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Resumo

As industrias criativas e culturais vém ganhando cada vez mais relevancia social, cultural
e econdmica no mundo. Suas externalidades, resiliéncia e contribuicao para o desenvol-
vimento socioecondmico e de absorcao de profissionais lhe conferiram o status de motor
de crescimento e vetor de desenvolvimento em diversos paises. Nesse contexto, o Brasil
se coloca como um pais com alto potencial de desenvolvimento. Todavia, para concretizar
esse objetivo, existe um conjunto de desafios estruturais que devem ser superados. Nesse
sentido, esse artigo € um primeiro esforco para sistematizar temas e agoes de promoc¢ao
das indtstrias criativas e culturais no Brasil. O resultado dessas reflexdes deu origem ao que
aqui se denominou “Agenda 4C”: ampliacao do acesso a crédito e financiamento, agdes para
crescimento do mercado consumidor, iniciativas de capacitacao técnica e principalmente
empresarial e articulacao para compartilhar conhecimento de mercado e metodologias.
A implementacao de iniciativas nestes quatro eixos pode contribuir sobremaneira para o

desenvolvimento brasileiro.
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Abstract

The creative and cultural industries have been gaining more and more social, cultural
and economic relevance in the world. Their externalities, resilience and contribution to
socioeconomic development and absorption of professionals assigned them the status of
growth engine and development vector in several countries. In this context, Brazil appears
as a country with high potential for development. However, to achieve this goal, there are a
number of structural challenges that must be overcome. In this sense, this article is a first effort
to systematize the themes and actions for the promotion of creative and cultural industries
in Brazil. The result of these deliberations originated the so-called “Agenda 4C”: expansion
of access to credit and financing, actions for the consumer market’s growth, technical and
especially business training initiatives and articulation for sharing market knowledge and
methodologies. The implementation of initiatives in these four dimensions can contribute

greatly to the development of Brazil.
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Introducao

Em estudo recente produzido pela Ernst & Young (EY, 2015) com o apoio da Organizacao
das Nagoes Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), o valor de mercado
das industrias criativas e culturais' no mundo foi estimado em USS 2,25 trilhdes em 2013,
totalizando 3% do produto interno bruto (PIB) mundial naquele ano. Em relacao ao nimero
de empregos, o estudo estimou que 29,5 milhdes de pessoas (cerca de 1% da populacao
ativa no mundo) trabalhavam em alguma dessas industrias, nesse mesmo periodo.

A tendéncia futura é de que o crescimento da industria criativa permaneca acima
do crescimento mundial, e o Brasil demonstra potencial ainda maior de crescer, o que
reflete a dimensao do mercado doméstico, a criatividade para geracao de novos produtos,
conteudos e servicos e a notoria riqueza cultural brasileira, um dos mais importantes
insumos de nossos produtos e servigos.

Em relagao aos efeitos sobre geracao e difusao de inovagoes, bem como o incremento
de exportacgoes e da agregacao de valor a outros setores econdmicos, os resultados eco-
ndmicos das industrias criativas e culturais sobressaem e, por si, ja justificam a adogao de
politicas publicas voltadas para seu pleno desenvolvimento no Brasil.

Adicionalmente, ha que se sublinhar as externalidades sociais referentes a promogao
da identidade cultural, da diversidade cultural, da inclusao social, do aumento do capital
social, do bem-estar social, da educagao, entre outros beneficios, ainda que nao sejam
sempre faceis de serem quantificados.

Nao menos importante é o papel das industrias criativas e culturais para o futuro do
emprego, tanto por sua contribui¢do na absorc¢ao de mao de obra quanto por seu papel no
desenvolvimento de competéncias fundamentais para a nova economia.

A partir das contribui¢cdes das indtstrias criativas e culturais para o desenvolvimento
econdmico, social e cultural brasileiro, é possivel observar as caracteristicas dessa industria
no mundo e no Brasil, em particular, para identificar um conjunto de politicas voltadas
para destravar, potencializar e transformar esses setores e, portanto, consolidar-se como
vetor para o desenvolvimento brasileiro.

Este trabalho é um esfor¢o inicial para o desenvolvimento dessa agenda de promocao
das indtstrias criativas e culturais e tem como base a experiéncia da equipe do BNDES
no financiamento as empresas e na participacao em debates setoriais. Em particular, nao
foram abordadas propostas em relagao a aspectos regulatorios e tributarios, cuja formu-
lacao exigiria mais tempo para aprofundamento e reflexao, assim como para articulagao

com atores lideres nesses temas.

1 As industrias consideradas nas estimativas do estudo foram as de televisao, artes visuais, jornais e revistas, publicida-
de, arquitetura, livros, artes performaticas, games, cinema, masica e radio.
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As industrias criativas e culturais

As mudancas econdmicas e tecnoldgicas das tltimas décadas impulsionaram o des-
locamento do foco nas atividades industriais tradicionais para as atividades intensivas
em conhecimento, realizadas em setores de servicos dinamicos, com maior capacidade
de geracao de trabalho qualificado e, muitas vezes, maior capacidade de geracao de valor
agregado. O grande avanco das industrias criativas e culturais esta relacionado com essas
mudancas, notadamente nos paises desenvolvidos de alta renda per capita.

Embora se trate de um agregado, reunindo atividades e setores que apresentam di-
namicas de mercado distintas, cada qual com suas especificidades, e que por essa razao
nao ¢ possivel estabelecer um sé padrao de concorréncia, pode-se afirmar que, de um
modo geral, a diferenciagao por produtos e servicos € o vetor que orienta a competicao
nesses mercados. Essa competicao se acirra com a consolidacao de plataformas digitais
de entretenimento, que oferecem aos consumidores diferentes tipos de bens e servicos
culturais e de entretenimento.

EY (2015) também produziu estimativas sobre a importancia das indtstrias cria-
tivas e culturais para a economia digital. Em 2013, essas industrias atingiram
USS 200 bilhdes em vendas digitais no mundo. Nesse mesmo ano, as vendas B2C?
de conteudo cultural digital alcangaram USS 66 bilhoes.

Grafico 1| Brasil — Industrias criativas e culturais — participacdo (%) no PIB total
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Fonte: Firjan (2016).

