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INTRODUGAO A INDUSTRIA CRIATIVA

A criatividade € inerente a condicdo humana. E a criatividade aliada a conhecimento técnico,
guando utilizados como recursos produtivos, geram bens e servicos diferenciados e capazes de
criar significados, oferecer experiéncias, despertar emocdes e gerar desejos. Essa diferenciacdao
aumenta a competitividade da industria e fideliza clientes, cada vez mais avidos por desfrutar

novas experiéncias e mais exigentes de sua qualidade de vida.

As economias mundiais mais fortes ja perceberam a enorme relevancia da criatividade
como diferencial competitivo, tanto que investem, em escala geomeétrica, na capacitacao e
no estimulo ao desenvolvimento da inteligéncia criativa do individuo e, por consequéncia,

de suas empresas.

O empresario, por sua vez, comeca a substituir o imediatismo resultante do ganho com base
Nos avancos tecnologicos, em prol de ganhos advindos de uma visao mais focada no mercado
e orientada pelo cliente. Cresce a importancia e a demanda por Novos processos, metodos de
producao e de venda, por sistemas logisticos e de modelos de gestdo e tudo mais que possa

incorporar o pensamento criativo.

Desse ponto, desdobra-se entdo uma questdo central: em certa medida nao somos todos
criativos? Ndao seriam os demais setores econdmicos também criativos quando apresentam
solucdes inovadoras dentro do seu proprio negocio? Certamente que sim, no entanto, a
classificacdo do profissional ou do negdcio criativo se alinha as metodologias internacionaist
ja amplamente consolidadas para denominar os profissionais e as empresas que trabalham
com a aplicacao do intangivel no centro do seu negocio, referindo-se como criativo, por
exemplo, aos profissionais de design que estdo em escritorios proprios ou empregados dentro

de uma industria.

A Industria Criativa tem um evidente carater estratégico, em especial, em um cenario de crise
econdmica. Avelha maxima que vincula aideia de que a criatividade ¢ um bem etéreo, inalcancavel
e privilegio de poucos nao faz sentido. A criacdo de novos processos produtivos dentro das
fabricas, o desenvolvimento de novas formas de escoamento da producao e a implantacdo de

novos modelos de negocio constituem exemplos saudaveis de inovacao criativa.

! Creative economy report, Unctad (2010).
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O Sistema FIRJAN acredita e aposta na forte vinculacao entre criatividade e inovacao
empresarial. Tanto que, em 2008, lancou o estudo pioneiro A Cadeia da Industria Criativa no
Brasil. Na edicao 2012, além da visdo sobre a producao criativa, que lancava um olhar sobre as
empresas, a FIRJAN buscou ampliar o espectro de analise, dessa vez, contemplando também os
profissionais criativos, independentemente do lugar onde trabalham, seja na Industria Criativa,

seja na Industria Classica, seja em qualquer outra atividade econdmica.

Na edicdo 2014 o Mapeamento da Industria Criativa no Brasil manteve o olhar sobre a producdo
e sobre 0s profissionais e fez retrospectiva de 10 anos de Industria Criativa no pais estruturando
0s 13 segmentos criativos em quatro grandes areas. Essa metodologia seque sendo utilizada na

presente edicao, que cobre o triénio 2013-2015.

A unido entre a industria e os talentos criativos pode contribuir para solucdes alternativas e
inovadoras, oferecendo um diferencial produtivo para as empresas brasileiras. Nesse sentido, o
Sistema FIRJAN entende que a criatividade aplicada ao negocio gera desenvolvimento e que a
promocao do patrimonio intelectual e imaterial representa importante estratégia de crescimento
econdmMIco e por isso vem atuando na promocao da conexao entre os profissionais criativos e

a Industria de Transformacao.

_________________________________________________________________________________________________________________|
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RESUMO EXECUTIVO

» Mapeamento da Industria Criativa de 2016 cobre o periodo entre 2013 (ano da ultima
publicacao) e 2015 e tem como cenario um periodo de profunda crise econdmica nacional.
Assim, o objetivo do trabalho vai aléem de atualizar as estatisticas, propondo-se a identificar como
se comportou a Industria Criativa no Brasil nesse periodo de crise. Seriam de fato profissionais
criativos estratégicos a atividade econdmica num momento de necessaria diferenciagao de
produtos e servigos?

» Nesta 52 edicao, reforcam as divisdes dos 13 segmentos criativos de acordo com suas afinidades
setoriais em quatro grandes areas: Consumo (Design, Arquitetura, Moda e Publicidade), Midias
(Editorial e Audiovisual), Cultura (Patriménio e Artes, Musica, Artes Cénicas e Expressdes Culturais)
e Tecnologia (P&D, Biotecnologia e TIC). Por possuirem caracteristicas semelhantes entre seus
segmentos, esta agregacao facilita a leitura dos movimentos e identificacao de tendéncias.

» Para dar vida aos numeros, foram convidados artigos de cinco especialistas e profissionais
reconhecidos da Industria Criativa: Lidia Goldenstein, Marconi Pereira, Claudio da Rocha Miranda
Filho, Antonio Jorge Alaby Pinheiro e Francisco Saboya.

» O mapeamento aborda a Industria Criativa sob duas oticas. A primeira € a otica da producdo, que se
reporta ao valor de producao gerado pelos estabelecimentos criativos — que Nndo necessariamente
empregam apenas trabalhadores criativos. A sequnda otica € a do mercado de trabalho, ou seja, dos
profissionais criativos, independentemente do lugar onde trabalham, seja em empresas tidas como
estritamente criativas, seja em qualquer outra atividade econdmica.

» SOb a otica da producao, a area criativa se mostrou menos impactada ante o cenario econdémico
adverso do periodo 2013-2015, quando comparada a totalidade da economia nacional: a participacao
do PIB Criativo estimado no PIB Brasileiro cresceu de 2,56% para 2,64%.2 Como resultado, a area
criativa gerou uma riqueza de RS 155,6 bilhdes para a economia brasileira no ultimo ano, valor
equivalente a soma dos valores de mercado das marcas Facebook, Zara e L' Oréal® reunidas.

» Sob a otica do mercado formal de trabalho, a Industria Criativa era composta por 851,2 mil
profissionais formais em 2015. Na comparacao com 2013, os criativos cresceram 0,1%, variacao
relevante diante do encerramento de quase 900 mil postos de trabalho no total do mercado de
trabalho (-1,8%). Como consequéncia, no periodo adverso, os profissionais criativos aumentaram
sua participacdo no mercado de trabalho (1,8% em 2015 ante 1,7% em 2013), o que reforca o papel
estratégico da classe criativa na atividade produtiva.

2 Participacéo estimada com base na massa salarial.

3 Para conversdo de valores, foi utilizado o délar médio de 2015. Logo, RS 156 bilhdes equivalem aproximadamente
a USS 47 bilhdes. Mais informacgdes estdo disponiveis em http://interbrand.com/best-brands/best-global-
brands/2015/ranking.

_________________________________________________________________________________________________________________|
SISTEMA FIRJAN « MAPEAMENTO DA INDUSTRIA CRIATIVA NO BRASIL « 2016
6



« Entre as areas criativas, Consumo (44,2%) e Tecnologia (36,8%) responderam por mais de 80% dos
trabalhadores criativos no Brasil — destaque para P&D, TIC, Publicidade e Arquitetura. Em relacdo
a edicdo anterior, Consumo, Cultura e Tecnologia apresentaram evolucdo superior ao total da
economia.

* Em relagao a remuneracdo, os trabalhadores criativos continuaram a apresentar salarios superiores
a média da economia — fato constatado, inclusive, nas quatro areas criativas. A classe criativa tem
salario médio de RS 6.270, mais de duas vezes e meia a remuneracdo media dos empregados
formais brasileiros (RS 2.451) 4

» Jd em comparacao com 2013, os maiores aumentos reais de salario ocorreram justamente nos
segmentos que apresentaram menor remuneracao: Musica (+9,6%), Expressdes Culturais (+4,3%),
Moda (+3,7%) e Audiovisual (+0,8%) — fato que aponta para a reducao da desigualdade da renda
entre os segmentos criativos.

» No periodo 2013-2015 houve mudancgas importantes no rol de profissionais que compdem 0s
segmentos e areas criativas, que apontam para maior especializacao e profissionalizacdo e para
maior foco na experiéncia do consumidor (agregacao de valor para atendimento eficiente ao
consumidor). Tendéncias observadas sobretudo nos segmentos de Design, Moda, Publicidade e
Expressdes Culturais.

 Entre os estados, Sdo Paulo e Rio de Janeiro se sobressaem no mercado de trabalho criativo: sao
328 mil trabalhadores paulistas e 99 mil trabalhadores fluminenses. Esses sdo, ainda, os dois estados
gue mais se destacam em termos de participacao: 2,4% de todos os trabalhadores formais de Sao
Paulo e 2,2% do Rio de Janeiro tém como principal ferramenta de trabalho a criatividade. Santa
Catarina e Rio Grande do Sul também tém participacao de criativos superior a média nacional. Na
comparacao com 2013, das 27 unidades federativas, 1/ registraram aumento da participacao dos
criativos na forca de trabalho.

» Na analise de remuneracao por estado, o Rio de Janeiro € o grande protagonista — mantendo
O padrdo dos mapeamentos anteriores. Os profissionais fluminenses possuem as maiores
remuneracdes em seis dos 13 segmentos: Pesquisa & Desenvolvimento (RS 16.302), Artes Cénicas
(RS 9.010), TIC (RS 8.314), Audiovisual (RS 6.453), Patrimdnio e Artes (RS 6.219) e Moda (RS 2.217).

e Apesar de O senso comum associar os trabalhadores criativos a ambientes profissionais
exclusivamente criativos,® dos 851,2 mil profissionais que tém as ideias como insumo principal para
geracdo de valor, 683,5 mil (80,0%) estavam fora das areas criativas e 199 mil (23,4%) atuavam,
inclusive, na Industria de Transformacao.

« Por fim, em relagao a 2013, os postos de trabalho criativos na Industria de Transformacgao foram
menos impactados que as demais ocupacdes (-6,3% frente a-9,0%), estendendo o papel estratégico
dos criativos tambeém para a Industria Classica.

4 Fonte: RAIS, 2015.
> Como agéncias de publicidade, escritorios de design, produtoras de conteudo audiovisual, entre outros.
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O SISTEMA FIRJAN E O MAPEAMENTO DA INDUSTRIA
CRIATIVA NO BRASIL

Reconhecendo seu potencial e dando continuidade ao acompanhamento periddico da economia
criativa no Brasil, o Sistema FIRJAN lanca, em 2016, a 52 edicao do Mapeamento da Industria Criativa
no Brasil, estudo pioneiro que ja se tornou referéncia obrigatoria entre os estudiosos da area, agentes
de politicas publicas e veiculos de comunicacao.

Esta edicdao contempla os movimentos da Industria Criativa no periodo de profunda crise
econdmica nacional, a partir de 2013, ano da ultima publicacdo. Diante desse cenario, este
mapeamento propde-se Ndo apenas a atualizar as estatisticas sobre as empresas e profissionais
criativos, mas também a responder aos sequintes questionamentos: como se comportou a
Industria Criativa no Brasil durante o periodo de crise? Seriam de fato profissionais criativos
estratégicos a atividade econdmica num momento de necessaria diferenciacdo de produtos
e servicos?

Para dar vida aos numeros, esta edicao apresenta, ainda, artigos de cinco especialistas convidados
e profissionais reconhecidos da Industria Criativa: Lidia Goldenstein, economista-pesquisadora do
tema de inovacao; Marconi Pereira, embaixador da Singularity University no Rio; Claudio da Rocha
Miranda Filho, cofundador do Rio Music Conference e integrante do conselho da Afem - Association
for Eletronic Music; Antonio Jorge Alaby Pinheiro, professor da PUC-RIio, diretor e socio da Midial
Comunicacdo e autor do livro Muito Alem do Merchan!; e Francisco Saboya Albuguerque Neto,
diretor-presidente do Porto Digital.

Mantido o dialogo com agentes da Industria Criativa, com especialistas setoriais e fruto do proprio
amadurecimento dos conceitos no Brasil reforcam as divisdes dos 13 segmentos criativos de acordo
com suas afinidades setoriais em quatro grandes areas: Consumo (Design, Arquitetura, Moda e
Publicidade), Midias (Editorial e Audiovisual), Cultura (Patrimonio e Artes, Musica, Artes Cénicas e
Expressdes Culturais) e Tecnologia (PSD, Biotecnologia e TIC).

Por possuirem caracteristicas semelhantes, essa distribuicdo facilita tanto a leitura do comportamento
das areas, como a identificacao das vocacdes regionais e das tendéncias ocupacionais em cada
segmento (vide fluxograma).

A visdo sobre a cadeia da Industria Criativa permanece alinhada a definicdo da Conferéncia das
Nacdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (Unctad),® que diz que: “a cadeia produtiva €
composta pelos ciclos de criacao, producao e distribuicao de bens e servicos que usam criatividade
e capital intelectual como insuMmos primarios”.

6 Com base em metodologias do Departamento de Cultura, Midia e Esportes (DCMS) do Reino Unido (1998), de
John Howkins (2001) e Richard Florida (2001), a Conferéncia das Na¢es Unidas sobre Comeércio e Desenvolvimento
(Unctad, 2008) publicou o primeiro estudo de abrangéncia internacional sobre o tema. Esse estudo € a base para o
Mapeamento da Industria Criativa no Brasil. Para mais informacgdes, consulte a bibliografia desta publicagao.
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Em consonancia com esse entendimento, a cadeia da Industria Criativa € formada por trés grandes
categorias:

Industria Criativa (nucleo): € formada por atividades profissionais e/ou econdmicas que utilizam as
ideias como insumo principal para geracao de valor.

Atividades Relacionadas: constituida por profissionais e estabelecimentos que proveem bens e
servicos a Industria Criativa. Representadas, em grande parte, por industrias e empresas de servicos,
fornecedoras de materiais € demais elementos, considerados fundamentais para o funcionamento
do nucleo criativo.

Apoio: constituida por ofertantes de bens e servicos, de forma indireta, a Industria Criativa.

A metodologia do mapeamento € idéntica a da ultima edicao e joga luz exclusivamente na Industria
Criativa nucleo. Aborda o setor criativo sob duas oticas: a otica da producao, que define PIB Criativo
e estabelecimentos; e a otica do mercado de trabalho, que identifica os profissionais criativos que
atuam em todas as atividades econdmicas — e nao exclusivamente em empresas consideradas
criativas.

Para isso, foram utilizadas as bases de dados oficiais do Ministério do Trabalho e Emprego (RAIS)
por meio das quais se faz a identificacdo do quantitativo de empresas que oficialmente atuam
nessa area, com base na Classificacdo Nacional das Atividades Econdmicas (CNAE). Por sua vez, a
mao de obra criativa formalmente contratada na economia foi identificada sequndo a Classificacao
Brasileira de Ocupacdes (CBO).

O Mapeamento de Industria Criativa no Brasil se divide em sete secdes. Enquanto a primeira traz um
resumo dos resultados e a introducdo do mapeamento, a segunda aborda o cenario experimentado
pela economia nacional e pela Industria Criativa entre a Ultima edicao do mapeamento e a atual. A
terceira secao, por sua vez, se reporta ao valor de producao gerado pelos estabelecimentos criativos,
enquanto a quarta secao traz um olhar macro sobre o0 mercado de trabalho criativo.

A analise do mercado de trabalho, foco do mapeamento, foi esmiucada sob varios aspectos. Por
ISSO, a quinta secdo trata de empregos criativos, com um olhar abrangente sobre 0os movimentos
observados entre 2013-2015. Nessa secao em especial, analisam-se detalhadamente as areas
Criativas e seus 13 segmentos. A distribuicdo regional dos criativos por estados da Federacao aparece
na sexta secao, além de consideracdes sobre o papel dos criativos na Industria Classica.

Por fim, além das analises apresentadas neste mapeamento, os dados relativos aos empregos
criativos por municipio estédo disponiveis no endereco: www firjan.com.br/economiacriativa.

O fluxograma a seguir apresenta o detalnamento da cadeia da Industria Criativa no Brasil.

_________________________________________________________________________________________________________________|
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Figura 1: Fluxograma da cadeia da Industria Criativa no Brasil
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CENARIO: TEMPOS DIFICEIS NA ECONOMIA BRASILEIRA

Indiscutivelmente, a economia brasileira passa por tempos dificeis. Diante da atual conjuntura
Muitos sao 0s questionamentos: nossa forca produtiva esta apta a sair da crise — ou a passar por
ela — sem maiores danos? Sera que Nossos produtos podem ser competitivos, em um mercado
internacional altamente acirrado e diferenciado? Qual a velocidade de resposta necessaria, diante
de consumidores desejosos de novas experiéncias, novos significados e novos sentidos para 0s

mesmos produtos?

