de Faria Ferreira |
Gestora de Comércio e Servicos

+ Claudio Afranio Rosa | Analista

- Debora Andrade de Carvalho | Analista

CONSULTOR

+ Pedro Ferraz de Andrade
Augusto dos Santos

SEBRAE PERNAMBUCO

GESTORES

- Veronica Ribeiro | Unidade de Servico
Coletivo da Regiao Metropolitana de Recife

- Alexandre Ferreira | Regiao Metropolitana
de Recife e Regiao Mata Norte - Cultura e Turismo

- Fatima Gomes | Servico Coletivo
da Regiao Metropolitana de Recife

CONSULTORES

- Larissa Almeida

- André Lira

- Leonardo Salazar

ADESAMPA

+ Thais Piffer | Diretora da Adesampa

- Jessica Santos Cerqueira | Diretora
Assistente

- Edilene Cavalcanti | Agente de
Desenvolvimento Local - Cidade Tiradentes

+ Vilma Lopes | Agente de Desenvolvimento
Local - Ermelino Matarazzo

- Lia Goes de Moura | Agente de
Desenvolvimento Local - Parelheiros

EMPREENDEDORES

Cidade Tiradentes

« Erika Cristina Silva Lopes

- Diogenes e Hiago Vinicius
Gongalves Bezerra

Ermelino Matarazzo

- Gisele Aparecida Rosa Damasceno
e Andréia de Lima Costa Kusaba

Jardim Angela

- Erica Campanha
Parelheiros

+ Albert Manabu Sassaki

PARCEIROS NO REINO UNIDO
- Sonja Dahl | Head de Programas
de Aprendizado de Inovacao, Nesta
» Sam Mitchel | Gerente de Programa
de Artes e Midias Digitais, Nesta
- Dr. Richard Tomlins | International
Centre for Transformational Entrepreneurship
da Universidade de Coventry
 Professor Mikko Koria
| Vice-Reitor de Empreendimentos
e Diretor do Institute for Design Innovation

Especialistas em economia criativa e cultural

- Roberto Azoubel | Representante do
Ministério da Cultura no Nordeste do Brasil

+ Mansur Abunasser Bassit | Ministério
da Cultura do Brasil —
Secretario de Economia Cultural

- Georgia Hadad Nicolau | Consultora,
Instituto Procomum

- Ana Carla Fonseca | Consultora -
Garimpos de Solucdes

- Piata Stoklos Kignel | Consultor
Independente (Economia Criativa
e gestdo de carreiras)

* Rodrigo Meneses | Diretor do Galo
da Madrugada

» Simone Jubert | Gerente do Portomidia

de Identidade e Diversidade Cultural -
Secretaria de Cultura de Alagoas

» Vania Amorim | Assessora Especial —
Secretario de Cultura de Maceid

Minas Gerais

- Monica Starling e Claudio Burian
| Gestores da Fundacao Joao Pinheiro,
Estado de Minas Gerais

< Ana Amélia Arantes
| Chefe de Gabinete - Fundacao de Cultura,
Prefeitura de Belo Horizonte

Pernambuco
+ Leonardo Salazar | Secretario Executivo

Terceirizada contratada exclusivamente
para cuidar do projeto
CONSULTORES
+ Clodoaldo Silva do Nascimento
- Luciana Lisboa Calheiros
- Marta Maria de Melo Silva
- Hebert Freire de Araujo
- Alessio Sandro Silva

da Fundacao de Cultura e Turismo de Caruaru
- Tarciana Portela | Gestora da Secretaria de
Cultura de Pernambuco, Estado de Pernambuco

- Daniel Morais
Alagoas

+ Perolina Lyra | Superintendéncia

SEBRAE RIO DE JANEIRO

GESTORES

+ Heliana Marinho | Coordenadora de
Economia Criativa

+ Renier Crohare Molina | Analista

» Tom Fleming | Director | tom@tfconsultancy.co.uk

» Tracey Gregory | Senior Associate | tracey@tfconsultancy.co.uk

» Pedro Affonso Ivo Franco | Associate Consultant Latin America
and Global South | pedro@tfconsultancy.co.uk
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