No Brasil, as industrias criativas e culturais também demonstram participagao relevante na
economia. O estudo mais conhecido sobre o tema, que chegou a quinta edigao, é publicado perio-
dicamente pela Federacao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2016). Segundo esti-

2 Business-to-consumer (B2C) é o comércio efetuado diretamente entre a empresa produtora, vendedora ou prestadora
de servigos e o consumidor final.
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mativas do estudo, indistrias criativas e culturais do Brasil foram responsaveis por gerar R$ 155,6
bilhdes em 2015, o que representou 2,64% do PIB brasileiro naquele ano (Grafico 1). No mesmo ano,
essas industrias empregaram 851,2 mil pessoas, ou 1,8% do total de empregos formais no Brasil?
A perspectiva de crescimento das indistrias criativas no Brasil é superior a média mundial.
Segundo o Global Entertainment and Media Outlook 2017-2021, estudo realizado pela Price-
waterhouse Coopers (PWC, 2017) para os segmentos da midia e entretenimento da economia
criativa no mundo, essas industrias brasileiras tendem a crescer, em média, mais aceleradamente
que seus pares no mundo. A taxa de crescimento anual composta (CAGR) para os segmentos
brasileiros é de 4,6% no periodo 2016-2021. J4 para o resto do mundo, esse crescimento é de
4,2% (Grafico 2).

Grafico 2 | Entretenimento e midia: escala e crescimento nos mercados globais
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Fonte: PWC (2017).

Esses nimeros ajudam a dar forma a alguns fatos ja consolidados acerca das indus-
trias criativas e culturais. Em primeiro lugar, observa-se crescimento consistente dessas

indtstrias (Grafico 3) mesmo em cenarios adversos, como a recente crise vivenciada pelo

3 Em julho de 2016, o Centro de Estudos Internacionais sobre Governo (Cegov) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) divulgou o boletim “Trabalho criativo em foco: mercado de trabalho da economia criativa e da economia da cultura’,
segundo o qual a taxa de informalidade nas industrias criativas brasileiras fechou em 49,1% em 2015 (OBEC/CEGOV, 2016).
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Brasil. Em segundo lugar, sao atividades com impacto significativo na geracao de empregos,
especialmente aqueles de alta qualificagao. Em terceiro lugar, as indastrias apresentam
potencial para exportacao de contetido brasileiro, contribuindo para a geragao de divisas.
Por fim, o Brasil demonstra potencial para crescer acima da média mundial, o que reflete
a dimensao de seu mercado doméstico, sua criatividade para geracao de novos produtos,
contetdos, servicos e solugoes de elevada qualidade e a notoria riqueza cultural brasileira,
que é um dos mais importantes insumos de nossos produtos e servicos.

Grafico 3| Taxa de crescimento anual composta estimada para segmentos selecionados — 2016-2021
(CAGR acima do PIB)
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Fonte: PWC (2017).

Com base nessas caracteristicas, as indastrias criativas transformam-se em motores
de desenvolvimento também por gerar inovagdes, conceitos, ideias e novos modelos de
negocios que acabam por transbordar para outros setores (influéncia por transbordamento).
O dinamismo dessas industrias, bem como sua face mais digital, possibilita espago valioso
para esse tipo de experimentacao, aprendizado e aperfeicoamento de novas ideias. Além
disso, a disseminagao desse conjunto de valores e inovagoes facilita a adogao e a retencao
de novas ideias e tecnologias nos demais setores economicos.

De forma mais tangivel, a producao de contetido cultural e criativo também contribui
para a diferenciacao e a identidade na producao de bens e servi¢os nos mais diversos se-

tores. O design é certamente um exemplo contundente de como € possivel agregar valor



em industrias tradicionais. A experiéncia italiana mostra o impacto potencial de geragao de
valor em setores como moda e confeccao, calcados e moveis, cuja concorréncia por preco
¢ dominada por empresas asiaticas. Por sua vez, o crescimento da indutstria de licencia-
mento demonstra o poder de marcas e personagens no desempenho comercial de bens e
servicos. Em termos empresariais, a Disney é o conglomerado de midia e entretenimento
mais exitoso na geracao de receitas de licenciamento para terceiros e na rentabilizagao
de suas marcas. Seus personagens sao encontrados nos mais diversos setores, desde pro-
dutos alimenticios, material de papelaria, vestuario e brinquedos até parques de diversoes
e objetos de design. Em sintese, a economia criativa aumenta o potencial econdomico do
restante da economia (PRADO; BARRADAS, 2014).

Além dos impactos econdmicos, as externalidades sociais frequentemente justifi-
cam o apoio governamental as atividades culturais, uma vez que promovem a identidade
cultural dos povos, a diversidade cultural, a inclusao social, o aumento do capital social,
o bem-estar social e a educacao, entre outros beneficios. Nessa linha, varios trabalhos
buscam demonstrar os efeitos indiretos positivos gerados pelas atividades culturais. Es-
pecificamente as industrias criativas, a Conferéncia das Nagoes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD, 2010) argumenta que um dos aspectos sociais mais impor-
tantes dessas industrias esta relacionado a sua capacidade de fomentar a inclusao social.
Segundo a publicacao, a economia criativa contempla atividades culturais que podem ser
importantes na formacao de elos entre grupos sociais de diferentes comunidades. Por
meio do compartilhamento da experiéncia cultural, comunidades que vivenciam situacdes
de conflito podem se beneficiar de maior coesao social e, assim, reduzir seus niveis de
tensao. Iniciativas que levam arte e infraestrutura cultural a comunidades carentes, por
exemplo, ajudam na construgao do capital social e, dessa forma, aumentam a capacidade
e a motivagao das pessoas para se engajar na vida da propria comunidade e para utilizar
suas habilidades nas industrias criativas locais. O estudo ainda argumenta que as atividades
criativas podem ser importantes para a satde e o bem-estar dos individuos.

Como ilustracao das externalidades geradas por atividades culturais em setores especi-
ficos (OLSBERG-SPI; NORDICITY, 2015), é possivel mencionar as contribui¢cdes econdmicas
e culturais dos setores da industria audiovisual do Reino Unido (cinema, TV, animacao e
games).* Por exemplo, foi identificado que os filmes oriundos do Reino Unido contribuiram
para a formacao de uma imagem positiva desse pais no exterior, refor¢ando seu soft power.>

Dos £ 21 bilhoes gastos por visitantes estrangeiros em turismo no Reino Unido em 2013,

4 Olsberg-SPI e Nordicity (2015, p. 11): “This study adopts standard economics definitions of social benefits and costs,
which taken together are often termed social impacts. This means including effects which are non-market - i.e. not
traded for money. And it means including all benefits and costs which affect someone other than the direct beneficiary, e.g.
through externalities, public goods, merit goods”.