Para sobreviver a crise, que assume todas as formas e atinge todos os segmentos econdmicos,
€ preciso refletir sobre os modelos de negocio, de producéo e de diferenciacao do produto, em

consonancia com os desejos do consumidor.

De fato, a crise internacional de 2008/2009 representou uma quebra Nos rumos e comportamentos da
economia global. Ainda que seus efeitos tenham sido mais intensos no mundo desenvolvido, reverberou
por todos os paises. Inicialmente, a economia brasileira conseguiu se proteger: desaceleramos a atividade
em 2009 (apice da crise) poréem logo tivemos crescimento excepcional em 2010, o que fez com que
conseguissemos manter os niveis de emprego e renda. Parecia que, apos longos anos de incerteza,

tinhamos entrado finalmente nos trilhos, e um futuro prodigo nos aguardava.

A realidade, no entanto, foi outra. A partir de 2011, voltamos ao processo de desaceleracdo
econdmica, gue resultou, a partir de 2014, em uma intensificacao ainda mais consistente dessa

perda de vigor econdmico nacional.

A economia brasileira entrou em prolongada e intensa contracao da producao, com elevacao da
inflacdo, explosao do endividamento publico, colapso do investimento e perda do poder de compra
da nossa moeda. Indicadores de emprego, renda e consumo entraram em espiral negativa. Some-se a
isso um longo periodo de crise institucional e politica, nas mais distintas esferas de governo. A tonica do

biénio 2014/2015 foi a incerteza, o fim do sonho de prosperidade acalentado no inicio da década.

A presente edicao do Mapeamento da Industria Criativa tem como pano de fundo esse cenario
de multiplas restricbes. A certeza que se tem € de que sera necessario fazer cada vez mais com
cada vez menos, avancando nas agendas de eficiéncia e otimizacao de recursos, financeiros ou
nao. Metodos e produtos desconectados das necessidades do mercado ndo sao mais suficientes.
E preciso entender e suprir a demanda, onde, como e quando ela existe. Esse € o momento de

renascimento e reorganizacao da economia, NO qual a area criativa tera papel estratégico.
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Criativos criam. Pensam fora da caixa. Buscam solucdes para as questdes que ja existem e, mais
importante, para aguelas que sequer estdo totalmente formuladas. Ligam os pontos do mercado,
criando uma relacdo organica entre desenvolvimento, producao e consumo. Em resumo, otimizam

as engrenagens da economia.

Nao por acaso, este mapeamento mostra que a economia criativa tem conquistado espaco, com
desempenho melhor do que os outros setores da atividade econdmica. Isso reflete uma nova

agenda, que valeu no passado recente e valera no futuro que Nos espera.

Na crise, inovar para sobreviver. Na recuperacao, inovar para crescer.

ECONOMIA CRIATIVA: OTICA DA PRODUCAO

A capacidade de se reinventar tem se consolidado como um dos fatores de vantagem competitiva
no meio empresarial. Além dos insumos tradicionais de producao — capital, matéria-prima e mao de

obra — as ideias passaram a ser input relevante e necessario para a diferenciacdo e geragao de valor.

O aumento da importancia da geracao de ideias e da criatividade ndo € um fendbmeno recente,
mas ganha renovado impulso na atual conjuntura da economia brasileira. Como observado por
Florida (2011),”em praticamente todos os segmentos da economia, aqueles que conseguem criar
e continuar se transformando sao 0s que obtém sucesso de longo prazo. Em um momento de
reorganizagao e busca pela diferenciagao, as areas estratégicas das empresas passam a olhar com

atencdo para a economia criativa.

Sob a otica da producdo, a area criativa se mostrou menos impactada ante o cenario econdmico
adverso do periodo 2013-2015, quando comparada a totalidade da economia nacional. De fato, a
participacao do PIB Criativo no PIB Brasileiro cresceu de 2,56% para 2,64%, mantendo a tendéncia
observada desde meados da década passada.f Como resultado, a area criativa foi responsavel por
gerar uma riqueza de RS 155,6 bilndes para a economia brasileira no ultimo ano, valor equivalente a

soma dos valores de mercado das marcas Facebook, Zara e L' Oréal® reunidas.

7 FLORIDA, Richard; A ascenséo da classe criativa — e seu papel na transformagdo do trabalho, do lazer, da comuni-
dade do cotidiano. Porto Alegre: L&PM Editores, 2011.

8 Participagdo estimada com base na massa salarial.

9 Para conversdo de valores, foi utilizado o délar meédio de 2015. Logo, RS 156 bilhdes equivalem aproximadamente
a USS 47 bilhdes. Mais informacgdes estdo disponiveis em http://interbrand.com/best-brands/best-global-
brands/2015/ranking.

_________________________________________________________________________________________________________________|
SISTEMA FIRJAN « MAPEAMENTO DA INDUSTRIA CRIATIVA NO BRASIL « 2016
12



Grafico 1: Participacao do PIB Criativo no PIB total Brasileiro — 2004 a 2015

PIB Criativo 2015 estimado:
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A DESPEITO DA CRISE, CRESCE PARTICIPAGAO DO PIB CRIATIVO NO PIB NACIONAL

Entre os estados, estima-se que as maiores participacdes da Industria Criativa nos PIBs estaduais foram
em Sdo Paulo (3,9%), Rio de Janeiro (3,7%) e Distrito Federal (3,1%), todos os trés com participacao
acima da meédia nacional (2,64%) e apresentando manutencdo ou expansdo de participacdo No
periodo. Dentre as 27 unidades da Federacao, 18 mantiveram ou aumentaram a participacao do
PIB Criativo no periodo 2013-2015, o que consolida a Industria Criativa como area estratégica, com
visao disseminada por todo o pais.

Grafico 2: Participacao estimada do PIB Criativo nas UFs

2,64% BR
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B 2013 [ 2015

Por fim, no que tange ao volume de empresas cujo principal insumo de produc¢ao sao as ideias,
a Industria Criativa € composta por 239 mil estabelecimentos’® (dados de 2015). Em meio a dificil
conjuntura econdmica, chama a atencao o aumento de 5,6% do nimero de estabelecimentos
com vinculos empregaticios, percentual que supera o crescimento de apenas 3,5%, observado na
economia do pais. Alem de ser um forte indicio de profissionalizacao e crescimento da area criativa,
a evolucdo do numero de estabelecimentos empregadores evidencia seu carater estratégico em
tempos de crise.

1 Entre estabelecimentos empregadores e ndo empregadores. Fonte: RAIS, 2015.
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ECONOMIA CRIATIVA: OTICA DO MERCADO DE TRABALHO

O MERCADO DE TRABALHO CRIATIVO FOl MENOS IMPACTADO PELA CRISE ECONOMICA

Em 2015, o Brasil tinha 851,2 mil profissionais criativos formalmente empregados, frente aos 850,4
mil, registrados em 2013. Uma leitura inicial desse numero poderia sugerir certa decepcao, na
medida em gue foram gerados pouco menos de mil empregos em um periodo de dois anos — uma

expansao de somente 0,1% (Tabela 1).

No entanto, € importante ressaltar os desafios enfrentados pela economia brasileira N0 mesmo
periodo, quando foram extintos 900 mil postos de trabalho, o que representa reducdo de 1,8%
no estoque total de trabalhadores formais. Mais uma vez, fica evidente o papel estratégico dos

profissionais criativos na atividade produtiva.

Tabela 1: Numero de empregados da Industria Criativa no Brasil, por areas criativas e
segmentos — 2013 e 2015

Segmento

2013 2015 2013 2015 Var. %
Total mercado de trabalho ~ 48.948.433 48.060.807 RS 2.442 RS 2.451 0,4%
Industria Criativa 850.404 851.244 R$ 6.493 RS 6.270 -3,4%
Consumo 380.797 376.275 -1,2% R$ 5.620 R$ 5.411 -3,7%
Publicidade 112.667 131.717 16,9% RS 6.638 RS 6.276 -54%
Arquitetura 124.470 113499 -8,8% RS 8.157 RS 7.736 -5,2%
Design 86.984 81.863 -5,6% RS 3.250 RS 3.010 -7.4%
Moda 56.676 49.196 -13,2% RS 1.663 R$ 1.724 3.7%
Cultura 62.115 66.527 71% R$ 2.976 RS 2.898 -2,6%
Expressdes Culturais 22491 26.815 19,2% R$ 1.776 R$ 1.852 4.3%
Patriménio e Artes 16423 16.005 -2,5% RS 4.381 RS 4.383 0.0%
Musica 12.022 11.989 -0,3% RS 2.609 RS 2.860 9,6%
Artes Cénicas 11.179 11.718 4.8% RS 3.717 RS 3.304 -11,1%
Midias 101.388 95.099 -6,2% RS 3.628 RS 3.590 -1,0%
Editorial 50.816 48930 -37% RS 4.468 RS 4.332 -3,0%
Audiovisual 50.572 46.169 -87% RS 2.784 R$ 2.805 0.8%
Tecnologia 306.104 313.343 2,4% RS 9.242 RS 8.831 -4,5%
P&D 166.300 164.346 -1.2% R$11.765  R$11.205 -4,8%
TIC 112.942 120.601 6.8% RS 6.351 RS 6.386 0,6%
Biotecnologia 26.862 28.396 57% RS 5.784 RS 5471 -54%

* Nota: Valores de 2013 a precos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).
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Como consequéncia desses movimentos, © mercado de trabalho criativo avancou nao somente
em termos absolutos, mas tambem em termos relativos: a participacao da classe criativa alcancou

1,8% do total de trabalhadores formais brasileiros em 2015, ante 1,7%, observado em 2013.

Entre as quatro grandes areas criativas, Consumo e Tecnologia respondem por mais de 80%
dos trabalhadores criativos na economia em 2015, em grande medida mantendo os resultados

observados em 2013.

Na Tecnologia, manteve-se a tendéncia de crescimento observada nos ultimos anos e expandiu
24% entre 2013-2015, apesar da moderada reducao no numero de trabalhadores empregados em

Pesquisa & Desenvolvimento (P&D) no periodo.

Cultura também apresentou aumento dos empregos formais entre 2013 e 2015. Destaca-se o
segmento de Expressdes Culturais — que apresentou a maior expansao entre todos 0s segmentos
criativos, sobrepondo-se a reducdo do numero de profissionais em segmentos mais dependentes
de financiamento publico, como, por exemplo, Musica e Patrimonio e Artes. Mais especificamente,
a consolidacao da gastronomia como expressao cultural e area de interesse da sociedade foi o

principal fator por tras desse resultado.

Em sentido contrario, as areas de Midias e Consumo registraram recuo no numero de trabalhadores
formais entre 2013 e 2015 -6,2% e -1,2% respectivamente. A despeito disso, também foram
observadas mudancas nas ocupacdes dos profissionais que compdem essas areas criativas:
no segmento Editorial, por exemplo, parece estar em curso uma transformacao do jornalismo,
vinculada a ascensao de novos formatos de consumo e transmissao de conteudo, com destaque

especial para as midias eletronicas .

Em relacdo a remuneracao média, os trabalhadores criativos continuaram a apresentar salarios

superiores a meédia da economia, mantendo o padrao observado em mapeamentos anteriores.

Enquanto o rendimento médio mensal do trabalhador brasileiro foi de RS 2451 em 2015, o dos
profissionais criativos atingiu RS 6.270. Mesmo com pequeno recuo em relacdo ao observado em
2013, os trabalhadores criativos continuaram recebendo vencimentos pouco mais de duas vezes
e meia superiores aos empregados formais brasileiros. Inclusive, todas as quatro areas criativas

apresentaram remuneracao acima da media dos trabalhadores formais do Brasil.

Essa remuneracao mais elevada tem relacao direta com o nivel de qualificacao e a especificidade do
trabalho criativo. A Industria Criativa demanda trabalhadores com grau de formacao e especializacdo
cada vez mais elevado. Criativos gostam de desafios e sao remunerados por isso.

|
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Vale observar que, mais uma vez, houve crescimento da renda acima do resultado total do mercado
de trabalho brasileiro nos segmentos de Moda, Musica, Expressdes Culturais, Audiovisual e TIC.
Com isso, manteve-se a tendéncia de reducdo da desigualdade da renda do trabalho entre os
segmentos criativos observada em mapeamentos anteriores. Este movimento justifica-se tanto pela
propria formalizacao do trabalho nesses segmentos como pelo progressivo aumento da exigéncia

de profissionais mais qualificados.

A DESIGUALDADE DA RENDA DO TRABALHO NA INDUSTRIA CRIATIVA
MANTEVE A TENDENCIA DE REDUGCAO

QUAIS FORAM AS PROFISSOES CRIATIVAS QUE MAIS CONTRATARAM NO PERIODO?

Apesar do cenario econdbmico adverso presente no Brasil no periodo de 2013 a 2015,
determinados profissionais se destacaram por terem sido muito procurados pelo mercado.

Entre as profissdes criativas que mais cresceram no periodo, algumas estdo diretamente
relacionadas a agregacao de valor e valorizacao da experiéncia do consumidor: analista de
mercado (+5.959), chefe de cozinha (+4.060), visual merchandiser (+1.751), analista de negocios
(+1.561) e designer de moda (+865). Juntas, tais profissdes geraram mais de 14 mil novos postos
de trabalho, numero ainda mais eloquente diante do cenario de encerramento de quase 900 mil
postos no total do mercado de trabalho e que reafirma a tendéncia de olhar para o consumidor
como ainda mais estratégica em momento de crise.

A tecnologia da informagdo e comunicacdo (TIC) — com o aumento de 4.626 postos de
gerentes, 2.057 de programadores e 976 de engenheiros — também reforca seu importante
papel na geracao de novos produtos e ampliagcdo do conhecimento do consumidor.

Destaque, ainda, para o segmento de Biotecnologia, com o acréscimo de 2.654 vagas para
biomédicos, decorrente da tendéncia de aproveitamento de riguezas do Brasil.

Profissdes Segmento 2013 2015 Var. Abs. Var. %
Analista de pesquisa de mercado Publicidade 16.355 22.314 5.959 36,4%
Gerentes de tecnologia da informacao TIC 34.279 38.905 4626 13.5%
Chefe de cozinha Expressdes Culturais 9408 13.468 4.060 43,2%
Biomédico Biotecnologia 6.035 8.689 2.654 44,0%
Programadores TIC 67.793 69.850 2.057 3,0%

Visual merchandiser Publicidade 1.882 3.633 1.751 93,0%
Analista de negocios Publicidade 30.815 32.376 1.561 5,1%

Engenheiros TIC 10.870 11.846 976 9,0%

Designer de moda Moda 2481 3.346 865 34,9%
Professor de danga Artes Cénicas 4117 4915 798 194%
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AREAS CRIATIVAS E OS 13 SEGMENTOS

A despeito da estabilidade dos empregos criativos frente a um mercado de trabalho em contracao,
foram observadas mudancas importantes no rol de profissionais que compdem 0s segmentos e

areas criativas, fendmeno identificado, em maior ou menor grau, em toda a economia criativa.

Além de apontarem para a maior exigéncia de qualificacdo profissional — dada a ascensdo de
ocupagdes de maior complexidade técnica — 0s numeros observados evidenciam um claro
movimento direcionado pela urgéncia em conhecer, ou melhor, reconhecer, o consumidor final e

suas expectativas e comportamentos.

MOVIMENTAGOES OBSERVADAS APONTAM PARA ASCENSAO DE OCUPAGOES DE MAIOR
COMPLEXIDADE TECNICA CRIATIVA

Nesse sentido, na area de Consumo, os segmentos de Design e Moda registraram importante
mudanga no perfildos empregos gerados, com aumento das contratacdes em profissdes especificas,
em contraposi¢cao ao resultado agregado negativo da area. No caso do Design, por exemplo, houve
aumento do numero de designers graficos (+4,3%) e de produto (+23,7%), o que indica a maior
preocupacao das empresas com a agregacao de valor e a valorizacdo da experiéncia de consumo.
Tendéncia equivalente ocorreu no segmento de Moda, com crescimento de profissdes de maior

valor agregado como relojoeiros (+54,9%), designers de moda (+34,9%) e perfumistas (+9,8%).