5 E possivel definir soft power como a capacidade de um Estado para realizar e influenciar agdes em ambito internacio-
nal por meio, entre outras coisas, do poder de atracao de sua cultura e de suas ideias.
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estima-se que £ 840 milhdes tenham sido induzidos pelos filmes britanicos. Além disso, para
cada libra (£) oferecida em isengao tributaria ao setor no periodo 2006-2013, foram gerados
£12,49, ou seja, 12,5 vezes mais, em valor adicionado por meio de efeitos diretos e indiretos.

Por fim, merece destaque o debate acerca do futuro do emprego. Tal debate vem sendo
incitado pela grande velocidade com que a tecnologia avanca, cada vez mais substituindo o
trabalho humano em um amplo conjunto de atividades. Para muitos, esse momento ja pode ser
classificado como a quarta revolucao industrial, na qual tecnologias como inteligéncia artificial,
realidade virtual e aumentada, impressao 3D e robética passam a fazer parte do cotidiano das
pessoas. Segundo estimativa apresentada em estudo do Férum Econdémico Mundial (WORLD
ECONOMIC FORUM, 2016), o mundo tera perdido o total de 7,1 milhdes de empregos entre
2015 e 2020. No mesmo periodo, a perda liquida sera de 5,1 milhdes de empregos, especialmente
em atividades de média complexidade, que exigem algum nivel de qualificacao do individuo,
como grande parte das atividades administrativas. McKinsey & Company (2017) também prevé
substituicao gradual do trabalho humano por tecnologias. Segundo a consultoria, metade de
todas as atividades laborais hoje existentes tem potencial para ser automatizada até 2030
por tecnologias ja conhecidas. Todavia, a velocidade dessas mudancas dependera de diversos
elementos, como a rapidez da adogao e difusao dessas tecnologias, do crescimento econdomico
e da consequente demanda por trabalho pelos empregadores.

Ao mesmo tempo, esta previsto o surgimento de novos tipos de trabalho. Segundo
o estudo do Forum Econdémico Mundial, 65% das criancas que hoje estdo entrando
em idade escolar trabalhardao em atividades que ainda nao existem. Nesse cenario,
¢ fundamental que as sociedades (individuos, empresas e governos) estejam atentas
e possam identificar as futuras habilidades que serao necessarias para a insercao do
individuo no mundo do trabalho.

Segundo McKinsey & Company (2017), entre as profissdes que tendem a ter aumento
liquido de empregos, estao aquelas “criativas”, como desenhistas, designers, musicos,
atores, escritores, roteiristas, profissionais de midia e entretenimento etc. Esse fato foi
antecipado pelo Reino Unido e esta presente em diversos estudos apoiados ou realizados
pela National Endowment for Science, Technology and the Arts (BAKHSHI; FREY; OS-
BORNE, 2015; GARCIA; KLINGER; STATHOULOPOULOS, 2018). Segundo a instituigao, os
empregos que requerem alto grau de criatividade sao mais resistentes a automacao. Para
a realidade do Reino Unido, estima-se que 87% das ocupacoes criativas tenham pouco
ou nenhum risco de serem substituidas por automacao, em comparagao com apenas
35% para todas as ocupagoes. Os estudos sugerem que os paises com uma significativa
parcela de empregos criativos tendem a sofrer menos com a transi¢ao para a automacao.

As indtstrias criativas e culturais sao proeminentes no debate sobre o futuro do em-
prego, tanto por sua contribuicao na absorcao de mao de obra quanto por seu papel no

desenvolvimento de competéncias fundamentais para a nova economia.



Pelo conjunto de contribui¢oes para o desenvolvimento econdmico, social e cultural,
as industrias criativas e culturais sao eleitas como prioritarias em diversos paises. Apos o
pioneirismo do Reino Unido, paises da Europa Continental (como Francga e Finlandia) e
o Canada priorizaram agoes para o desenvolvimento desses setores e implementaram um
arcabouco de politicas articuladas. Organismos internacionais como o Banco Interame-
ricano de Desenvolvimento (BID) e as Nacoes Unidas também apresentam linhas de agao
para industrias criativas ha quase uma década.

Antes de analisar os obstaculos para o desenvolvimento dessas industrias e avaliar
politicas ptblicas que permitam destravar, potencializar e transformar o seu crescimento,

faz-se necessario caracterizar o ambiente competitivo, as empresas e o processo produtivo.

Caracterizacao das industrias criativas e culturais

Apesar de suas especificidades, os setores culturais compartilham entre si atributos
relacionados a estrutura de mercado, a estrutura de capital das empresas, a estrutura de
custos de producao e reproducao dos bens e servigos ofertados e a fungao da demanda.
Segundo Unctad (2010), a principal caracteristica organizacional das industrias culturais
¢ a polarizacao do porte das empresas. De um lado, ha um restrito conjunto de grandes
empresas que atuam internacionalmente e, nao raro, de forma verticalizada. De outro,
ha um enorme conjunto de micro, pequenas e médias empresas (MPME), com base nacio-
nal, desverticalizadas.

Ainda de acordo com Unctad (2010), as enormes economias de escala sao, em boa
medida, as responsaveis por essa estrutura de mercado estilizada das industrias cria-
tivas. Existem custos substanciais e irrecuperaveis na producgao dos bens e servigos
culturais, como a produgao de musicas, filmes, games e livros. Contudo, a replicacao e
a distribuicao dos produtos, especialmente os digitais, apresentam custos marginais
despreziveis, o que se traduz nos mencionados ganhos de escala. Os segmentos de
distribuicao, como consequéncia, tendem a ter poucas e grandes empresas que CoOncor-
rem globalmente, enquanto os segmentos de produgao, especialmente a independente,
sao mais centrados nas figuras dos artistas e profissionais criativos, sendo, portanto,
formados majoritariamente por MPMEs.

Em uma analise baseada em custos de transacao e celebracao de contratos,
Caves (2000) aponta outras importantes propriedades dessas industrias. A mais impor-
tante delas ¢é a incerteza sobre o comportamento da demanda e o ciclo de producao.
Produtos culturais sdo conhecidos por serem “bens de experiéncia” ou “viciantes”, e
o gosto do consumidor é adquirido por meio de sua exposicao (repetida) ao produto
ou mediante experiéncias de consumo anteriores. A quantidade consumida de filmes,

séries, livros, musica, games etc. no presente depende, entre outras coisas, nao apenas
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do consumo anterior, mas também do consumo de outros consumidores. O resultado é o
aumento do estoque do capital cultural da sociedade (CHENG, 2005), que é uma das forcas
motrizes da criatividade humana e seus produtos derivados (UNCTAD, 2008; 2010; 2013).

Por outro lado, o ciclo de producao de muitas indtstrias culturais € longo. Uma série
animada ou um jogo digital, por exemplo, podem levar mais de trés anos para serem pro-
duzidos, demandando elevado volume de recursos para sua realizacao.

Para contornar o problema da incerteza, as grandes empresas utilizam estratégias de
mitigacao, como a diversificagao do portfélio. Quando se tem um portfolio diversificado
o suficiente e um volume de negdcios adequado em determinado periodo de tempo, as
perdas podem ser suportadas até que os lucros comecem a fluir. Essa logica de portfolio
exacerba-se em um mercado cada vez mais competitivo, especialmente no ambiente
digital, no qual existe uma enorme variedade de produtos.

Como resultado, aumentam as dificuldades para a competicao isolada de empresas
pequenas, empresarios individuais e artistas, em tal modelo. A situagao é agravada pelo
forte controle de acesso aos mercados por esse pequeno numero de empresas do segmento
da distribui¢ao (UNCTAD, 2010).

Outra estratégia de mitigacao é apostar em produtos e formatos ja estabelecidos e
consagrados pelos consumidores, o que pode impor limites as inovagdes na criagao e a
selecao de produtos para chegar ao mercado. Essas estratégias, portanto, podem levar,
paradoxalmente, ao aumento da oferta de produtos e a diminuicao da diversidade cultural
e das taxas de inovacao.

Cabe registrar, por fim, que as inddstrias culturais nao sao intensivas em bens de capital,
mas em trabalho qualificado. Os ativos gerados sao intangiveis, assumindo normalmente
a forma de propriedades intelectuais, como registros de obras audiovisuais, direitos de
autor, direitos conexos etc.® Todavia, cabe ressaltar que essas propriedades tém poten-
cial de gerar receita durante um longo periodo para os seus detentores. Em sintese, tais
empresas necessitam de um prazo longo para reduzir impactos negativos das flutuacoes
de mercado e construir um catalogo das obras que continuam a gerar receitas no longo

prazo (cauda longa).

Destravar a economia criativa: o papel do financiamento

A despeito de sua relevancia mundial e nacional, as industrias criativas e culturais
enfrentam alguns obstaculos para seu desenvolvimento, decorrentes principalmente de
caracteristicas inerentes a elas. Diversos desses desafios sao enfrentados nao apenas no

Brasil, mas também em paises desenvolvidos.

6 Intangiveis sao fatores nao fisicos utilizados na produgao de bens ou servigos que irao gerar beneficios futuros para
seus proprietarios ou controladores, o que inclui direito de propriedade especifico: marcas (derivada do marketing e da
comercializacao); patentes (das tecnologias); e copyright (das artes e da cultura).
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No Reino Unido, o Departamento de Cultura, Midia e Esportes identificou cinco fatores
importantes para o sucesso das indistrias criativas (Figura 1), que podem ser utilizados como
ponto de partida e, naturalmente, precisam ser considerados a luz da realidade brasileira.
Além disso, outros aspectos sao relevantes para o pleno amadurecimento dessas indastrias

no Brasil, os quais devem se desenvolver para além do curto prazo.

Figura 1| Fatores-chave para o desenvolvimento da economia criativa no Reino Unido, sequndo os
membros do Parlamento britanico
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Fonte: Disponivel no site The Creative Industries: <http://www.thecreativeindustries.co.uk/resources/infographics>. Acesso em: 17 jul. 2018.

A ampliagao do acesso a fontes de financiamento € uma agenda que deve ser construida
coordenadamente entre as indastrias criativas, o sistema financeiro e as instituigdes pu-
blicas. Essa agenda apresenta questoes de curto prazo, tratadas neste topico, que podem
contribuir para destravar investimentos, mas também questoes de longo prazo, tratadas
adiante, que podem contribuir para transformar a indastria criativa brasileira.

Conforme visto na se¢ao anterior, nas industrias criativas e culturais, prevalecem micro,
pequenas e médias empresas geradoras de ativos intangiveis (com dificuldades de ofertar
garantias tradicionais solicitadas pelos financiadores privados) e marcadas por um longo
ciclo de producao e afericao de receita e pela incerteza de retorno em relacao a produtos
especificos. Diante dessas caracteristicas comuns, o acesso ao financiamento adequado
as suas realidades é fundamental as empresas das industrias criativas e culturais que, nao
raro, funcionam de forma hibrida por meio de logicas tanto artisticas quanto comerciais.
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Como diagnosticado pela Unctad,

Even in developed countries, cultural enterprises find it difficult to obtain
loans, advances and other services from banks because of the sector’s high
risk and its lack of tangible assets that can serve as collateral. Financial
institutions are rarely at ease with the sector’s innovation-driven charac-
ter, notably when its copyright content is high. Venture capitalists, if they
exist, are not interested in providing small loans and have a tendency to
control rights so that remuneration to producers is lower. The business
sector still provides only limited support and in any case prefers larger
organizations (UNCTAD, 2013, p. 88).

Esse diagnostico é corroborado por recente relatério (BRIGHTON; GIBBONS; BROWN,
2016) encomendado pela Comissao para o Emprego e Competéncias do Reino Unido
(UKCES). O caso do Reino Unido é comumente usado como referéncia de desenvolvimento
das indastrias por seu pioneirismo na criagao de uma agenda politica e econdmica para o
tema. O governo inglés apostou na economia criativa como fonte de recuperagao economica
ainda na década de 1990. Nesse relatério da UKCES, os autores constatam uma desacele-
ragao crescente da produtividade da industria criativa e cultural britanica. Entre as razoes
que explicariam essa desaceleragao, ¢ destacada a auséncia de financiamento adequado,
o que leva a redugao dos investimentos nas atividades criativas e culturais. Segundo os
dados disponibilizados pelo relatério, 94% das empresas britanicas que atuam em alguma
dessas industrias sao microempresas (com até dez empregados). Como consequéncia do
subfinanciamento, essas microempresas acabam cedendo, parcial ou integralmente, para
empresas maiores, sua propriedade intelectual ou mesmo cotas de participagao em seu
capital, de modo a se financiarem. Essa situacao € agravada por outra situacao observada
no relatério: nas industrias criativas e culturais, a capacidade de inovagao das empresas
¢ um dos fatores mais importantes para o sucesso. Se o sistema financeiro impoe dificul-
dades para financiar as microempresas criativas e culturais pela natureza arriscada das
atividades (inovagao) e pela intangibilidade dos ativos dessas empresas, elas acabam sendo
subfinanciadas e perdem capacidade de inovar, fragilizando-se. Como resultado, a taxa de
crescimento de produtividade das indistrias tende a diminuir.