O segmento de Publicidade manteve a tendéncia de crescimento, com expansdo de dois digitos
nas vagas formais no curto periodo entre 2013 e 2015: foram 19 mil novos postos de trabalho
criados, o que representa um incremento de 16,9% dessa mao de obra qualificada. O segmento
também vivenciou importantes mudancas no seu perfil ocupacional, com o avanco de profissdes
voltadas tanto a compreensdo e avaliacao das necessidades do mercado consumidor — analista de
pesquisa de mercado e gerente de marketing — como a obtenc¢do de melhorias na experiéncia de
consumo caso do visual merchandiser. Além disso, houve efetiva criacao de novas ocupacoes tais

como diretores de criacao e de arte.

Cabe ressaltar gue as mudancas no perfil ocupacional ocorridas em Publicidade e Design devem ser
entendidas em um mesmo contexto. Nos dias atuais, € cada vez maior a necessidade de entender
e servir o consumidor de forma eficiente, com produtos mais exclusivos e que propiciem maior
satisfacao, razdo pela qual 0 conhecimento do mercado e adequacdo dos produtos aos desejos

dos consumidores sao essenciais.
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MOVIMENTOS NO MERCADO DE TRABALHO TAMBEM FORAM GUIADOS PELA URGENCIA
EM CONHECER O CONSUMIDOR FINAL E SUAS EXPECTATIVAS E COMPORTAMENTOS

Por fim, a mudanca no perfil dos empregos, associada a novas tecnologias e formas de difusao de
conteudo, também ocorreu No segmento Audiovisual. A evolucdo de softwares para tratamento
e edicdo de imagens (sejam fotos ou videos) afetou a contratagcao formal de profissionais como
fotografos (-9,2%), montadores (-284%) e finalizadores de filmes (-50,5%). Alem disso, durante o
periodo analisado, algumas profissdes relacionadas ao cinema perderam parte de seu protagonismao
— produtor cinematografico (-12,7%) e cenografo de cinema (-20,0%), dando lugar a atividades
voltadas a criacdo de conteldo televisivo — produtor de televisao (+9,8%) e diretor de programas de
televisdo (+5,7%), processo no qual a Lei da TV Paga'! teve papel central.

CONSUMO

. : NV : o
(ﬁ) Publicidade Arquitetura % Design . Moda

Empregos e Remuneracado

Entre as quatro grandes areas criativas analisadas, a area do Consumo € a mais numerosa,
respondendo por pouco menos da metade dos profissionais criativos brasileiros (44,2% do total).

Tabela 2: Empregos formais e salarios na area criativa de Consumo — 2013 e 2015

Segmento

Var. % 2013 2015 Var. %
Publicidade 112,7 1317 16,9% RS 6.638 RS 6.276 -54%
Arquitetura 124,5 113,5 -8,8% RS 8.157 RS 7.736 -5.2%
Design 87,0 819 -5,9% RS 3.250 RS 3.010 -74%
Moda 56,7 49,2 -13.2% RS 1.663 RS 1.724 37%
Consumo 380,8 376,3 -1,2% R$ 5.620 R$ 5.411 -3,7%

* Nota: Valores de 2013 a precos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Sao 376,3 mil trabalhadores formais, divididos entre os segmentos de Publicidade (131,7 mil),
Arquitetura (113,5 mil), Design (81,9 mil) e Moda (49,2 mil), com salario médio de RS 5411, valor
121% maior do que o rendimento médio do trabalhador brasileiro (RS 2.451).

1A Lei n? 12.485/2012, mais conhecida como Lei da TV Paga, mudou as regras de producéo de conteldo nos canais de
televisdo por assinatura, exigindo a veiculagao de quantidade crescente de produgdo nacional para TV.
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Em comparacao a 2013, houve recuo no numero de trabalhadores em todos os segmentos
avaliados, a excecdo de Publicidade (+16,9%). Nesse setor em particular, houve importante
mudanca no perfil ocupacional da profissao, com a diminuicao do numero de publicitarios
(-28,2%) e o aumento de ocupacdes voltadas a compreensdo e avaliacao das necessidades
do mercado consumidor, tais como analista de pesquisa de mercado (+36,4%), analista de
negocios (+5,1%) e gerente de marketing (+2,1%).

Além disso, houve expansdo das profissdes voltadas a melhorias na experiéncia de consumo
evidenciadas tanto pelo crescimento de contratacdes de visual merchandiser’? — com
crescimento de 93% no periodo — como pelo surgimento formal de estatisticas oficiais de novas
ocupacdes, com destaque para diretores de criacdo e diretores de arte.

Ja 0s segmentos de Design e de Moda registraram diminuicdo das vagas formais porém com
importante mudanca de ocupacdes criativas. No caso do Design, entram em cena decoradores
de eventos (+31,7%), designers graficos (+4,3%) e designers de produto (+23,7%), e saem
desenhistas tecnicos (-13,1%) ou projetistas (-8,0%), designers de interiores (-9,5%) e designers
de vitrines (-10,5%), movimento que indica maior preocupac¢do das empresas com a agregagao
de valor e a valorizagcdo da experiéncia de consumo.

Comportamento equivalente observado em Moda, com o crescimento de profissdes de maior
valor agregado como relojoeiros (54,9%), designers de moda (+34,9%) e perfumistas (+9,8%),
insuficiente, no entanto, para compensar as quedas registradas em profissbes mais artesanais
(e de menor valor adicionado) como confeccao de calcados e artefatos de couro (-23,1%) e
tecelagem manual (-19,4%).

Na Arquitetura, o desempenho negativo ndo pode ser dissociado da desafiadora conjuntura
econdmica, em especial no setor de construcao civil, ao qual a imensa maioria das profissdes
do segmento esta associada. Ainda que tenham ocorrido expansdes relevantes em ocupacdes
como urbanistas e tecnologos em construcao civil, o forte desempenho negativo de engenheiros
civis (nas mais diversas especialidades) acabou dominando o resultado.

No que tange a salarios, houve recuo de 3,7% na remuneracao media real entre os anos de 2013
e 2015, mantendo-se o ordenamento de remuneracdes dos mapeamentos anteriores, ou seja,
Arquitetura (RS 7.736) apresentou o maior salario entre os segmentos do Consumo, seguida por
Publicidade (RS 6.276), Design (RS 3.010) e Moda (RS 1.724).

Somente o ultimo segmento mostrou crescimento do salario real no periodo (+3,7%). Na medida
em que a remuneracdao media foi a mais baixa dessa area criativa, € possivel afirmar que houve
melhora na distribuicao dos rendimentos na drea de Consumo entre 2013 e 2015.

2 Aparentemente, estes profissionais tomam o lugar de vitrinistas, que apresentam contragdo de 10,5% dos postos
de trabalho no periodo.
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Tal processo foi impulsionado principalmente pela mudanca do perfil ocupacional, devido
a substituicdo de trabalhadores menos qualificados por trabalhadores mais qualificados/
especializados e, portanto, com remuneracao mais elevada.

Um resumo das profissdes mais abundantes e mais bem remuneradas da area de Consumo
pode ser observado no conjunto de tabelas a seguir.

Tabelas 3 e 4: Principais profissdes e remuneracdes mais elevadas na area de Consumo — 2015

“x Profisses mais numerosas na categoria Segmentos LD
(em milhares)

Arquitetos, engenheiros civis e afins Arquitetura 93,8
22 Desenhista técnico Arquitetura — Design — Moda 37,0
39 Analista de negdcios Publicidade 324
42 Desenhista projetista Arquitetura — Design 314
5¢ Gerente de marketing Publicidade 25,9
62 Analista de pesquisa de mercado Publicidade 22,3
78 Designer grafico Design 19,3
8¢ Artesaos de calcados e artefatos de couros e peles Moda 14,3
9¢ Publicitario Publicidade 14,0
102  Gerente de comunicagao Publicidade 9,2
Diretor de marketing Publicidade RS 21.904
22 Diretor de contas Publicidade RS 10.964
32 Arquitetos, engenheiros civis e afins Arquitetura RS 8.753
42 Gerente de marketing Publicidade RS 8.739
5¢ Diretor de criagdo Publicidade RS 7421
62 Gerente de comunicacdo Publicidade RS 7.298
7° Analista de negocios Publicidade RS 5.998
82 Diretor de midia Publicidade RS 5.842
9@ Diretor de arte Publicidade RS 5.097
102  Analista de pesquisa de mercado Publicidade RS 4.689

Recorte Estadual

No recorte estadual, a imensa maioria dos estados registra a predominancia dos empregos
criativos gerados na area de Consumo, com as maiores forcas de trabalho registradas nos estados
das regides Sudeste (exceto o Espirito Santo) e Sul. No entanto, em termos de participacao
relativa, somente o Ceara possui mais da metade de seus profissionais criativos na area (52,8%),

com destaque para a participacao do segmento Moda, maior entre todos os estados (13,7%).
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Ja em termos de remuneracdo, os profissionais criativos mais bem remunerados da area de
Consumo situam-se no Distrito Federal (RS 8400, com destacada participacdo da Arquitetura),
no Rio de Janeiro (RS 7.183, salarios elevados em todos os segmentos, com destaque especial
para Moda), e Sdo Paulo (RS 6.183, com remuneracdes relativamente elevadas e a maior
remuneracao media em Publicidade do pais).

Os graficos e tabelas que ilustram estes pontos seqguem abaixo.

Grafico 3: Participacdo dos profissionais de Consumo na Industria Criativa dos estados — 2015

Participacdo do Consumo
na Industria Criativa
nacional: 44,2%

CE SP SC PI PR RS BA PB PE MG GO DF AP AC ES RR RN MA MS MT RO RJ SE PA TO AL AM

Tabela 5: Empregos formais e salarios na area criativa de Consumo por UF — 2013 e 2015

Consumo

Var. % 2013 2015 Var. %
SP 153.345 154.074 0,5% RS 6.265 RS 6.183 -1,3%
RJ 39.846 36.939 -7.3% RS 7.888 RS 7.183 -8,9%
MG 33.619 31.717 -57% RS 4.561 RS 4.275 -6,3%
RS 26.873 26.328 -2,0% RS 3.999 RS 3.877 -3,1%
PR 22.158 22.873 3,2% RS 4.648 RS 4.597 -1.1%
SC 19.979 21.289 6,6% RS 3.774 RS 3.772 0.0%
BA 13.186 11.975 -9,2% RS 4.964 RS 4.733 -4,7%
CE 10.870 11.087 2,0% RS 3.257 RS 3.120 -4,2%
PE 10.321 9.398 -8,9% RS 5462 RS 4.684 -14,2%
DF 8.873 8.550 -3,6% RS 8.325 RS 8.400 0.9%
GO 7.333 7429 1,3% RS 4.308 RS 4.100 -4,8%
ES 5.384 5.166 -4,0% RS 4.484 RS 4.274 -4,7%
PA 3.845 3.731 -3,0% RS 5.717 RS 5.559 -2,8%
PB 3.055 3.196 4,6% RS 4.554 RS 4.370 -4,0%
MT 2.845 2.987 5,0% RS 4.029 RS 3.911 -3.0%
AM 3.048 2.961 -2.9% RS 4.807 RS 4.478 -6,8%
RN 2.783 2.831 1.7% RS 4.097 RS 3.860 -5,8%
MS 2.602 2.558 -1.7% RS 4.776 RS 4493 -5,9%

|
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Continuagdo Tabela 5

Consumo

2013 2015 Var. %
MA 2.384 2.347 -1.6% RS 5.375 RS 5.297 -1.5%
PI 2.015 2.042 1,3% RS 3.932 RS 3.988 14%
SE 1.692 1766 44% RS 5.254 RS 4.597 -12,5%
AL 1.449 1.469 14% RS 4.771 RS 4.280 -10,3%
RO 1.064 1.154 8,5% RS 5.191 RS 4.943 -4,8%
TO 956 1.064 11,3% RS 4.843 RS 4.815 -0,6%
AC 429 567 32,2% RS 5.123 RS 5.700 11,3%
RR 408 402 -1,5% RS 5.265 RS 5.134 -2,5%
AP 435 375 -13,8% RS 4.763 RS 5.108 7,2%
BRASIL 380.797 376.275 -1,2% R$ 5.620 R$ 5.411 -3,7%

* Nota: Valores de 2013 a precos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Por fim, 0 mapa georreferenciado abaixo ilustra a distribuicdo dos profissionais criativos de
Consumo nos estados brasileiros em 2015. Quanto mais escuro, maior a quantidade de
trabalhadores empregados em cada estado da Federagao. Percebe-se que a area de Consumo
e bem diluida pelo pais, com destaque para as regides Sudeste, Sul e Nordeste.

Figura 2: Distribuicdo dos empregados formais da area criativa de Consumo por UF — 2015

Ate 500

De 500 a 3 mil

. De 3 a 10 mil

De 10 a 35 mil
Mais de 35 mil
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CULTURA

X Expressdes Patrimaonio @ Musica

\ 4 Culturais e Artes

Empregos e Remuneracado

A area de Cultura possui © menor numero de trabalhadores formais da Industria Criativa. Em
2015, Cultura contava com 66,5 mil profissionais (7,8% do total de criativos no Brasil) distribuidos
nos segmentos de Expressdes Culturais (26,8 mil), Patrimdnio e Artes (16,0 mil), Musica (12,0
mil) e Artes Cénicas (11,7 mil). Ainda que possua o menor salario médio (RS 2.898) entre as

quatro areas criativas, Cultura registra remuneracao 18,3% superior a média dos trabalhadores

formais brasileiros.

Tabela 6: Empregos formais e salarios na area criativa de Cultura — 2013 e 2015

2013 2015 Var. % 2013 2015 Var. %

Empregos (em milhares)
Segmento

Expressdes Culturais 22,5 26,8 19,2% RS 1776 RS 1.852 4,3%
Patriménio e Artes 16,4 16,0 -2,5% RS 4.381 RS 4.383 0,0%
Musica 12,0 12,0 -0,3% RS 2.609 RS 2.860 9,6%
Artes Cénicas 11,2 11,7 4,8% RS 3.717 RS 3.304 -11,1%
Cultura 62,1 66,5 71% RS 2.976 RS 2.898 -2,6%

* Nota: Valores de 2013 a pregos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE)

Na comparacdo com 2013, o numero de trabalhadores em Cultura avancou 7,1%, impulsionado
pelo alto crescimento de Expressdes Culturais (+19,2%, o maior entre todos os segmentos
analisados) e também pelo avanco de Artes Cénicas (+4,8%). No caso do primeiro segmento,
houve grande influéncia da gastronomia, cada vez mais consolidada como expressao cultural
e area de interesse da sociedade brasileira evidenciada pelo crescimento de profissdes como
chefes de cozinha (+43,2%), enologos (+28,7%), chefes de bar (+7,9%) e chefes de confeitaria
(+76%).2 No que concerne a Artes Cénicas, houve expansdo dos profissionais ocupados,

alavancada principalmente por professores de danca (+19,4%).

Tais expansdes compensaram 0s recuos das ocupacdes em Patrimdnio e Artes (-2,5%) e MUsica

(-0,3%). B Emambos os casos, a diminuicdo de aportes e financiamentos publicos, devido a conjuntura

econdmica desfavoravel, parece ter sido fator determinante para o desempenho registrado.

2 Destaca-se também o crescimento de artesdos, o oitavo maior (48,6%) entre as profissdes analisadas.
¥ As duas profissdes com maior crescimento percentual entre 2013 e 2015 estdo na area de Cultura, a saber, DJs
(119,0%) e tecnodlogos em producéo fonogréfica (117.9%).
|
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Em termos de remuneragdo, houve recuo dos salarios pagos em Cultura (-2,6% em termos
reais), gue manteve a posicdo de area criativa com pior remuneracdo. Interessante notar que o
resultado agregado negativo foi exclusivamente devido a forte queda na remuneragao de um
dos segmentos que mais contratou no periodo, Artes Cénicas (-11,1%, o pior resultado entre

todos os segmentos analisados).

Cabe destacar que Expressdes Culturais € o unico segmento desta area criativa cuja remuneracao

meédia (RS 1.852) estd abaixo da remuneracdo média dos trabalhadores formais brasileiros (RS 2.451)

Um resumo das profissdes mais abundantes e mais bem remuneradas da area de Cultura pode

ser observado no conjunto de tabelas a seguir.