No Brasil, ha caréncia notéria de financiamento adequado a diversas atividades pro-
dutivas, especialmente aquelas exercidas por pequenas empresas. O sistema financeiro
brasileiro apresenta maior grau de aversao a risco, fato que, para indastrias com dificuldades
de constituir garantias reais e cujo fluxo incerto de receitas se estende por periodos mais
longos, se revela um obstaculo muitas vezes absoluto para o acesso a crédito.

Um exemplo ilustrativo dessa situagao é oferecido pela industria de games. Entre os
meses de junho e julho de 2017, o BNDES realizou uma pesquisa (BNDES, 2017) com as em-
presas independentes da induastria brasileira de jogos digitais. Desenvolvida em parceria
com o Ministério da Cultura (MinC), a Associagao Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos



Digitais (Abragames) e o Brazil's Independent Games Festival (BIG Festival), a pesquisa cor-
respondeu a uma atualizacao do mapeamento das empresas brasileiras de jogos digitais
realizado em 2013.7 O questionario atual contou com 151 respostas validas.

Assim como apontado pelo mapeamento realizado em 2013, a indtstria se mostrou
majoritariamente formada por micro e pequenas empresas ainda jovens. Do total das
respostas validas, foi revelado que 93% das empresas faturaram menos de RS 1 milhdo e
98% faturaram menos de RS 3,6 milhdes. O padrao atualmente inadequado de financia-
mento da industria de jogos digitais foi apontado por 60% da amostra como o principal
obstaculo para o desenvolvimento das empresas. Recursos proprios ainda constituem a
principal fonte de financiamento dessas empresas. O crédito bancario nunca foi utilizado
por 90% dos respondentes da pesquisa. Outras fontes de financiamento comuns na in-
distria mundial também sao pouco acessadas por aqui: cerca de 90% nunca receberam
investimentos de venture capital ou recursos de publishers (distribuidores), por exemplo.

Em relacao ao subfinanciamento, Unctad (2013) argumenta que mesmo o financiamen-
to governamental, incluindo os modelos baseados em recursos nao reembolsaveis, pode
ter eficacia limitada. O relatério alega que os governos normalmente apresentam poucos
mecanismos de apoio, que, por vezes, sao rigidos. Portanto, o financiamento adequado
das atividades criativas e culturais € um dos desafios a serem superados para aumentar
a competitividade setorial, a sustentabilidade do negocio e o patamar dos investimentos.

A experiéncia inovadora do BNDES na concessao de crédito aos setores culturais -
reconhecida tanto no Brasil quanto em féruns internacionais, como o Multilateral
Development Banks’ Working Group on Cultural and Creative Industries, liderado pelo
BID, e o Creative Industries Committee, da Organizacao dos Estados Americanos (OEA) -
possibilita identificar algumas diretrizes relevantes para um plano de curto prazo visando
o aumento da oferta de financiamentos.

Em primeiro lugar, a oferta de crédito deveria observar condi¢des mais adequadas as
especificidades setoriais (que dificultam o acesso), em geral, associadas ao porte, ao nivel
de organizacao e governangca e a valoracao dos ativos intangiveis de suas empresas. Entre
as caracteristicas fundamentais para viabilizar o crédito, estao a possibilidade de operar
sem garantias reais e a flexibilizacao dos limites de crédito (historicamente desenvolvi-
dos para o financiamento de induastrias tradicionais e com base nos ativos tangiveis das
empresas). Além disso, ¢ importante reconhecer também que o retorno dos planos de
negocios ocorre no longo prazo, exigindo tempo adequado de caréncia e amortizagao.
Por essas caracteristicas e pelo que foi exposto, o sistema financeiro privado demonstra
pouca disposicao em atender a indistria criativa e cultural.

As iniciativas de ampliacao do crédito passam, em grande medida, pelo desenho de

7 Os relatérios que compuseram o estudo final sobre a industria brasileira de jogos digitais podem ser acessados em:
<https: //www.bndes.gov.br/wps/portal /site/home /conhecimento/estudos/bndes_fep/pesquisa_cientifica /fep-games>.
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instrumentos de crédito em bancos de desenvolvimento e agéncias de fomento. Paralela-
mente, € possivel desenvolver e testar instrumentos de garantias, como fundos garantidores
ou aval, para reduzir a percepgao de risco individual ou mitigar esse risco. Para tanto, o
sistema financeiro privado podera contribuir de maneira mais efetiva. Medidas adicionais
para o desenvolvimento do mercado de capitais serao tratadas na préoxima secao.
Finalmente, é importante reconhecer que a expansao do financiamento a indtstria
também acarreta impactos na profissionalizagao das empresas, nas praticas de gestao e
na governanga corporativa, bem como na busca de rentabilidade do nego6cio e na possi-
bilidade de desenvolvimento de propriedades intelectuais. Nesse sentido, a ampliacao do
crédito tem um efeito indutor em dimensodes que também sio tratadas com agdes de
capacitacao. Naturalmente, esses instrumentos de politica publica sao complementares,

e as propostas de capacitacao serao abordadas mais a frente.

Potencializar a economia criativa:
o desenvolvimento de propriedades intelectuais

No desenvolvimento de contetdos culturais, ¢ importante fazer a seguinte distin¢ao
sobre a natureza da atividade produtiva: existem os servicos sob encomenda e outsourcing,
pelos quais as contratadas realizam (parcial ou totalmente) projetos idealizados por ou-
tras empresas; € existem os projetos autorais, que resultam em geracao de propriedade
intelectual propria. No primeiro caso, a demanda é conhecida, bem como a remuneracao
resultante do servico prestado, o que claramente reduz os riscos da atividade, mas também
os seus ganhos. Ja no segundo caso, os riscos da concepgao e desenvolvimento recaem
sobre as produtoras do contetido, mas os eventuais ganhos extraordinarios também.® Isso
porque as oportunidades de exploracao de propriedades intelectuais de sucesso nao po-
dem ser desprezadas. Ao gerar o engajamento de um publico consumidor, a propriedade
intelectual pode produzir rendimentos por um longo periodo, inclusive em outras midias.
Essa dimensao confere escalabilidade aos negocios.