Tabelas 7 e 8: Principais profissdes e remuneracdes mais elevadas na area de Cultura — 2015

“x Profiss6es mais numerosas na categoria Segmentos iR P
(em milhares)

Chefe de cozinha Expressdes Culturais 13,5
2° Gerente de servicos culturais Patriménio e Artes 8,0
39 Chefe de bar Expressdes Culturais 6,2
40 Musico intérprete instrumentista Musica 55
5@ Professor de danca Artes Cénicas 4,9
62 Artista (artes visuais) Patriménio e Artes 3.9
72 Musico regente Musica 2,6
8¢ Diretor de servicos culturais Patriménio e Artes 2.1
9¢ Chefe de confeitaria Expressdes Culturais 1.8
10¢ Musico arranjador Musica 14
Ator Artes Cénicas RS 14.887
2 Diretor teatral Artes Cénicas RS 8.824
39 Diretor de servicos culturais Patriménio e Artes RS 7.257
4¢ Endlogo Expressdes Culturais RS 5.773
5@ Gerente de servicos culturais Patriménio e Artes RS 4.910
6° Museologo Patriménio e Artes RS 4.550
7° Compositor Musica RS 4.049
8¢ Produtor cultural Patriménio e Artes RS 3.786
9¢ Bailarino (exceto dancas populares) Artes Cénicas RS 3.672
10 Musico arranjador Musica RS 3.650

“ Fonte: RAIS, 2015.
__________________________________________________________________________
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Recorte Estadual

No ambito estadual, Sdo Paulo e Rio de Janeiro concentram ndo apenas o maior nimero de
trabalhadores como tambeém os mais bem remunerados da area de Cultura no pais. Em Sao
Paulo estavam registrados 20,4 mil trabalhadores em 2015 (+6,0%, em relacado a 2013), com
remuneracdo media de RS 3.525 (-0,6% no mesmo periodo), ao passo que no Rio de Janeiro
sdo 8,1 mil trabalhadores (+8,6%) com remuneracdo média mais elevada (RS 4.927), ainda que
tenha ocorrido forte recuo em termos reais (-9,2%).

Em termos relativos, Paraiba (17,1%) e Alagoas (16,2%) tém participacdes da Cultura maiores do
gue duas vezes a representacdo media nacional (7,8%).

Informacdes mais detalhadas podem ser observadas no conjunto de grafico e tabela a seguir.

Grafico 4: Participacao dos profissionais de Cultura na Industria Criativa dos estados — 2015

Participacao da Cultura
na Industria Criativa
nacional: 7,8%

PB AL BA TO CE RN MS MT AC PI AM AP RR SE PE MA GO RJ PA SC MG RO ES PR RS SP DF

Tabela 9: Empregos formais e salarios na area criativa de Cultura por UF — 2013 e 2015

Cultura

2013 2015 Var. %
SP 19.287 20435 6,0% RS 3.546 RS 3.525 -0,6%
RJ 7.502 8.145 8,6% RS 5.424 RS 4.927 -9.2%
MG 5.564 5.943 6.8% RS 2.278 RS 2.213 -2,8%
SC 3499 3.723 6.4% RS 2.364 RS 2.171 -8,1%
BA 3.354 3.650 8,8% RS 2.046 RS 2.010 -1,8%
PR 3.552 3.647 2,7% RS 2.447 RS 2.345 -4,2%
RS 3.225 3.613 12,0% RS 2.520 RS 2.360 -6,3%
CE 2.788 2.590 -7.1% RS 1.345 RS 1.589 18,1%
PE 2.073 2173 4,8% RS 2.091 RS 2.244 7,3%
GO 1431 1.647 15,1% RS 2.060 RS 2.133 3,5%
DF 1.205 1.261 4,6% RS 2.729 RS 2.654 -2,7%
PB 950 1.247 31,3% RS 1.316 RS 1405 6,8%
ES 839 964 14,9% RS 2.339 RS 2.219 -51%
AM 832 933 12,1% RS 3.071 RS 2.897 -57%
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Continuacgdo Tabela 9

Cultura

2013 2015 Var. %
MT 793 887 11,9% RS 2.124 RS 2.143 0,9%
RN 920 861 -6,4% RS 1.580 RS 1.613 2,1%
PA 740 837 13,1% RS 2.084 RS 2.132 2,3%
MS 585 765 30,8% RS 1.969 RS 2.075 54%
AL 477 667 39,8% RS 1.865 RS 1730 -7.2%
MA 546 567 3,8% RS 2.233 RS 2.186 -2,1%
PI 661 504 -23,8% RS 1.306 RS 1.302 -0,3%
SE 470 487 3,6% RS 1.585 RS 1476 -6,9%
TO 235 390 66,0% RS 2.020 RS 2.087 34%
RO 233 233 0,0% RS 1.673 RS 1.438 -14,0%
AC 155 160 3.2% RS 1.900 RS 3.923 106,5%
RR 117 103 -12,0% RS 1.459 RS 1.509 3,5%
AP 82 95 15,9% RS 1.735 RS 1.913 10,3%
BRASIL 62.115 66.527 7.1% R$ 2.976 RS 2.898 -2,6%

* Nota: Valores de 2013 a pregos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Por fim, o mapa georreferenciado abaixo ilustra a distribuicdo de profissionais criativos da Cultura
nos estados brasileiros em 2015. As areas com coloragcao mais escura estdo concentradas
principalmente no Rio de Janeiro, Minas Gerais e Sdo Paulo, com participacdes relevantes nos
estados da Regido Sul e na Bahia.

Figura 3: Distribuicdo dos empregados formais da area criativa de Cultura por UF — 2015

Até 500
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De 3 a 5 mil
Mais de 5 mil
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MIDIAS

Editorial ‘i‘"‘ Audiovisual

Empregos e Remuneracao

A area de Midias englobava 95,1 mil profissionais criativos em 2015, equivalente a 11,1% do total
de empregados na Industria Criativa. Esses profissionais se distribuem de forma quase equanime
entre os segmentos Editorial (48,9 mil empregados) e Audiovisual (46,2 mil empregados). O
salario médio da area criativa era de RS 3.590 em 2015. Ainda que seja o segundo mais baixo da
Industria Criativa (maior apenas que Cultura), é 46,5% maior do que a média de remuneracéo
de toda a economia formal brasileira (RS 2.451).1°

Tabela 10: Empregos formais e salarios na area criativa de Midias — 2013 e 2015

Segmento

2015 Var. % 2013 2015 Var. %
Editorial 50,8 48,9 -3.7% RS 4.468 RS 4.332 -3,0%
Audiovisual 50,6 46,2 -8,7% RS 2.784 RS 2.805 0,8%
Midias 1014 95,1 -6,2% RS 3.628 RS 3.590 -1,0%

* Nota: Valores de 2013 a precos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Na comparacao com 2013, o numero de trabalhadores na area de Midias recuou 6,2%, com
desempenho relativo mais fraco do segmento Audiovisual. Grande parte dessa queda esteve
associada a mudancgas no perfil ocupacional do segmento, induzidas tanto por inovagdes
tecnologicas — novos softwares de edicdo e manipulacdo de imagens e videos que explicam o
recuo de fotografos profissionais (-9,2%) e montadores (-28,4%)/finalizadores de filmes (-50,5%)
— como por mudancas regulatorias — a Lei da TV Paga deslocou profissionais dos segmentos
voltados ao cinema para a producgao de conteudo televisivo.®®

Entretanto, ha de se ressaltar que nem todas as noticias foram ruins. Algumas profissdes do
segmento estiveram entre aquelas de maior crescimento entre 2013 e 2015, com destaque para
tecnologo em producao audiovisual (+73,1%). Infelizmente tal resultado ndo foi suficiente para
tornar o resultado agregado do segmento positivo.

Ja no caso do segmento Editorial, houve importante mudanca no perfil do jornalismo, cujo
crescimento resultou da migracdo de conteudo para novos meios (em especial os eletrénicos)
em detrimento do jornal impresso. Tal tendéncia pode ser facilmente constatada se atentarmos
para o importante crescimento observado em editores de midias eletronicas (+12,6%).

5 Fonte: RAIS, 2015.
6 Reducgdo de produtores cinematografico (-12,7%) e cendgrafos de cinema (-20,0%) frente ao crescimento de
produtores de televisdo (+9,8%) e diretores de programas de televisdo (+5,7%).
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A despeito de outras noticias positivas (como, por exemplo, a expansdo de escritores de ndo
ficcao (+61,5%), uma das profissdes com maior crescimento neste mapeamento), o desempenho
agregado do segmento Editorial foi negativo, principalmente em funcao das contracdes observadas
em editores de imagem e texto (-4,1%), programador visual grafico (-6,8%), reporter (-11,7%) e redator

de textos técnicos (-25,4%).

Em termos de remuneracao, houve recuo dos salarios pagos no segmento Editorial (-3,0%), o que foi
parcialmente compensado pelo desempenho positivo da remuneracao em Audiovisual (+0,8%). Como

resultado, a remuneragao na area criativa de Midias sofreu leve recuo entre 2013 e 2015 (-1,0%).

Um resumo das profissdes mais abundantes e mais bem remuneradas da area de Midias pode ser

observado no conjunto de tabelas a sequir.

Tabelas 11 e 12: Principais profissdes e remuneragcdes mais elevadas na area de Midias — 2015

“x Profiss6es mais numerosas na categoria Segmentos Emprt_agados
(em milhares)

1° Locutor de radio e televisdo Audiovisual 11,8

22 Jornalista Editorial 11,7

32 Editor de texto e imagem Editorial 11,0

4¢ Editor Editorial 9,9

5¢ Montador de filmes Audiovisual 8,5

62 Reporter (exclusive radio e televisdo) Editorial 6,2

7¢ Fotografo profissional Audiovisual 5,0

82 Diretor de arte Audiovisual 34

9¢ Reporter de radio e televisao Audiovisual 34

10¢ Editor de TV e video Audiovisual 3,3
Diretor de programas de televisdo Audiovisual RS 15.366

2° Autor/roteirista Audiovisual RS 11.913

39 Diretor de redacao Editorial RS 10.283

4¢ Editor de revista Editorial RS 8.649

5¢ Editor de livro Editorial RS 6.861

62 Editor de revista cientifica Editorial RS 6.741

79 Editor de jornal Editorial RS 6.168

82 Cenografo de TV Audiovisual RS 5.871

9¢ Apresentador de programas de televisao Audiovisual RS 5.544

102 Jornalista Editorial RS 5.333
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Recorte Estadual

No recorte estadual, enquanto Sao Paulo se destacou em relacao a quantidade de profissionais
(28,4 mil), Rio de Janeiro e Distrito Federal se sobressairam no que diz respeito a remuneracao.
O mercado Editorial da capital federal foi 0 mais bem remunerado (RS 7.989) do Brasil em
2015, ao passo que no Rio de Janeiro o segmento Audiovisual teve a remuneracdao mais
elevada (RS 6.453) do pais.

Proporcionalmente ao numero de empregados criativos de cada estado, as maiores parcelas
de profissionais da categoria de Midias foram registradas em Rondonia (25,7%), Roraima (22,5%)
e Mato Grosso do Sul (22,1%), todos com participacdo de pelo menos duas vezes a média
nacional (11,2%).

Informacdes mais detalhadas podem ser observadas no conjunto de grafico e tabela a seguir.

Grafico 5: Participacdo dos profissionais de Midias na Industria Criativa dos estados — 2015

Participacao das Midias
na Industria Criativa
nacional: 11,2%

RO RR MS PI MT PA TO AL PB MA DF SE AP RN GO AC RS AM PR ES SC PE CE BA MG RJ SP

Tabela 13: Empregos formais e salarios na area criativa de Midias por UF — 2013 e 2015

2013 2015 Var. % 2013 2015 Var. %
SP 31403 28.386 -9,6% RS 4487 RS 4.398 -2,0%
RJ 10.160 9438 -7.1% RS 6.161 RS 6.196 0,6%
RS 8451 8.258 -2.3% RS 2.380 RS 2.298 -3,4%
MG 8.551 7.914 -74% RS 2.571 RS 2476 -37%
PR 6.492 6.230 -4,0% RS 2.961 RS 2.982 0,7%
SC 5.629 5.353 -4,9% RS 2.356 RS 2448 3,9%
DF 3.583 3.504 -2,2% RS 6.941 RS 7.133 2.8%
BA 3.187 2.943 -7.7% RS 2.625 RS 2.548 -2,9%
GO 2.653 2.626 -1,0% RS 2459 RS 2409 -2,0%
PE 2.942 2.514 -14,5% RS 2.930 RS 3.014 2,9%
CE 2.370 2.339 -1,3% R$2.276 RS 2.288 0,6%
PA 2.024 2.041 0,8% RS 2.388 RS 2.439 2.1%
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Continuagdo Tabela 13

Empregos Salarios*

2013 2015 Var. %
MT 1453 1.580 8,7% RS 2.050 RS 2.059 04%
ES 1.662 1.551 -6,7% RS 2.876 RS 2.885 0,3%
MS 1494 1419 -5,0% RS 2.239 RS 2.297 2,6%
PB 1.351 1.375 1,8% RS 1.961 RS 2.024 3.2%
AM 1.502 1.097 -27.0% RS 2.122 RS 2473 16,5%
RN 1.119 1.066 -4,7% RS 2.127 RS 2.183 2,6%
MA 1.242 1.047 -15,7% RS 2.086 RS 2.078 -04%
Pl 866 944 9,0% RS 1.895 RS 1.933 2,1%
SE 882 793 -10,1% RS 2.406 R$ 2436 1,2%
RO 747 780 4,4% RS 1.873 RS 1.842 -1,6%
AL 659 776 17.8% RS 2.398 RS 2.362 -1,5%
TO 436 556 27,5% RS 2.831 RS 3.043 7.5%
RR 212 225 6.1% RS 2.152 RS 2.234 3,8%
AC 179 204 14,0% RS 2.546 RS 2.730 7.2%
AP 139 140 0,7% RS 2.326 RS 2.835 21,9%
BRASIL 101.388 95.099 -6,2% RS 3.628 RS 3.590 -1,0%

* Nota: Valores de 2013 a pregos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Por fim, o mapa georreferenciado abaixo ilustra a distribuicdo dos profissionais criativos das
Midias nos estados brasileiros em 2015. As areas de coloracao mais escura possuem maior
concentracado de profissionais e se encontram nos estados do Sul e Sudeste, com desempenho
relevante também em partes do Centro-Oeste (Distrito Federal e Goias) e Nordeste (Bahia e

Pernambuco).

Figura 4: Distribuicdo dos empregados formais da area criativa de Midias por UF — 2015
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TECNOLOGIA

é P&D

Empregos e Remuneracao

& Biotecnologia

Respondendo por 313,3 mil dos trabalhadores criativos formais, Tecnologia constitui a segunda
drea criativa com mais vinculos (36,8% do total). E dividida entre os segmentos de Pesquisa &
Desenvolvimento (164,3 mil), TIC (120,6 mil) e Biotecnologia (28,4 mil). A remuneracdo dessa
grande area € a mais elevada da Industria Criativa, com vencimento medio de RS 8.831 em
2015, trés vezes e meia o rendimento médio brasileiro no mesmo ano (RS 2.451t).V

Tabela 14: Empregos formais e salarios na area criativa de Tecnologia — 2013 e 2015

Segmento

2015 Var. % 2013 2015 Var. %
P&D 166,3 164,3 -1,2% RS 11.765 RS 11.205 -4,8%
TIC 112,9 120,6 6,8% RS 6.351 RS 6.386 0,6%
Biotecnologia 26,9 284 57% RS 5.784 RS 5471 -54%
Tecnologia 306,1 313,3 2,4% RS 9.242 RS 8.831 -4,5%

* Nota: Valores de 2013 a precos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Em comparacdo a 2013, o numero de trabalhadores em Tecnologia aumentou 2,4%, com
destaque para os segmentos de TIC (+6,8%) e Biotecnologia (+5,7%).

No que concerne a TIC, a tendéncia advém do avango da informatica e de novas tecnologias.
Alem disso, conjunturalmente o segmento teve seu papel estratégico refor¢cado, reconhecido
como ferramenta de ampliacdo do conhecimento, da penetracdo no mercado consumidor e
da geracdo de novos produtos distribuidos em meio digital.

No caso da Biotecnologia, o aumento do numero de trabalhadores decorre do esfor¢co de
aproveitamento das riquezas naturais do pais, que se reflete no crescimento da procura por
geneticistas (+60,0%), biomédicos (+44,0%) e tecnologos em sistemas biomeédicos (+19,8%).

Mesmo apresentando peqguena retracdo (-1,2%) nos seus quadros entre 2013 e 2015, Pesquisa &
Desenvolvimento continuou sendo © maior segmento da area de Tecnologia. A queda pode ser
explicada pela conjuntura econdmica adversa, que ceifou postos de trabalho, principalmente
entre os engenheiros da area de P&D (-2,4%).