Ocorre que, como visto anteriormente, o mercado da indtstria criativa e cultural é
dinamico e competitivo, e a demanda por contetido é marcada por um grau significativo
de incerteza. Uma estratégia promissora para as empresas passa pelo desenvolvimento
de um portfdlio de produtos. Essa estratégia permite diversificar o risco, de modo que os
(geralmente poucos) produtos muito lucrativos compensem os que nao mostraram tanto
sucesso ou que nao retornaram o custo de producao. Por outro lado, o portfolio € também
o principal intangivel das empresas. Ele demonstra a reputagao da produtora de contetido

e é fundamental para que os distribuidores, seu publico e novos consumidores potenciais

8 Em alguns modelos, é possivel compartilhar a propriedade intelectual resultante do projeto com outras empresas.
Essa situagdo é mais comum em projetos nos quais ha compartilhamento de riscos, como nos acordos de coproducgio
ou de distribuicao.



exercam seu poder de compra.

Como consequéncia, para empresas entrantes e para indastrias nascentes no pais, €
fundamental ganhar volume e experiéncia no desenvolvimento de contetidos proprios. As
empresas devem passar por um processo de aprendizagem, o que pode levar a ganhos
de competitividade ao longo do tempo.

Vale destacar que o aumento de competitividade das empresas de determinada in-
dustria se traduz no aumento de competitividade da prépria induastria, o que se torna cada
vez mais relevante em um cenario em que ha forte tendéncia mundial de verticalizagao e
consolidacao de empresas. Nesses mercados, a reputacao é um ativo extremamente im-
portante nao so para as empresas, mas também para os paises. No audiovisual, por exem-
plo, as caracteristicas proprias dos produtos de determinado pais podem tornar-se uma
grife/marca reconhecida, como as animacoes japonesas. O aumento da competitividade
das empresas brasileiras por meio da maior qualidade de suas obras gera impactos posi-
tivos para o setor e para a imagem do pais no exterior. E esse efeito tende a ser dinamico:
quanto maiores forem a producgao e a experiéncia acumuladas no setor, maiores serao os
ganhos esperados. Os custos do setor, de maneira geral, tendem a diminuir a medida que
tal producao acumulada se expande.

Todavia, o cenario brasileiro carece de atores e/ou mecanismos que alavanquem o
portfolio de produtos criativos e culturais com uma visao de mercado. No que se refere a
incentivos fiscais, o Brasil dispoe de legislagao que permite o apoio a projetos de diferentes
setores culturais, por meio da Lei Rouanet (BRASIL, 1991) e da Lei do Audiovisual (BRASIL,
1993). A escolha dos projetos ¢é feita pelas empresas patrocinadoras, com diretrizes ligadas
a sua politica de marketing e comunicacao. Os or¢camentos publicos de cultura, por sua
vez, permitem o atingimento de outras metas e sao usualmente operacionalizados por
editais. Nesses processos de selecao, sao observados diferentes aspectos dos projetos
culturais. Nao raro, o impacto econdmico-financeiro na industria é preterido em relacao
a outras dimensodes. Como visto no item sobre financiamento, diante das caracteristicas
da indtstria criativa e cultural, o funding vem sendo historicamente suprido por recur-
sos publicos, notadamente os de natureza nao reembolsavel. Ou seja, sua influéncia na
dinamica da induastria é muito grande. Nesse contexto, observa-se uma oportunidade
de politica publica.

O BNDES tem experiéncia no financiamento ao setor audiovisual e pode inspirar
acoes nesse sentido. Nesse tipo de financiamento, o crédito é combinado com recursos
nao reembolsaveis por meio da Lei do Audiovisual, resultando em um produto hibrido. A
visao de mercado ¢é exigida da empresa, que passa a ter uma divida com o BNDES, o qual
também oferece um recurso para que essa empresa possa desenvolver produtos com menor
pressao por um fluxo de receitas, nos parametros e nos prazos vigentes no financiamento.

A adocao desse mecanismo para MPMEs em outros investimentos marcados por risco de
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mercado semelhante e com as externalidades previstas anteriormente promete ser uma alavanca
importante para as industrias criativas e culturais, e nao somente para as empresas apoiadas.

Além disso, é possivel buscar uma articulacao entre os diferentes entes ptblicos que
realizam editais para que criem iniciativas especificas voltadas para o desenvolvimento de

contetdos culturais com potencial de geracao de receitas no mercado nacional e internacional.

Uma agenda de transformacao da economia criativa

O pleno desenvolvimento das industrias criativas e culturais requer um conjunto de
politicas articuladas, complementares entre si e que se reforcem mutuamente. A divisao
adotada neste trabalho, entre propostas para uma agenda de transformacao e as demais
politicas identificadas para destravar e potencializar a industria, foi realizada com base no
entendimento de que ha um conjunto de medidas de cunho setorial que oferecem efeito
mais imediato e tém o potencial de abranger um conjunto de empresas significativo.

Por outro lado, as medidas abordadas nesta secao, de agenda de transformacao,
sao politicas complementares, com possibilidade de inicio imediato, mas que, por sua
natureza, apresentam resultados iniciais mais focalizados. Somente em prazo mais longo,
essas medidas tendem a repercutir de forma mais abrangente nos setores. Nesse sentido,
preserva-se a ideia de que a agenda de transformacao (ou “Agenda 4C”) envolve os temas

conhecimento, crédito (financiamento), capacitacao e crescimento do mercado.

Conhecimento

O conhecimento é fundamental para o desenvolvimento do pleno potencial das in-
dustrias criativas e culturais. Nesse sentido, propdem-se trés eixos para essa tematica: a
mensuracao do impacto econdmico desses setores; a identificagao de atores, competéncias
e projetos para a realizagao de negdcios; e um estudo para a compreensao mais aprofun-
dada do “novo paradigma industrial” e proposicao de novas politicas como parte essencial
para uma insercao internacional sustentavel e positiva para o pais.

O desenvolvimento de analises econdmicas das indastrias criativas e culturais
ganhou importancia nas Gltimas décadas, com a dedicagdo de um numero significa-
tivo de paises e organizagodes internacionais a produgao de conhecimento sobre as
especificidades e potencialidades das atividades relacionadas a cultura, associadas a
seu grande potencial de geragao de valor agregado, emprego, produtos/servicos, con-
sumo, receitas, impostos, gastos publicos, comércio exterior e renda. A produgao de
indicadores detalhados e diversificados sobre os diversos setores torna-se referéncia
fundamental para a compreensao do atual estagio de desenvolvimento da industria,
mas principalmente cria bases para o planejamento empresarial e governamental mais

adequado e, em particular, o monitoramento e a avaliacao de efetividade de politicas



publicas voltadas para esses setores.