Cabe ressaltar que, mesmo diante desse quadro, houve expansao No NuMero de pesquisadores
em geral (+5,4%), o que reforca a relevancia da pesquisa e da inovacdo em meio a um cenario
econdmico adverso.

YV Fonte: RAIS, 2015.
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Ja em termos de remuneracao, houve recuo do rendimento medio real de 4,5% entre 2013
e 2015, puxado principalmente pelos segmentos de Biotecnologia (RS 5471) e Pesquisa &
Desenvolvimento (RS 11.205, o maior entre todos os segmentos criativos). Os salarios em TIC
(RS 6.386) registraram pequeno crescimento, insuficiente para impulsionar os rendimentos em

toda a area criativa.

Informacdes adicionais sobre as profissdes mais numerosas e aquelas com remuneragcao mais

elevada podem ser observadas no conjunto de tabelas abaixo.

Tabelas 15 e 16: Principais profissdes e remunera¢cdes mais elevadas na drea de Tecnologia — 2015

“x Profissdes mais numerosas na categoria Segmentos Emprt_egados
(em milhares)

12 Engenheiros P&D 1211
22 Programadores TIC 69,9
32 Gerentes de Tl TIC 38,9
4¢ Pesquisadores em geral Biotecnologia | P&D 23,1
5¢ Gerentes de P&D e afins P&D 16,9
62 Biologo Biotecnologia 13,7
78 Engenheiros TIC 118
82 Biomeédico Biotecnologia 8,7

9¢ Geologos e geofisicos P&D 5,8

10° Biotecnologista Biotecnologia 2,2

Profiss6es mais bem remuneradas na categoria Segmentos Salario médio
1° Geodlogos e geofisicos P&D RS 15.720
22 Gerentes de P&D e afins P&D RS 12.741
39 Engenheiros P&D RS 11.054
4¢e Biotecnologista Biotecnologia RS 10.238
5¢ Gerentes de Tl TIC RS 10.122
62 Cientistas espaciais e de astronomia P&D RS 9.870
7¢ Pesquisadores em geral Biotecnologia | P&D RS 9.590
82 Engenheiros TIC RS 9497
9¢ Filosofo P&D RS 6.228
102 Bioengenheiro Biotecnologia RS 6.065

Recorte Estadual

No recorte estadual, Sao Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais concentraram mais da metade
dos trabalhadores envolvidos com Tecnologia (respectivamente 39,9%, 14,3% e 9,1%), devido a
existéncia de grandes centros de pesquisas e instituicdes da area tecnologica nesses estados.

Em termos salariais, a lideranca isolada ficou com o Rio de Janeiro (RS 13.671), resultado da
elevada concentracao de profissionais no segmento de Pesquisa & Desenvolvimento. Vale
destacar também o desempenho do Rio Grande do Norte (RS 9.864), devido ao alto rendimento
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dos profissionais de P&D, e do Amazonas (RS 9484), impulsionado tanto por P&D quanto por
Biotecnologia.

Ja em termos relativos, destacam-se principalmente Rio de Janeiro, Amazonas e Espirito Santo,
com participacao da area de Tecnologia superior a 40% dos postos de trabalho criativos.

Informacdes mais detalhadas podem ser observadas no conjunto de grafico e tabela a seqguir.

Grafico 6: Participacdo dos profissionais de Tecnologia na Industria Criativa dos estados — 2015

Participacao de Tecnologia
na Industria Criativa
nacional: 36,8%

RJ AM ES MG SP SE PA DF PR PE RS SC GO AC RN MA AP TO BA AL RO MT RR MS CE Pl PB

Tabela 17: Empregos formais e salarios na area criativa de Tecnologia por UF — 2013 e 2015

Empregos | salariost |

Tecnologia 2013 2015 Var. % 2013 2015 Var. %
SP 121.086 124950 3,2% RS 9.331 RS 9.105 -24%
RJ 46.265 44676 -34% RS 14.385 RS 13.671 -5,0%
MG 28585 28602 0.1% RS 7434 RS 7.011 57%
RS 17407 19.711 13,2% RS 6.736 RS 6.363 -5,5%
PR 16.271 17485 75% RS 7.013 RS 6.886 -1,8%
sC 14.378 15.387 7.0% RS 5.952 RS 5795 2.6%
BA 8.808 8.453 -4,0% RS 10.189 RS 9.401 -7.7%
PE 8.252 7.509 -9,0% RS 7.712 RS 7.599 -1,5%
DF 6.817 7176 5,3% R$ 9.901 RS 9429 -4,8%
GO 5.550 5.847 54% RS 5.703 RS 5.695 -0,1%
ES 5.021 5.131 2.2% RS 8.828 RS 8.911 0,9%
CE 4607 4987 8,2% RS 5.575 RS 5.585 0,2%
PA 3.588 3.639 1.4% RS 8.214 RS 7.639 -70%
AM 3464 3.570 3.1% RS 10.153 RS 9484 -6,6%
RN 2.231 2.309 3,5% RS 10.118 RS 9.864 -2,5%
MT 2.008 2.092 4.2% RS 5.359 RS 5.302 -1,1%
MA 1.932 1.901 -1,6% RS 8437 RS 7420 -12,1%
SE 1.850 1.788 -34% RS 9.740 RS 9.019 -74% >>
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Continuagdo Tabela 17

>

Empregos Salarios*

Tecnologia

2013 2015 Var. % 2013 2015 Var. %
MS 1.668 1.693 1,5% RS 5.379 RS 5.355 -0,5%
PB 1.317 1492 13,3% RS 4.772 RS 4.684 -1,8%
AL 1.044 1.193 14,3% RS 7.353 RS 6.589 -10,4%
Pl 874 943 7,9% RS 5.619 RS 5.797 3.2%
TO 1.239 918 -25,9% RS 7.151 RS 4.590 -35,8%
RO 831 872 4,9% RS 6.969 RS 6.624 -4,9%
AC 416 457 9,9% RS 7.184 RS 7.027 -2,2%
AP 316 290 -8,2% RS 7.534 RS 6.486 -13,9%
RR 279 272 -2,5% RS 5.855 RS 6.342 8,3%
BRASIL 306.104 313.343 2,4% RS 9.242 RS 8.831 -4,5%

* Nota: Valores de 2013 a pregos de 2015 (deflator: IPCA/IBGE).

Por fim, o mapa georreferenciado abaixo ilustra a concentracdo espacial dos profissionais
criativos de Tecnologia nos estados brasileiros, em 2015. Percebe-se elevada concentracao na
Regido Sudeste, com bolsdes de trabalhadores da area nos estados da Regido Sul e em alguns
estados do Nordeste (destaque para Bahia).

Figura 5: Distribuicdo dos empregados formais da area criativa de Tecnologia por UF — 2015

Até 1 mil
Dela 3 mil
De 3 a 8 mil
De 8 a 25 mil
Mais de 25 mil
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A INDUSTRIA CRIATIVA NOS ESTADOS

Empregos criativos nos estados

Mantendo o perfil observado em mapeamentos anteriores, os estados de Sao Paulo e Rio de Janeiro
continuaram se destacando no mercado de trabalho criativo em 2015. Com 328 mil trabalhadores
paulistas e 99 mil fluminenses, ambos os estados somados respondem por pouco mais de 50% dos
empregos criativos gerados em todo o pails.

Como resultado, esses dois estados possuem as maiores participacdes de trabalhadores criativos
no mercado de trabalho, superando em muito a média nacional (1,8%, em 2015). Em Sdo Paulo,
24% dos profissionais empregados em 2015 eram criativos — inclusive com aumento da penetracao
em comparacao a 2013 (2,3%). Ja no Rio de Janeiro, esses profissionais corresponderam a 2,2% dos

empregados em 2015, com pequeno recuo em relacao a participacao registrada em 2013.

A penetracado relativa de profissionais criativos no mercado de trabalho de todas as unidades da
Federacdo pode ser observada no grafico a seguir. Houve aumento da participa¢ao dos profissionais
criativos na forca de trabalho de 17 estados entre 2013 e 2015. Aléem de Sao Paulo e Rio de Janeiro,
cabe destacar o desempenho de Santa Catarina e Rio Grande do Sul, ambos com participagcao
dos profissionais criativos no mercado de trabalho superior a média nacional, com aumento da
participacao criativa nos ultimos anos.

Grafico 7: Participacdo dos empregados criativos no total de empregados do estado — 2013 e 2015

Participacao da Industria Criativa no mercado de trabalho nacional

em 2015:1,8%

em 2013:1,7%

SP RJ SC RS DF PR MG AM ES CE PE SE GO BA RN PB TO RR AC MS PI MT PA RO MA AL AP

B 2013 [ 2015

Em S3o Paulo, ocorreu pequeno aumento do nimero de profissionais criativos entre 2013 e 2015,
(de 325 mil para 328 mil). Essa expansao, combinada a queda no total de trabalhadores paulistas no
mesmo periodo, explica © aumento da participacdo dos profissionais criativos na populacdo ocupada
formal do estado.
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Os profissionais paulistas mantiveram sua concentracdo na area de Consumo, com destague
para o segmento Publicidade (69 mil trabalhadores). Também foi digna de nota a participacdo
da area criativa de Tecnologia, em especial nos segmentos de P&D (64 mil trabalhadores) e TIC
(50 mil trabalhadores). A soma desses trés segmentos respondeu por 55% dos trabalhadores

criativos paulistas em 2015.

No Rio de Janeiro, ocorreu queda no numero de trabalhadores criativos entre 2013 e 2015
(de 104 mil para 99 mil). Como essa reducdo foi mais intensa do que a observada no total de
postos de trabalho do estado, a participacao da Industria Criativa na populacdo ocupada formal

fluminense sofreu leve reducao.

O perfil do trabalhador criativo fluminense € marcadamente distinto do paulista, refletindo a maior
concentracao relativa de institutos de pesquisa publicos e privados no estado. Dessa forma, a area
criativa de Tecnologia concentra quase 50% dos trabalhadores criativos do estado, com destaque

para P&D (30 mil trabalhadores, que representam 31% de todos os empregados criativos fluminenses).

Por fim, os estados da Regido Sul continuaram se destacando na Industria Criativa, com aumento
dos profissionais empregados no Rio Grande do Sul, Santa Catarina e Parana — crescimento que
superou o desempenho do mercado de trabalho regional, implicando aumento da participacdo

relativa dos trabalhadores criativos nesses estados.

Tanto no Rio Grande do Sul como em Santa Catarina, a area criativa mais relevante foi Consumo,
acompanhada de perto por Tecnologia. Os segmentos criativos mais importantes foram TIC (19
mil trabalhadores), Design (16 mil trabalhadores) e P&D (14 mil trabalhadores), que, somados,

corresponderam a 47% dos empregos criativos nesses estados em 2015.

Remunerac¢ao dos trabalhadores criativos nos estados

Todas as unidades federativas tiveram remuneracao dos trabalhadores criativos superior a meédia
do mercado de trabalho brasileiro em 2015, 0 que confirma a valorizacdo desses profissionais Na
economia. A diferenca entre a remuneracdo média brasileira (RS 2.451) e a remuneracdo da classe
criativa variou de 40% a mais no Ceara (RS 3424) a 300% a mais no Rio de Janeiro (RS 9.826).

Ainda que os salarios mais elevados na Industria Criativa sejam uma caracteristica consolidada, €
importante notar que ocorreu recuo da remuneracao dos trabalhadores criativos em 23 unidades
federativas, entre 2013 e 2015. O caso mais dramatico ocorreu no Tocantins, com queda de
aproximadamente 25% na remuneracdo entre esses dois anos, resultado da reducao real, percebida
na quase totalidade das profissdes de Biotecnologia e P&D.
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Grafico 8: Remuneracdo média mensal dos profissionais criativos, por estado
2013 e 2015 (a precos de 2015)

Remuneracdo media da Industria Criativa nacional
em 2013: RS 6.493

em 2015: R$ 6.270

RJ DF SP AM ES BA SE AC PA RN PE MA PR MG AP RR RS RO GO AL SC TO MS MT Pl PB CE

B 2013 M 2015

Em termos de remuneracao, o estado do Rio de Janeiro continua na lideranca isolada. Os
profissionais fluminenses possuem os maiores vencimentos medios do pais em seis dos 13
segmentos criativos: Pesquisa & Desenvolvimento (RS 16.302), Artes Cénicas (RS 9.010), TIC
(RS 8.314), Audiovisual (RS 6.453), Patrimdnio e Artes (RS 6.219) e Moda (RS 2.217), o que
reflete a posicao central do estado como polo gerador de artes, cultura (com destaqgue para a

producdo televisiva) e pesquisa cientifica.

Mantendo a mesma posicao obtida no mapeamento anterior, na segunda colocacao aparece o
Distrito Federal, com 0s maiores vencimentos medios em trés segmentos criativos: Arquitetura
(RS 11.586), Editorial (RS 7.989) e Design (RS 3.619). O estado de S&o Paulo veio logo a seguir,

fortemente influenciado pelo rendimento apresentado em Publicidade (RS 7.679).

Cabe destacar ainda a posicao do Amazonas, com as mais elevadas remuneracdes em
Biotecnologia (RS 11.132), fato diretamente vinculado a existéncia de institutos de pesquisa

voltados a extrair todo o potencial da enorme biodiversidade da regido.
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OS CRIATIVOS NA INDUSTRIA CLASSICA

Profissionais criativos trabalham em quase todos os setores da economia e, em sua maioria, estao
fora dos setores considerados estritamente criativos, tais como escritorios de arquitetura e agéncias
de publicidade. Em 2015, quatro em cada cinco profissionais criativos trabalhavam em outras
empresas que nao as usualmente associadas ao setor criativo, 0 que ratifica a importancia e a

geracao de valor obtidas através de um diferencial criativo.

Em 2015, dos 851 mil trabalhadores criativos mapeados, 199 mil atuavam na Industria de
Transformacado. Em que pese a crise econdmica e o recuo de quadros no periodo analisado
(-9,0%), a mdo de obra criativa empregada no setor registrou queda menos abrupta (-6,3%),
ratificando a posicdo estratégica desses profissionais dentro da Industria Classica.

Tabela 20: Numero de empregados criativos na Industria de Transformacéo,

por areas criativas e segmentos — 2013 e 2015

Empregos
Segmento
2013 2015

Total Industria de Transformacgao 7.900.136 7.185.512

Criativos na Transformacao 212.528 199.046

Consumo 106.664 98.205 -7.9%
Publicidade 17716 19.290 8,9%
Arquitetura 8.528 7.661 -10,2%
Design 37.673 35.332 -6,2%
Moda 42747 35.922 -16,0%
Cultura 6.978 6.194 -11,2%
Expressdes Culturais 4.313 4.166 -34%
Patrimoénio e Artes 1.947 1.514 -22,2%
Musica 144 122 -15,3%
Artes Cénicas 574 392 -317%
Midias 10.615 8.957 -15,6%
Editorial 4768 4891 2,6%
Audiovisual 5.847 4.066 -30,5%
Tecnologia 88.271 85.690 -2,9%
P&D 73.556 71.631 -2,6%
TIC 14.092 13.445 -4,6%
Biotecnologia 623 614 -14%

Dessa forma, ainda que tenha ocorrido uma contracao em termos absolutos, a participagao
dos criativos na Industria de Transformacao avancou em termos relativos, saindo de 2,7% do
total em 2013 para 2,8% do total em 2015.
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Essa participacao ¢ 1,0 ponto percentual maior do que a observada no mercado de trabalho
formal de toda a economia, 0 que refor¢ca a afirmacao de que os profissionais criativos da

IndUstria Classica sao essenciais na atual conjuntura econédmica.

Entre as areas e segmentos criativos, o desempenho dos profissionais Classico-Criativos se
destacou nos segmentos Publicidade, Design, Expressdes Culturais, Editorial e em toda a area

de Tecnologia, com destaque para P&D e Biotecnologia.

A busca pela diferenciacdo através da inovacao do produto e desenvolvimento de patentes,
a ampliacdo da inteligéncia de mercado e a maior adequacdo dos produtos aos anseios do
consumidor impulsionaram os movimentos dessas areas, refletindo o esforco da industria para
otimizar seus processos e obter vantagens competitivas em um cenario econdmico adverso,
seja pela mudanca na composicao dos profissionais existentes nas areas criativas, seja pela

contratacdo de novos profissionais.

Em Expressdes Culturais, por exemplo, € evidente o aumento de chefes de cozinha nas industrias
classicas (+29,3%) como resultante da busca pelo diferencial através da experiéncia do consumidor.
Ja nos segmentos Design e Moda, 0os aumentos de, respectivamente, designers de produto (+14,5%)
e designers de moda (+33,0%) apontam para maior preocupacdo com agregacao de valor. Nesse
mesmo sentido, a Publicidade dentro da Industria Classica registra crescimento de analistas de

pesquisa de mercado (+20,0%) e visual merchandisers (+18,8%).

OS PROFISSIONAIS CRIATIVOS AUMENTAM PAIETICIPACAQ NA INDUSTRIA
CLASSICA E EVIDENCIAM SUA POSICAO ESTRATEGICA

Para prosperar € preciso inovar, evoluir e criar. Nesse sentido, o profissional criativo continuara
sendo estratégico: ha enorme espaco para que sua participacao na Industria Classica continue

a avancar nos proximos anos.
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ARTIGOS CONVIDADOS

POR QUE ECONOMIA CRIATIVA?
LIDIA GOLDENSTEIN

Surgido inicialmente na Australia, o conceito de Industria Criativa tomou corpo e ganhou fama
guando, em 2001, o governo trabalhista inglés passou a incorporar, em sua estratégia de politica
macroecondmica, 0 apoio explicito a um conjunto de 13 setores, considerados detentores de

especial capacidade para geracao de emprego e renda.

Na ocasido, foi lancado documento oficial, intitulado Mapeamento das industrias criativas, que
definia as industrias criativas como sendo "aquelas industrias que tém sua origem na criatividade
individual, habilidade e talento e que tém potencial para riqueza e criacdo de empregos, atraves da

geracao e exploracao da propriedade intelectual”.

A estratégia de politica macroecondmica, adotada a partir desse conceito, embutia uma analise
acurada das profundas transformacdes pelas quais 0 capitalismo internacional vinha passando, e 0s

consequentes impactos trazidos ao Reino Unido.

A generalizacdo do uso das novas tecnologias digitais configurava © gue passou a ser chamado de
Terceira Revolucdo Industrial, moldando novas formas de producao, distribuicao e principalmente
geracao de valor, e acarretando mudangas radicais na geografia econdmica internacional, atraves

da intensificagdo do processo de globalizacdo.

Assistia-se entdo a uma profunda mudanca no paradigma produtivo internacional, afetando
empresas, cidades e nacdes. As economias asiaticas, China em especial, tornaram-se os grandes
parques manufatureiros do mundo, atraindo as fabricas, que se deslocaram de seus antigos centros
produtivos (Londres, Barcelona, Chicago, Manchester, entre outros), estabelecendo novas rotas
comerciais, criando novos parametros de concorréncia e, principalmente, gerando novas dindmicas

de fluxo do grande capital.

Muito além da mera transposicao fisica de local de producado, o processo resultou na transformacao
dos determinantes de geracao de valor, 0 que, consequentemente, veio a afetar a competitividade

e 0 desempenho das empresas e paises.

Os investimentos das manufaturas em ativos fisicos (plantas e maqguinas) comecaram a cair
proporcionalmente ao PIB, em detrimento dos investimentos em ativos intangiveis, baseados no

conhecimento: P&D, design, software, capital humano e organizacional e marcas (brand equity).
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Aléem disso, comecaram a se esfumacar as fronteiras convencionais entre manufatura e servicos,
na medida em que, como resultante da crescente integracdo, as manufaturas passam a incorporar

servicos de alto valor agregado a seus processos produtivos.

Importante ressaltar que nao so a divisao entre manufatura e servicos deixa de fazer sentido, como
tambem se torna obsoleta a hierarquizacao entre “alta” ou "baixa” tecnologia. Gastos em ativos de

conhecimentos "nao cientificos” tornam-se tao criticos quanto gastos em P&D.

Espraia-se entdo uma economia baseada no conhecimento, na qual o papel da inovacao Nao
tecnologica se torna importante — em especial nas industrias nao tipicamente investidoras em P&D,
mas que investem em bens considerados intangiveis, tais como design, organizacao do capital e

marca ou novos modelos de distribuicdo e relacdo com clientes e fornecedores.

O conceito de Industria Criativa surge entdo como resposta de estratégia macroecondmica a esse
cenario, que afeta intensamente os mais diferentes paises — e cidades em particular — que sofreram

um grande chogue em suas economias.

Foi nesse contexto que alguns paises/cidades se destacaram mediante a promocao de novas
estratégias de desenvolvimento, capazes nao so de amortizar os custos resultantes da ruptura
com o velho paradigma, como articular caminhos para o enfrentamento das novas condicdes de

competicao internacional, que entdo se intensificava.

A partir desse momento, foi-se consolidando a ideia de que a Industria Criativa constitui setor
estratégico, com capacidade de geracao de empregos e renda e, principalmente, com capacidade

de alavancar outros setores, tornando-os mais inovadores, dinamicos e competitivos.

Alguns paises, em especial o Reino Unido, explicitaram essas novas estratégias em seus planos
econdmicos, atraveés da utilizacdo do conceito e do desenvolvimento de metodologias de
mapeamento. Outros, como Alemanha e Estados Unidos, também voltaram — ainda que de forma
menos explicita — suas politicas industriais para o fortalecimento da inovacdo e dos setores Novos,

gue comegavam a se destacar.

Mas enquanto o mundo passava por profundas transformacdes, o Brasil se debatia para contornar
as dificuldades econdmicas, em meio a um dificil processo de redemocratizacdo. Durante anos
e anos, Vimo-nos as voltas com as tentativas de controle da inflacdo, da renegociacdo da divida

externa e do controle dos déficits publicos.

Desde meados dos anos 1970, com a derrocada do ‘milagre brasileiro”, até meados dos anos 1990,
guando finalmente o Plano Real conseguiu controlar a inflacdo, vivemos ensimesmados com
Nossos problemas, ignorando solenemente um cenario que, mais cedo ou mais tarde, de alguma

forma nos afetaria.
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A falsa protecao que o fechamento da economia nos dava contra a aceleracdo da globalizacdo e
as mudancgas nos padrdes tecnologicos so adiou uma realidade que se imporia inexoravelmente,
criando, consequentemente, 0 espago propicio a chegada da hiperinflagao.

Somente a partir de 2006/2007 o debate sobre Industria Criativa chega ao Brasil, infelizmente,
associado, equivocadamente, a uma pequena parcela do seu potencial dinamizador da economia.

O fato € que grupos “alternativos” ou ligados ao cenario cultural apropriaram-se do conceito,
reduzindo-o a politicas culturais ou politicas de inclusdo social. Sem demérito destes grupos e/ou
dessas politicas, a reducao do conceito a uma pequena parte do seu todo refletia a incompreensao
da dinamica capitalista internacional e do potencial de dificuldades e oportunidades que poderia
trazer ao Brasil.

Coube a FIRJAN o mérito de, em 2008, desenvolver o primeiro Mapeamento da Industria
Criativa no Brasil, ferramenta que permite a consulta tanto aos dados referentes a quantidade de
postos de trabalho, como as informacdes relativas ao grau de escolaridade média das profissdes
criativas brasileiras e a remuneracao desses profissionais. A FIRJAN foi a primeira instituicao a se
debrucar sobre o tema, enfrentando enormes dificuldades, principalmente pela falta de dados
estatisticos mais acurados no Brasil '8

Entretanto, apesar desses esforcos, o tema ainda continua a margem do debate econdmico mais
amplo, sendo sistematicamente excluido — salvo honrosas excecdes — das estratégias de politicas
econdmicas adotadas pelos mais diferentes governos. Primeiro imerso em dificuldades, depois
inebriado com um aparente crescimento, que se revelou insustentavel ao longo do tempo, o Brasil
passa ao largo dos debates e das transformacdes que vém pautando as demais economias mundiais.

Agora, vemos a aceleragdo de uma onda de mudancas tecnologicas, geradas pela fusdo das
esferas biologica, fisica e digital, considerada por alguns a Quarta Revolucdo Industrial, que abre a
perspectiva de transformacdes ainda mais impactantes, com repercussdes dramaticas no emprego
e produzindo uma provavel nova reorganizacao da geografia econdmica internacional.

Essas transformacdes tao profundas vém acarretando a necessaria evolucdao do conceito
inicial de Industria Criativa, impactando, conseguentemente, as metodologias de analise
estatistica do setor.

Na verdade, no cenario atual a ideia inicial de se elegerem alguns setores como mais criativos deixa de
fazer sentido. Todos os setores estao tendo que se reinventar e se atualizar mediante a incorporacao
das novas tecnologias. Quem nao o fizer estara literalmente fadado ao desaparecimento. O foco
deixou de ser nos setores e passou para 0s empregos criativos, dentro ou fora dos que originalmente
compunham os denominados de Industria Criativa.

8 Em 2011, a Fundap realizou novo estudo sobre as diferentes metodologias de mapeamento até entdo existentes,
nacionais e internacionais. Trés anos depois, em dezembro de 2014, a FIRJAN lancou a segunda atualizacao de seu
estudo, analisando a evolugao da Industria Criativa brasileira na ultima década.
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Os ultimos dados do Reino Unido sobre economia criativa englobam a contribuicao de todos os
gue estao alocados em ocupacdes criativas fora das Industrias Criativas, bem como a contribuicao

de todos os que estao empregados nas Industrias Criativas.

O DCMS*® em colaboragcdo com outras instituicdes, determinou quais ocupacdes e industrias
devem ser consideradas criativas. Apos a elaboracdo de uma lista, calculou-se a proporcao de
empregos criativos para cada industria (intensidade criativa) e definiu-se que as industrias com

intensidade criativa acima de um limite especifico seriam consideradas Industrias Criativas.

Com base nessa metodologia, foram divulgadas as ultimas estatisticas, que mostram que os
empregos Na economia criativa em todo o Reino Unido aumentaram de 2,8 milhdes, em 2014, para
2,9 milhdes, em 2015 — aumento de 5,1%, enquanto o crescimento do numero total de empregos

na economia britanica no mesmo periodo foi de apenas 2,0%.

Por sua vez, a proporcao de empregos no Reino Unido que fazem parte da economia criativa
também aumentou, entre 2014 e 2015: de 8,8% para 9,2%.2°

Outros dados relativos ao crescimento e a qualidade desses empregos podem ser vistos na
publicacdo. Mas o mais importante a ressaltar € o uso desses dados na formulacao de politicas

publicas nas mais diferentes areas, como, por exemplo, educacao.

SO para se ter um exemplo: apos estudos sobre a importancia do setor de games como gerador de
empregos, exportacao e desenvolvimento de tecnologias utilizaveis em outros setores — alterou-se

a grade curricular do Reino Unido, com a introducao da computacdo como matéria fundamental.

Infelizmente, nossas estatisticas oficiais ndo sao suficientes para se fazer uma analise tao acurada,

gue poderia nos mostrar as forcas e fraquezas dos nossos diferentes setores e empresas.

E como a pauta nacional voltou a se restringir aos problemas de déficit e inflacdo, continuamos longe
de dispor de estratégias nacionais, que permitam mapear o setor e criar estratégias de crescimento,
capazes de levar o Brasil a se posicionar melhor e a crescer de forma mais equanime e sustentada,

com base nesses setores inovadores.

Diante desse quadro de dificuldades, os esforcos da FIRJAN no sentido de continuar mapeando e

trabalhando para a divulgagcao da economia criativa sdo mais do que bem-vindos.

9 Department for Culture, Media and Sport Economic estimates of DCMS Sectors. August 2016.
20 Department for Culture, Media and Sport Economic estimates of DCMS Sectors. August 2016.
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EDUCAGAO EM TEMPOS DE CRIATIVIDADE: NOVAS COMPETENCIAS
MARCONI PEREIRA

A violéncia, que parece dominar o comportamento dos povos, aliada as artimanhas politicas
brasileiras e globais e as atitudes recorrentes de descaso para com a vida humana tém-me feito
refletir sobre a dureza desses tempos. O pior € que nao tenho encontrado boas respostas, capazes
de trazer algum alento, por menor que seja. E natural que a sensacdo de angustia, aperto no peito e
desesperanca acabe invadindo o lado esquerdo do cérebro, nao me restando outro caminho sendo
jogar parte desse peso para o outo lado, o direito, espaco acolhedor das utopias, dos sonhos e dos

devaneios.

Nascido no milénio passado — e ja portando um discreto tom cinza-prateado nos poucos cabelos
gue ainda me restam — vi-me bruscamente arremessado na idade madura, ao ouvir, pela primeira
vez, um amigo dos meus filhos me cumprimentar assim: "Oi tio, tudo bem?”. Todo o peso daquele
fatidico "tio” trouxe, de imediato, a lembranca dos meus professores, que preencheram boa parte do
meu imaginario infantil. La, naquele espaco que parece perdido no tempo, todos ouviamos a frase
qgue, ha déecadas, vem martelando meu subconsciente: "Vocés sdo o futuro do Brasil'.

Por mais gue se tente, ndo da para nao sentir esse peso de responsabilidade nas costas: “Somos o
futuro do Brasil". Nunca uma frase me soou tao familiar e, a0 mesmo tempo, tao intensa e dramatica.

Naguela época, brincar de carrinho, jogar futebol, soltar pipa, jogar bola de gude, disputar
campeonatos de futebol de botdo e — maximo dos maximaos — viver um amaor platdnico constituiam
NOSSO universo de coisas que so Nos davam prazer. O sofrimento vinha da escola: cumprir horarios,
ter de usar uniforme, ouvir o sinal para troca das "tias’, virar a chave da cabeca e ter de engolir, durante
interminaveis 50 minutos, aquela Matéria que Ndo despertava © menor interesse. No entanto, era
imperativo continuar, pois Ndo havia escolhas para nos — especialmente os mais humildes, vindos
de familias com escassos recursos financeiros. O estudo e a formacao decerto abririam as portas
para que saissemos da pobreza e encontrassemaos um lugar ao sol. Afinal, eramos o futuro do Brasil.

A verdade é que, até chegar a vida adulta, passei quase 15 mil horas sentado em uma cadeira, diante
de tios e tias que se alternavam, a me despejar algum tipo de conhecimento, encarado como
verdade inquestionavel, imutavel, absoluta. Nunca ninguem me falou algo do tipo: "Aqui esta tudo o
sabemos sobre essa matéria; © gue nao sabemos ¢ infinitamente maior, e as respostas ainda estao
por vir". “Temos variadas hipoteses matematicas, a maioria delas nao solucionadas.” “Estamos ainda
distantes da cura de varias doencas gue nos assolam. Nosso conhecimento ainda € parco, limitado
e finito.”

Aperte fast forward para o terceiro milénio e vocé vera que quase nada mudou: as escolas continuam
exigindo uniformes, ouve-se 0 mesmo toque das campainhas, para sinalizar a troca de "tias” e
continuam sendo utilizados os mesmos artificios de sempre, para saber se os alunos estao aptos
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Ou Nao a subir 'mais um degrau” na escala do saber. Nossos filhos continuam recebendo de seus
professores conhecimento adquirido, mastigado, decorado..Quando pergunto se algum professor
propde a solucao de algum problema ainda ndo resolvido ou se 0s professores demonstram suas
vulnerabilidades, a resposta € sempre um sonoro, categorico e invariavel ‘NAO”.

O reflexo dessa disfuncao aparece com clareza nos resultados do Enem, onde as escolas mais bem
classificadas utilizam recursos artificiais para aparecer bem na fita, galgar as melhores colocacdes
no ranking e cooptar novos alunos, Mmais gente a ser adestrada no conhecimento obsoleto,
descontextualizado, invariavelmente distante da realidade mundial. Quais 0s interesses em jogo,
por tras de tantos atores do universo educacional?

Vivernos hoje um momento unico na historia, em que a tecnologia assumiu papel central em nossas
vidas. Nos ultimos anos, a tecnologia se moveu rapidamente para dentro dos nossos bolsos. E o
universo de funcionalidades (apps) € simplesmente infinito e diretamente proporcional a criatividade
humana.

Sabemos que criancas sao muito mais criativas do que adultos, témmenosamarrasinstitucionalizadas,
sentem menos vergonha e nao se preocupam tanto com reputacdes ou julgamentos. Criancas
caem, levantam e continuam. Ainda assim, criancas nao tém permissdo para interagir com seus
dispositivos moveis dentro de uma sala de aula. Ao sair da escola, sua atencdo se expande,
literalmente, num mundo sem fronteiras: videos, conversas, interacdes multiplas e simultaneas, nas
guais nao existe diferenca entre mundo real e mundo virtual.