No Brasil, assim como em toda a América Latina, a prioridade tem sido estabelecer
sistemas de informacgdes, reunindo dados sobre a oferta e a demanda, mediante a cria-
¢ao de uma conta-satélite de cultura. Esse esforgo faz-se necessario pela inexisténcia de
identificagao do setor cultural no Sistema de Contas Nacionais (SCN). Um marco contabil
coerente e sistematico é fundamental para garantir continuidade, confiabilidade e com-
parabilidade internacional, de forma que se possa obter a contribui¢ao do setor cultural
no PIB do pais. Em 2004, foi assinado um acordo de cooperacgao técnica entre o MinC e
o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), e hoje é importante que o Brasil
priorize esses investimentos.

Para a geracao de novos negocios e a insercao internacional de empresas brasileiras,
outro aspecto relevante € aprofundar o conhecimento setorial sobre empresas e profissionais.
Muitas empresas e entidades de classe defendem a consolidagao de uma plataforma com
esse tipo de informacao. Essa ferramenta deveria conter dados de localizacao e contato de
empresas e profissionais ofertantes de bens e servicos criativos e culturais, informagoes
sobre suas principais competéncias/areas de especializagdo, os projetos em desenvolvi-
mento ou perspectiva. Além disso, deveria mapear empresas e profissionais demandantes
de bens e servicos criativos e culturais. Dessa forma, a propria plataforma poderia também
ser interface para encontro e viabilizacao de novos negocios. O programa Brazilian Game
Developers, da Agéncia Brasileira de Promocao de Exportacoes e Investimentos (Apex),
em parceria com a Abragames e o BIG Festival, tem experiéncia exitosa na elaboragao de
catalogo de empresas de jogos digitais® para promocao internacional da industria e de-
senvolvimento de novos negocios. A iniciativa pode ser o ponto de partida para um projeto
estruturante para a industria criativa e cultural, com perfil mais ambicioso e completo.

Finalmente, no que diz respeito ao conhecimento, destaca-se a importancia de um
esfor¢o mais acentuado e sistematico para compreender o novo paradigma industrial e
suas potencialidades. O avanco das tecnologias da informacao e o dinamismo em setores
que vao crescentemente se apropriando e gerando valor a partir dessas tecnologias sao
movimentos que muitos especialistas reputam estar em seus primeiros estagios e cujos
impactos tendem a ser mais disruptivos do que hoje € possivel prever. No novo paradigma,
as fronteiras convencionais entre servicos e manufatura se diluem e ha incorporagao de
servigos de alto valor agregado em todos os processos produtivos. Assim, torna-se funda-
mental buscar as novas dinamicas setoriais e suas fontes de geracao de valor e os desafios
para geracao de empregos, visando a reflexao e formatagao de politicas publicas. Especial
destaque deve ser conferido ao papel da cultura, das artes, da criatividade e das novas
tecnologias nesse novo paradigma, conforme ja enunciado na experiéncia internacional.

O estudo deve contemplar os segmentos, abordagens e novas politicas, lan¢ando luz para

9 Disponivel em: <http: //www.braziliangamecompanies.com/>.
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o contexto de uma insercao internacional sustentavel e positiva para o pais no novo pa-
radigma industrial. A efetividade do estudo, entretanto, depende da participacao ativa de
stakeholders e policymakers. A articulacao institucional e a construcao de bases consen-
suais para o desenvolvimento de setores dindmicos no novo paradigma industrial sdo um

resultado decisivo para a implementacao de acdes e politicas publicas.

Crédito (financiamento)

Como visto na primeira parte do texto, a obtencao de financiamento é um desafio para
as industrias criativas e culturais. Os instrumentos de crédito tratados anteriormente pos-
suem bom potencial de alavancar o crescimento das empresas, mas um sistema saudavel
de financiamento passa também pelo estimulo em outras trés vertentes: o financiamento
a elos da cadeia produtiva pouco desenvolvidos no Brasil, o papel do mercado de capitais
e os novos instrumentos financeiros.

Em relagao ao financiamento aos elos da cadeia produtiva, vale destacar que ha atividades
fundamentais para o bom desenvolvimento das indstrias criativas e culturais; em particular,
o elo de distribuicao. Ele € o grande financiador/avalista da producao de contetidos e o prin-
cipal conhecedor e organizador do mercado, auxiliando na construcao de equacdes rentaveis
para o sucesso de publico das producdes brasileiras. No setor audiovisual, por exemplo,
desde o inicio da construcao das politicas ptblicas brasileiras, o segmento de distribuicao
foi identificado como um dos principais desafios para o aumento da competitividade da
cadeia produtiva. Assim, € preciso articular policymakers para desenvolver instrumentos de
financiamento e atracao de empresas para atuar no segmento de distribuigao.

Sobre a contribuicao do mercado de capitais, em setores marcados pelo dinamismo
e risco de mercado, o capital de risco ¢ uma modalidade bastante apropriada de financia-
mento. A industria de venture capital brasileira tem se desenvolvido, mas ainda nao par-
ticipa de forma sistematica dos setores culturais. Esses tipos de negdcio ainda sao pouco
conhecidos pelos gestores de fundos, por exemplo, e acabam sendo preteridos quando
comparados a outros negdcios de risco semelhante, mas ja conhecidos por eles. Embora
tenham ocorrido investimentos esporadicos em empresas do setor de jogos digitais e
audiovisual, ndo ha, por exemplo, nenhum fundo dedicado exclusivamente ao segmento,
exceto aqueles estruturados por meio de recursos incentivados pela Lei do Audiovisual.

Para o desenvolvimento mais abrangente desse segmento, faz-se necessario intensificar
um conjunto de iniciativas para sensibilizar e apresentar a indtstria criativa e cultural como
possibilidade de investimento financeiro rentavel. A Associagao Brasileira de Private Equity
e Venture Capital (ABVCAP) ja promoveu foruns de investimento para o setor audiovisual. E
preciso articular esse tipo de iniciativa com outras politicas ptblicas de desenvolvimento
dos setores, de modo a estimular a criacao de fundos de investimentos dedicados a essas

indGstrias. Além de preparar as empresas para a recepgao de um investidor, € igualmente



importante preparar investidores e gestores de fundos a perceber as oportunidades na
indtstria criativa, o que requer o entendimento da dinamica especifica desses mercados.