Todas essas transformacgdes tém modificado substancialmente nossas vidas, exigindo respostas
adequadas para lidar com situacdes outrora inimaginaveis. Cameras fotograficas constituem um
bom exemplo ilustrativo dessa nova realidade. Quando a antiga camera fotografica foi substituida
pela digital, a escassez (36 fotos por rolo de filme, poucas delas aproveitaveis) foi substituida pela
fartura de fotos nitidas e claras, com altissima resolucao. O dilema consiste agora em saber quais
dessas fotos irdo compor o album de familia, © que faz com que a impressao em papel seja
invariavelmente relegada a sequndo plano.

Pelo exemplo, pode-se inferir que, no bojo dos beneficios trazidos pelas mudangas tecnologicas,
existem também problemas e novos desafios a serem superados. No mundo dos negocios,
nado ¢ diferente: o contexto do problema mudou e, com isso, 0s modelos de negocio (e novas
oportunidades) também. A grande empresa que dominava o mercado foi praticamente pulverizada
e faliu, em detrimento de inumeras outras empresas, mais rapidas e dinamicas. Hoje ndo € o peixe

pequeno que come o grande, e sim o mais rapido gue come 0 mais lento.

O problema reside em ter de competir com a eterna escassez de tempo, gerada pela abundancia
de informacdes transmitidas pelo universo tecnoldgico que cabe na palma das maos. As redes
sociais, por exemplo, sugam demasiadamente nossa atencdo e roubam precioso tempo, que
poderia ser gasto com escola, familia, amigos, conhecidos e trabalho. A dopamina despejada na
corrente sanguinea, promovida pelos likes, curiosidades e pela avidez de tentar estar sempre por
dentro do gue esta acontecendo em tempo real, constitui NOSSO Mais NOVO ViCio.
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Viveros hoje numa economia baseada na atencao, que se tornou um dos ativos mais preciosos
do mercado. Apesar de dispormos de recursos tecnologicos praticamente ilimitados, s podemos
contar com as mesmas limitadas 24 horas para comer, trabalhar, estudar e dormir. Nesse contexto,
€ natural que tantas empresas, apps, informacdes e redes sociais disputem ferrenhamente a nossa
atencdo. Tanto que, ao acordar, a primeira coisa que fazemos € pegar o celular para ver se ndo
estamos perdendo alguma informagao, capaz de alterar o rumo de nossas vidas. Todo esse processo
dispara um alerta, e a bandeira vermelha sobe.

Nesse cenario complexo, onde somos educados como no Milénio passado, onde a tecnologia
vem tomando grande parte do nosso tempo — e Ndo conseguimos frear o impeto de checar o
novo like em nossa ultima foto de viagem — fica claro que, mal aprendemos a lidar com o mundo,

percebemos que ele jd descambou para o outro lado.

O passado linear, sobre o gual projetavamos nossa existéncia, Nao serve mais como parametro e
bussola para o futuro, dado que as tecnologias que permeiam Nossas vidas Nao sao lineares — e sim,
exponenciais — e atropelam os modelos antiquados, sem pedir licenca.

Enquanto aquele chip do celular ou do computador dobra sua performance a cada 18 meses,
imagens de ressonancia cerebral dobram de resolucdao a cada ano. Enquanto a performance
dos drones dobra a cada nove meses, 0s avancos No sequenciamento genético, no campo de

biotecnologia, dobram a cada seis meses!

Enfim, nunca vimos tantas mudancas acontecerem tdo rapidamente em toda a historia da
humanidade. Se a sensacao de pertencimento a outra realidade € iminente e real, © que devemos
pensar do governo, da familia, da religiao, da educacao, das leis, da privacidade, dos esportes,
da midia e da ciéncia, entre outros? O mundo conhecido se apresenta nao s6 como catalisador
de imensos desafios, como tambem um campo fértil e atraente para © surgimento de enormes

oportunidades, antes sequer imaginadas.

Robos, inteligéncia artificial, avatares, redes computacionais (onde qualquer objeto, de um simples
l&pis até um brinquedo, pode tornar-se fonte de interatividade), bio e nanotecnologia, computacdo
guantica..Esses elementos — considerados isoladamente ou em conjuntos, convergéncias e
combinag¢des inimaginaveis — ja estdo em curso. Bilhdes de dolares estao sendo investidos no exato

momento em que voceé € este texto.

Em 2020, teremos 3 bilhdes de pessoas a mais, conectadas via internet; teremos mais de 100 milhdes
de dispositivos conectados em rede e 1 trilhao de sensores; cameras em telefones, drones, carros
autbnomos, satélites, tudo sendo gravado e interpretado em tempo real, por inteligéncia artificial.
Nossa privacidade se foi? Ou, pelo contrario, poderemos tirar proveito da maior transparéncia?
Nos proximos 20 a 30 anos, 48% das profissdes serao substituidas por uma mistura de robds com
inteligéncia artificial. Duvida: o que vocé acha do Waze ou AirBnB substituindo empregos até entdo

existentes (e criando outros)?
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A tecnologia sempre criou novos empregos (vide programadores de computador, vioggers,
bloggers e youtubers), faturando alguns milhdes por ano e retirando poder e renda da midia
estabelecida. A sociedade se adaptara? O Estado precisara bancar um salario minimo basico
para quem ficar alijado desse processo irreversivel de mudancas? Trabalharemos menos dias na
semana? Havera espaco para fazer o que se gosta ou desenvolver um talento Unico? Perderemos
finalmente o medo de que nossa luz interna brilhe?

Se nossas profissdes correm riscos, O recurso de abominar essas tecnologias e negar esses avancos
constitui uma alternativa. Porém, se o sistema imunologico de autodefesa mental for desligado,
ha uma boa chance de atuar e prosperar nesse cenario complexo, que descortina inumeras

possibilidades. Quais seriam entdo as chaves para o desligamento desse sistema imunologico?

Primeira chave: saber olhar o outro com empatia e sem preconceitos, 0 que abre espacos para
a escuta afetiva. Entender que os problemas que afetam o outro podem também atingir a nos
mesmos, em determinado momento. Ja repararam que as livrarias exibem um enorme catalogo
de livros de autoajuda, mas ndo dispdem, em contrapartida, de uma Unica se¢cao — por menor que
seja — destinada a ajuda ao proximao?

Segunda chave: ndo focar no que esta acontecendo de ruim neste mundo; mudar o tom da mente
para o que é positivo. Otimismo. Em suma, desligar um pouco a TV e ver como, apesar de todos
0s pesares, estamos melhores. A quantidade de guerras, a fome, a miséria e as taxas de mortalidade
infantil nunca estiveram tao baixas, a ponto de poder desaparecer das estatisticas nas proximas
décadas. A democracia aumenta; © uso de energias renovaveis e mais limpas € cada vez maior
e mais barato — inclusive ameacando a soberania de inUmeras empresas e sistemas, calcados na

utilizacao de energias poluentes.

Terceira chave: pensar em resolver problemas intransponiveis ou aparentemente insoluveis, que
afetam uma quantidade enorme de pessoas. Ideacdo. E € bastante simples descobrir quais sao
esses problemas: basta assistir aos primeiros 25 minutos de qualquer telejornal, notorio espaco
das noticias negativas, que atraem a atencdo do cérebro para a tomada de atitudes defensivas,
resultantes do despertar do instinto de sobrevivéncia. Em suma, hoje o mundo pode ser mudado.
Ndo € mais necessario pedir licenca, para ir em frente com aquela ideia, pois nada € impossivel.

Quarta chave: utilizacao inteligente dos inumeros recursos disponiveis. Nao € mais necessario
dispor de uma sala fisica, um assistente ou um telefone. Seu escritorio € seu telefone, sua sala pode
ser um cybercafé, com acesso a internet, e seu assistente pode ser virtual, seja humano, seja um
robd com inteligéncia artificial. O dinheiro sequira o rastro da ideia bem descrita e bem arquitetada,
criada com o proposito de resolver problema importante. Proposito.

Quinta chave: saber gue Ndo estamos sozinhos, e que ninguém ¢ suficientemente capaz de mudar
esse planeta sem a ajuda do outro. Nesse contexto, colaboracao e compartilhamento sao as palavras-

chave para enfrentar situacdes e resolver os problemas complexos em gue Nos envolvemos. Pense
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bem: enquanto Bilbo Bolseiro precisou da ajuda da Sociedade do Anel,? Jesus Cristo contou com
0 auxilio de 12 apostolos. Bill Gates, por sua vez, tinha o Paul Allen e o Steve Ballmer para ajuda-lo,
enguanto Steve Jobs precisou da colaboracao do Steve Wozniak.

Sexta chave: criatividade. Saber conectar os pontos ainda nao conectados. Com a extrema
abundancia de informacdes e conhecimentos, com o vasto espectro de produtos e de iniciativas, as
possibilidades se tornam praticamente infinitas. Mas ndo da para ser criativo apenas olhando para o
proprio quintal. E preciso sair do casulo, experimentar novos ambientes, pessoas e sisternas Novos,

aléem de estar permanentemente aberto a ouvir o contraditorio.

A vitalidade que surge do chogue de ideias € absolutamente imprescindivel para o entendimento
de problemas complexos. Leonardo da Vinci ja dizia que a simplicidade representa o ultimo grau
de sofisticacdo E € quando a solucao para esses problemas surge que dizemos: por que nunca
pensei Nisso antes? Nao se pode esquecer que uma ideia muito boa depende da colisao entre ideias
medianas. £ ideias medianas dependem da colisdo entre ideias ruins. Entdo, € preciso se munir de
muita coragem para ter ideias ridiculas e tentar coloca-las em pratica.

Sétima chave: curiosidade. E preciso ter curiosidade pelo outro, € preciso ter curiosidade para
especular sobre o que fazer para transformar este mundo em um mundo melhor. E preciso ter
curiosidade para pensar diferente e abrir espacos Novos para criar, para encarar 0 medo de contar
sua ideia para o outro e receber a ajuda necessaria para fazer acontecer.

Gracas a curiosidade, surgiram inumeros desbravadores dos mares e das terras e observadores
das estrelas, além de cientistas, na busca da satde, e empreendedores, na busca da riqueza. E a
curiosidade que nos fara sair de circulos fechados e entrar nas mais diversas redes abertas, para que
tenhamos condicdes de resolver alguns dos maiores desafios da humanidade.

Mesmo com todas essas oportunidades em maos, forcoso reconhecer que ha sempre o risco de
falhar. O dia anterior a qualquer grande descoberta representa uma absoluta incognita. Que o digam
Galileu Galilei, Pedro Alvares Cabral e Cristovdo Colombo, que assumiram enormes riscos em suas
buscas e ideias. Exatamente por isso, € imperioso saber assumir riscos, pois a estrada do corajoso
€ pavimentada de falhas. Dessa forma, considerar o pensamento critico que avalia estratégias e

mostra os riscos € absolutamente fundamental para consubstanciar nossos bons intentos.

A educacao em tempos de criatividade requer o uso de competéncias que nos fazem humanos e
nos diferenciam de qualguer outra espéecie. O futuro espera muito de nos. £ a melhor maneira de
prever esse futuro é cocria-lo. Das mentes para as maos, das maos para © mundo e do mundo para
O universo. Afinal de contas, o céu ndo € mais o limite!

2 Da saga de Tolkien, de O senhor dos anéis.
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CULTURA COMO NEGOCIO
CLAUDIO DA ROCHA MIRANDA

Ha pouco mais de 50 anos, o conceito das industrias culturais emergia dos debates académicos da
Escola de Frankfurt, cercado por grande curiosidade, algum interesse e certa dose de polémica, haja
vista o ineditismo de se questionar o papel da arte e da cultura dentro da sociedade capitalista, em
uma Europa que se reerguia das cinzas da Segunda Guerra.

Muito se discutiu sobre o assunto nas décadas de 1970 e 1980, até que, durante os anos 1990,
o0 Reino Unido decidiu explorar, de forma pratica e mais aprofundada, a rica potencialidade e o
amplo espectro mercantil das atividades culturais, atentando para seu impacto real na economia.
Em 1998, o governo Tony Blair organizou uma forca-tarefa, responsavel pela elaboracao do
primeiro mapeamento oficial das industrias criativas britanicas. Desde entdo, a expressao ganhou
protagonismo, tanto nos mercados como No meio artistico.

Hoje, € impossivel ignorar a forca das industrias culturais, gue atendem pelo nome de economia
Criativa e constituem parte indissociavel do desenvolvimento das sociedades contemporaneas.
Chamada por alguns tedricos de “economia laranja” (cor que, desde 0s egipcios antigos,?? mais
expressaria a cultura, a criatividade e a identidade,) — ou de economia da Cultura e do Conhecimento
— essa forca evoluiu para além dos limites da arte, englobando bens e servicos, cuja matéria-prima
€ o capital intelectual e a criatividade.

Estima-se que USS 600 bilhdes tenham sido gerados pela economia criativa no mundo em 2011,
volume gue representa o dobro do que havia sido gerado na década anterior.

As taxas de crescimento anuais do setor sao elevadas em paises de realidades consideravelmente
distintas — como Equador e Espanha, por exemplo — e ja respondem hoje por uma fatia proxima a
107% do PIB britanico. Estudo da Unesco, que envolveu 40 paises, mostra que 5% das riquezas advem,
em media, de atividades relacionadas a area criativa. Para onde quer que se olhe, sobram evidéncias
de que se trata de um fendbmeno mundial, com inequivoca capacidade de transformacdo social — e
gue agrega impactos econdmicos relevantes.

Mas onde fica o Brasil nessa historia? Com um territorio de proporcdes continentais e raizes
multiculturais, Nosso imenso potencial pode ser explorado naturalmente — quase que de forma
organica. Ainda que existam boas oportunidades, a realidade nos impde diversos obstaculos e
desafios, caracteristicos de um pais com as dificuldades que tao bem conhecemos.

Enquanto no Reino Unido houve um estimulo estatal vigoroso, para que se criasse um ambiente
sustentavel em torno da Industria Criativa, por aqui iniciativas similares — embora venham crescendo

— ainda sao timidas.

22 A cor laranja adornava, inclusive, os tumulos dos farads.
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O Forum Internacional de Industrias Criativas, que ocorreu em 2005, em Salvador (considerado
uma espéecie de marco inicial do setor no pais), apenas em 2011 recebeu apoio significativo, com a

criacdo da Secretaria de Economia Criativa do governo federal, vinculada ao Ministério da Cultura.

Nesse sentido, a atuacdo da FIRJAN merece todo o reconhecimento. Seus estudos, pesquisas,
mobilizacao e lobby em torno do tema ndo apenas informam como transformam a abordagem da
economia criativa no Brasil e — mais importante — cada vez mais sugerem um caminho pavimentado
no mundo do possivel, que € o de atuacao conjunta entre setores distintos e fundamentais: o

publico e o privado, em conjunto com as organizacdes de classe e as iniciativas setoriais.

Experiéncias exitosas como a do Rio Music Conference (RMC), que discute o setor da musica e do
entretenimento presencial em todo o pais, permitem-nos afirmar que as dimensdes e contradicoes
do vasto territorio brasileiro exigem uma compreensao mais ampla de suas especificidades, para
a criacao de um ambiente e politicas nacionais, que Ndo s6 construam sinergia e direcdes macro,
como tambem atendam, igualmente, as peculiaridades locais e cheguem aos quatro cantos do

pais, em consonancia com as oportunidades e desafios inerentes a cada regido.

O velho ditado que diz que "a unido faz a forca” se mostra pertinente e leva a resultados
inquestionavelmente mais eficazes e rapidos, quando atores locais e nacionais agem de forma

conjunta, dividindo experiéncias e trocando conhecimentos.

Na area de musica eletronica, por exemplo, a classe artistica — parte integrante da cultura de clubes,
festas e festivais, que compdem a cadeia produtiva — participa ativamente do RMC, promotor
de encontros que ja chegaram a passar por 11 cidades, ao redor do pais. Impulsionados pelos
governos e secretarias de Cultura locais, esses encontros ganharam as pracas, com envolvimento

da comunidade e atores locais, de forma inspiradora.

E extremamente gratificante ver negocios fluindo e sendo fechados, profissionais vislumbrando
novos horizontes e novas plataformas e empresas surgindo. Observar que a sinergia entre poder
publico, iniciativa privada e comunidade pode render bons frutos € motivador. O que era apenas um
nicho cultural, até pouco tempo atras, transformou-se hoje em um dos mais prosperos mercados

de entretenimento ao vivo.

DJs, produtores musicais, clubes, festas, festivais, agéncias, coletivos, escolas, midia, técnicos,
empresarios e dezenas de outras atividades e personagens provam comao a cultura pode ser um

negocio extremamente saudavel e lucrativo.

Eventos setoriais, gue reunam especialistas e experiéncias bem-sucedidas — e que discutam os rumaos

e as perspectivas de cada setor, seja na moda ou nas artes, seja na musica, No entretenimento e no
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setor audiovisual, entre tantos outros — apresentam-se como caminho fundamental para o fomento

inteligente e o estimulo a transformacao da cultura em negocios sustentaveis.

Encontros dessa natureza costumam reunir exemplos inspiradores, no que diz respeito as
potencialidades e aos mecanismos passiveis de serem utilizados na pratica, em cada area ou setor

cultural produtivo.

Um aspecto comum e de vital importancia diz respeito a atuacao e cogestao das autoridades
governamentais em atividades com reunidao de publico voltadas a musica, aos espetaculos de danca

ou teatrais e ao entretenimento presencial.

A integracdo, a parceria, o didlogo franco e aberto entre orgaos publicos, no sentido de
desburocratizacdo e encaminhamento profissional e técnico, potencializam — ou definem, em
mMuitos casos — os resultados e os beneficios trazidos por essas iniciativas e realizacdes, verdadeiros
impulsionadores da atividade econdmica e do turismo nas cidades que 0s organizam. Sem esse
arranjo operacional publico-privado, tais atividades ndo avangcam — ou so conseguem fazé-lo com

extrema dificuldade.

Todas essas evidéncias constituem um exemplo pratico de que o RMC proporcionou: a importante
licdo de que o papel do Estado € de fomentar, encaminhar e até cogerir — mas nao financiar — de

maneira ampla, as atividades criativas.

E preciso fugir da sedutora e romantica ideia de que as atividades culturais devem ser bancadas
por ‘'mecenas” modernos e partir para uma nova realidade, gue considere tanto o investimento na
capacitacao e qualificacao dagueles que almejam viver de arte como o desenvolvimento de novos

modelos de negdcio.

Profissionais criativos devem instigar e provocar seu lado empreendedor, para que nao figuem reféns
de uma sistematica antiquada, pouco ou nada rentavel. Mais que isso: a existéncia de profissionais,
iniciativas e entidades, que promovam este link e a interlocucao entre a parte criativa e a negocial,
€ absolutamente fundamental, num universo tao plural e dinamico como o das industrias criativas

Nno campo cultural.

Um cenario onde a economia criativa se desenvolva em bases solidas traz beneficios capazes de
transformar profundamente toda a sociedade — e 0s espacos que ela ocupa. Aqui, mais uma vez a
palavra sinergia vem a tona: o poder publico precisa enxergar como aliados os protagonistas das

areas criativas Nos processos de ocupacdo, valorizacao e preservacao de nosso patrimonio.
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Assim como nos sobram paraisos naturais exuberantes, nossas cidades clamam por critérios
mais objetivos e transparentes para uma ocupacao responsavel de seus espacos publicos. Joias

escondidas em centros urbanos convivem lado a lado com espacos degradados.

Em ambos os casos, atividades criativas representam o caminho mais curto para a transformacao.
Levar arte, oficios, musica, espetaculos, pessoas e ideias valoriza NOssos cenarios, mostra Nnossa
riqueza e Nosso patrimonio para os brasileiros e para © mundo, além de produzir circulos virtuosos,

capazes de alimentar novas ideias.

Em muitos casos, faz-se necessaria a reavaliacdo da forma de gestdo do nosso rico patriménio
historico-cultural. A premissa da manutencdo, cuidado e preservacao deve ser respeitada. No
entanto, faz-se necessaria a evolucao dos conceitos, mediante a insercao de um olhar mais
contemporaneo, moderno e antenado, para a melhor utilizacdo desses espacos, agregando novas
iniciativas e projetos — ligados ou nao necessariamente a cultura — para assim mantermos vivas e
atraentes nossa historia e nossa heranca cultural para as novas geracdes. Sempre atual, mestre

Cazuza ja dizia: "Eu vejo um museu de grandes novidades. O tempo nao para”.

O sociologo Hermano Vianna, em entrevista ao Anudrio RMC 2015 afirma: "O Brasil deveria se
especializar em festas. E muita riqueza, que poderia alegrar e dar trabalho bom pra muito mais
gente”. A alegria, a inventividade e a criatividade do nosso povo sdo insumaos extremamente valiosos.
Por gue entao nado transformarmos esse potencial em um espaco de preenchimento existencial e

de felicidade, aléem de ser nosso ganha-pao?
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O PROTAGONISMO DO CONTEUDO,
O CONSUMO E O PAPEL DA MIiDIA NESSA RELACAO
ANTONIO JORGE ALABY

Apenas os que nasceram em total isolamento e cresceram sem ter contato com outros povos

podem afirmar que nunca se relacionaram com algum tipo de marca no seu cotidiano.

Nas ultimas décadas, € inevitavel o convivio com marcas, desde a hora em que acordamos, ate
O momento em que vamos dormir. Afirmar, portanto, que essa relacdo se da apenas atraves da

propaganda convencional, veiculada em anuncios formais, € estar afastado da realidade.

A cada dia, surgem novas tecnicas e, consequentemente, formas diferenciadas de aproximacao
entre marcas e potenciais consumidores. A cada dia, fica mais dificil para a publicidade entregar

sua mensagem na forma tradicional e fixa-la na cabeca do consumidor.

Enguanto a retencdo diminui na midia televisiva, devido ao velho controle remoto, o crescimento
avassalador da internet — que rapidamente se transformou em plataforma de relacionamentos
entre tudo e todos — complica ainda mais a vida de quem deseja veicular sua marca. Todas essas
transformacdes fazem com que o poder de escolha sobre o que se vé fique definitivamente

concentrado na mao dos consumidores.

Por outro lado, o crescente consumo de conteudos, nas mais diversas plataformas, faz com
que o product placement, branded content, merchandising — ou como queiram chamar — se
torne cada vez mais efetivo.?* O que importa € que a acdo de marketing seja feita de forma
integrada e contextualizada, sem ser invasiva, evitando constrangimentos — e principalmente

irritagao — em quem esta sendo impactado.

Segundo Orlando Lopes, CEO do Ibope Media para a Ameérica Latina, o product placement
tornou-se arma tao poderosa que, se VOCé Ndo souber usa-la, o estrago pode ser enorme. Se

souber, a marca agradece — e sua verba também.

Fica claro entdo que o processo nao e para amadores. Entrar nos intervalos deve ser resultante
de licenca formal e consentida; fora deles, pode ser intrusdo. Por isso, € bom nao subestimar a
forca dessa arma poderosa: coracao & mente. Arte, em respeito a mente, e sensibilidade, para
atingir o coracao dos consumidores. Contexto primeiro, conteudo em segundo e linguagem

em terceiro. Essa € a receita de sucesso.

25 Para evitar a multiplicagdo de termos em inglés, prefiro utilizar a expressao marcas em conteudos.
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Com o avanco das pesquisas de consumo dos meios e surgimento de técnicas cada vez mais
precisas de mensuracao de resultados, entender as pessoas e procurar decifrar O que se passa em
suas cabecas € o grande objetivo de quem trabalha em comunicacao.

Por outro lado, os profissionais que trabalham exclusivamente baseados em pesquisas acabam
abrindo mao da criatividade, e o resultado de seu trabalho se torna protocolar, deixa de surpreender,
perde relevancia e ndo gera envolvimento.

Num clamor unanime, 0 que mais se ouve de verdade ¢ o interlocutor dizendo: "Pare de me
interromper e me entretenha. Me surpreenda’”.

Nesse contexto, tanto produtores de conteudo como publicitarios vivem um momento de grandes
desafios, ndo sO para entender as demandas de seus consumidores, mas tambeém por terem de
enfrentar concorréncia jamais imaginada. Consumidores passam a compartilhar conteudos proprios
e a divulgar suas proprias marcas, com muita criatividade e de forma espontanea.

Amidiatradicional, que durante décadas se manteve fiela uma grade de programacao com pequenas
mudangas e uma linha editorial previsivel, tenta agora se adaptar a uma velocidade incomum para
seus padrdes.

Por ndo estar acostumada a enfrentar esses novos desafios, comete muitos erros e ainda acerta
pouco. O que nao se pode negar € que todas as midias, independente da plataforma em que sao
consumidas, estdo empenhadas em se adaptar e entender o comportamento dos interlocutores.
InUmeras pesquisas, estudos de grupos surgem a cada dia. Neles, uma das perguntas recorrentes e
se as novas midias poderdo levar ao desaparecimento de outras, mais tradicionais.

O que se percebe até agora € que uma midia nao substitui a outra; apenas a maneira de consumir
ganha novas opcdes e, com isso, a audiéncia deixa de ser concentrada. Obviamente, para se
tornarem relevantes, as insercoes precisarao estar alinhadas, cada vez mais, aos interesses de quem
consome. Os que afirmam que algumas midias irdo desaparecer com o surgimento de outras sao
catastroficos. O que devera ocorrer € apenas uma adaptacao.

CRISE. Essa € a bola da vez nas conversas e até mesmo nos debates mais formais. Por se encontrar
nessa encruzilhada, os profissionais e as corporacdes se defendem, chamando de crise © que, na
verdade, nada mais ¢ do que a falta de entendimento acerca do que esta diante de nossos olhos.

Néo cabe mais a arrogancia de tentar impor o que sempre se julgou insubstituivel. Modelos
estdo sendo refeitos e novos formatos vém sendo criados, ndo so de conteldo, mas também de
comercializacao.

Talvez por ser otimista e adorar desafios (quero deixar bem claro que ndo sou nenhuma Pollyanna),
procuro destacar, em minhas aulas e palestras, a riqueza de viver este momento. Poder se reinventar.
Estamos todos sendo provocados, © que Nos obriga a ser mais ageis e criativos.

Basta tirar 0 S, e estaremos diante do que deveria ser o tema da vez: CRIE.
|
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A TECNOLOGIA A SERVICO DO USUARIO E O PAPEL FUNDAMENTAL
DO DESIGN NESSA CONEXAO
FRANCISCO SABOYA

De 30 anos para ca, tem havido mudancas no comportamento do consumidor em sua relacao com
0s objetos. Se antigamente funcionalidade era a palavra de ordem, hoje os objetos passaram a adquirir

outros valores e ressignificacdes, associados a novas possibilidades de interacdo com o usuario.

O que teriaimpulsionado esse movimento de transformacdo? E certo que as inovacdes tecnoldgicas
introduziram multiplas possibilidades de uso, associadas a cada Nnovo objeto, 0 que permitiu que o

conceito de customizacdo se evidenciasse, de forma continua e progressiva.

Nos anos 1980 e 1990, viviamos em uma sociedade industrial de massa, onde imperava o conceito
de escala de producao, calcado no bindbmio reducao de custo e aumento de produtividade. Nesse
contexto, nao havia margem para agradar ao usuario, na sua preferéncia pessoal. Cada produto teria
de ser, necessariamente, indiferenciavel, em consonancia com a velha maxima atribuida a Ford, que

dizia que o carro poderia ser fabricado de qualquer jeito, desde que sua cor fosse preta.

Ocorre que, nos ultimos 30 anos, as industrias se tornaram mais flexiveis, devido ao aparecimento

de tecnologias inovadoras, capazes de gerar produtos suscetiveis ao processo de customizacao.

Em especial na area de Tecnologia da Informacao, considerada o grande motor das transformacdes
tecnologicas, o usuario, detentor de alguma tecnologia, tornou-se capaz de configurar a seu modo
O produto ou os servicos que vendia, sem ter, necessariamente, de ficar preso as “amarras” do

fabricante.

A partir do momento em que comecou a descobrir as “delicias” de poder dispor de produtos
cada vez mais adaptaveis a suas reais necessidades, o consumidor passou a exigir do mercado a
disponibilizagdo de tecnologias customizaveis. Deu-se entdo o inicio do ciclo gerador de toda essa

transformacao.

Em linha com essas mudancas, o design assumiu dimensdo que vai aléem do desenho da forma,
invadindo o territorio da usabilidade com base na experiéncia do usuario, permitindo-lhe novas

possibilidades de uso.

Nesse contexto tecnoldgico, o papel do designer é extremamente relevante, uma vez que sua
atuacao propicia ao consumidor experimentar novas e ricas sensacdes, que vao alem da funcao

meramente funcional do objeto.
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Agora, analista de sistema e designer de artefatos devem caminhar juntos. Afinal, além de entregar
uma linha de codigo perfeita — e que funcione — faz-se necessario que o consumidor final, na
outra ponta, sinta-se instigado, motivado, animado e satisfeito, diante da real possibilidade de poder

desfrutar de uma nova experiéncia de consumo.

A experiéncia de usabilidade € o primeiro componente novo por tras do design e de sua relacdo
com a tecnologia. Um dos exemplos mais significativos vem dos computadores fabricados pela

Apple, que permitem ao usuario utilizar os proprios dedos para ampliar a imagem de tela.

A segunda dimensao da mudanca da tecnologia e do design a servico do usuario € de natureza

comportamental, resultante da mudanca de percepcao e de valor, natural as transformacdes do tempo.

Usuarios, cada vez mais, atribuem valor a percepcdes subjetivas. Usuarios, cada vez mais, enxergam

valor e estao dispostos a pagar pelo lado nao funcional e menos utilitario das coisas.

Vivernos um tempo em que a sociedade se torna mais sofisticada, mais complexa e mais refinada,
a ponto de perceber valor na subjetividade, 0 que Nos remete mais uma vez a estética e ao design.
Portanto, o conceito de design traz em seu bojo essa dupla insercdo: de um lado, sua relacdo com

a tecnologia; de outro, sua relacao com o comportamento.

Se mais uma vez retornarmos ao tempo da sociedade onde o produto era massificado e comparamaos
com os tempos de hoje, podemos constatar que houve enormes mudancas. Se considerarmos
ainda a parcela da sociedade afluente — com crescente poder de consumo — pode-se valorar algo

gue antes nao entrava no radar, que € a estética, o lado nao funcional e menos pratico das coisas.

Entretanto, ndo se pode negar que, em um contexto de crise, € natural que a interacdo entre design
e tecnologia seja afetada. Obviamente, por uma questdo econdmica, geradora de perda de poder
aquisitivo, as pessoas tendem a hierarquizar suas necessidades e, obviamente, irdao descartar as

coisas de menor senso pratico, em detrimento daquelas que entregam valores reais e concretos.

Por outro lado, essa tendéncia pode gerar novas possibilidades. Em tempos de crise, o primeiro
movimento é de disputa por valores menores por unidade de produto, o que nao faz sentido em
uma competicdo no longo prazo, haja vista que, competindo exclusivamente por preco, todas as

empresas tendem a morrer, em prol da sobrevivéncia de uma: a de maior porte.

Mais uma vez a Industria Criativa entra em jogo. A saida para avancar e sobreviver no mercado reside
em se posicionar de forma diferenciada, mediante a criacdo de produto substancialmente diferente

quanto ao design.
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Os computadores Macintosh coloridos da Apple, nos anos 1990, constituem exemplo marcante
da importancia da Industria Criativa. Antes de todo o mundo, a Apple compreendeu a importancia
do design associado as novas tecnologias — e com isso adicionou um valor a seu produto, gue as

concorrentes nao foram capazes de criar.

Sabe-se que momentos de crise representam ameaca importante, pois © usuario, com poder
aquisitivo reduzido, hierarquizara suas necessidades e, obviamente, priorizara as mais funcionais.
No entanto, sob a otica de quem produz pode-se tirar proveito da crise, mediante a introducao de

componentes Novos, criados a partir de novo design de intera¢ao, direcionado ao uso.

O analista pode criar ferramenta tao robusta e desinteressante, que o consumidor nunca se sentira
estimulado a usar. No entanto, se essa robustez tecnologica for associada a uma logica, a uma
dindmica — onde ha espaco para 0 engajamento e o envolvimento do usuario — vocé gera o que ha

de mais importante Nno mercado: a percepcao de valor e 0 engajamento do usuario.

Para compreender a fundo o problema, ndo ha como negar que existe ainda importante questao
psicologica envolvida. Trabalhando lado a lado, analista de sistemas, designer e psicologo acabam
criando um time de alto nivel, capaz de entregar um produto mais arrojado e muito mais interessante,

com maior poder de engajamento as necessidades e dinamicas nao compreendidas do usuario.
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