O sucesso de outras politicas publicas em desenvolver um conjunto de empresas com
potencial de crescimento (e, portanto, investimento) e a continuidade de um fluxo de novas
empresas também sao fatores relevantes para o desenvolvimento do interesse do mercado
de capitais pela industria criativa e cultural.

A existéncia de um mercado de capitais atento e investidor nos setores criativos e
culturais, nao custa lembrar, € fator indutor da visao de negdcio nas empresas da economia
criativa, cada vez mais inseridas em mercados globais e competitivos. A sustentabilidade do
negdcio, a partir da busca por padroes elevados de profissionalizagao e de compromissos
com transparéncia e rentabilidade dos negocios, tende a reduzir a dependéncia setorial
de fundings de natureza publica, contribuindo para um conjunto de financiamento mais
equilibrado e saudavel.

Ainda que menos discutida, a questao do financiamento adequado talvez seja ainda mais
relevante para a transformagao das instituigoes responsaveis pela guarda do patrimonio
cultural brasileiro e pela dinamizagao econdmica a partir de seus efeitos diretos e indiretos
na industria criativa e cultural e no contexto local (com destaque para o setor de turismo
e para a economia das cidades e revitalizacao de seus centros historicos). Atualmente, o
setor de patrimonio é financiado a partir de uma logica de projeto cultural, na maioria das
vezes com recursos de patrocinio, objeto de incentivo fiscal, ou de orgamento ptblico. Esse
modelo de financiamento resulta em limitagoes de duas naturezas. Em primeiro lugar, os
efeitos sobre a dinamica economica e o impacto sobre a preservacao da identidade cul-
tural brasileira tendem a ficar muito aquém das potencialidades. Atualmente, o Iphan e o
BNDES explicitam esses aspectos em suas politicas e apresentam casos bem-sucedidos,
como a dinamizacao da cidade de Tiradentes (MG) por efeito de seu patriménio histérico
e cultural. Esse tipo de experiéncia precisa aumentar seu alcance mediante um modelo
de financiamento mais adequado. Além disso, como desdobramento dessa situagao e da
complexidade dos projetos e seus efeitos, ha caréncia de metodologias de avaliagao e baixo
aprendizado para experiéncias futuras.

Por outro lado, uma das dimensdes mais promissoras para o setor de patriménio ¢é a
contribuicao a ser dada pelo fortalecimento da sustentabilidade financeira das instituicoes.
Hoje elas dedicam grande esforco a obtengao de recursos a serem utilizados no curto pra-
zo, em despesas de custeio e atividades basicas. Trata-se de uma dinamica perversa, pois
reduz a capacidade de investimento em melhorias de gestao, em planejamento de longo
prazo e, no limite, no cumprimento de sua missio. E fundamental estimular e apoiar a
busca por fontes alternativas de recursos, sejam derivadas de bilheterias, assinaturas,
venda de artigos tematicos inspirados no conteudo ou na estética do patriménio. No caso

de instituicoes ptblicas, ¢ preciso avancar também na regulacao para que elas possam ter
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autonomia para receber os recursos financeiros provenientes de bilheterias, da venda de
artigos tematicos etc. e aplica-los conforme seu planejamento estratégico.

Diante disso, a agenda transformadora implica avanc¢ar no desenvolvimento de instru-
mentos financeiros diferenciados, pouquissimo utilizados no Brasil, como o crowdfunding,
os fundos de investimento e os fundos patrimoniais (endowment funds)." Por meio da estru-
turagao de projeto inovador, o BNDES pretende contribuir para a difusao do crowdfunding
para institui¢des culturais. Ao proporcionar experiéncias de realizacao de campanhas de
arrecadacao de recursos da sociedade, o projeto estimula tanto a busca de sustentabilidade
financeira quanto um diadlogo maior e engajamento do publico na preservagao e revitali-
zagao do patrimonio cultural brasileiro.

Em relagao aos endowments, o BNDES tem se envolvido ativamente na promogao
dessa forma de financiamento de institui¢cdes culturais. Em 2017, foi realizado o I Forum
Internacional de Endowments Culturais, com patrocinio do BNDES, que despertou o
debate e a disseminagao do assunto no Brasil e contou com a publicacao de guias para
sistematizagao do conhecimento (notadamente o guia de “Orientagdes praticas para a
implementacao de fundos de endowment em instituicoes culturais”) (CONCEITOS..., 2016;
ORIENTACOES..., [2016a]; ORIENTACOES..., [2016b]). No mesmo ano, duas alternativas de
marco legal para amparar os fundos patrimoniais foram desenvolvidas: ha trés projetos
de lei em tramitacao no Legislativo e foi proposto um modelo de fundo de investimento
com caracteristicas de um fundo de endowment sob amparo da legislacao da Comissao de
Valores Mobiliarios (CVM).

Como proximos passos, ¢ fundamental: (i) avangar na constituicao do marco legal a
fim de conferir seguranca juridica aos endowments; (ii) promover capacitagao especifica
voltada para as institui¢oes culturais interessadas em iniciar um fundo patrimonial; (iii)
buscar mecanismos de apoio financeiro para estruturacao de endowments; e (iv) dar con-
tinuidade a difusao e ao debate dos endowments como instrumento efetivo nao apenas
para a sustentabilidade financeira das institui¢oes culturais, mas como forma de promover
mudancgas significativas em toda a dinamica relacionada ao patrimonio cultural brasileiro.

Por fim, faz-se necessario acompanhar, adaptar e estimular as inovacdes na fronteira do
conhecimento da indistria financeira para atender a industria criativa e cultural. Segundo
o report desenvolvido pelo Cambridge Centre for Alternative Finance and the Polsky Center
for Entrepreneurship and Innovation at the Chicago Booth School of Business (WARDROP
et al., 2016), as tendéncias de canais alternativos de financiamento, especialmente on-line,
tém o potencial de remoldar as bases dos servigos financeiros. Entre 2013 e 2015, o volume
de transagoes on-line triplicou e ultrapassou USS 36 bilhdes nas Américas. Trata-se de um

10 O objetivo do endowment é a formacao de um patriménio perpétuo, constituido por doagdes em dinheiro e bens, e
que, aplicado a uma politica de investimentos de longo prazo e de governanga apropriada, gere recursos continuos para
conservagao e expansao de atividades de interesse social.



importante vetor de financiamento a ser aproveitado.

Esse esforco também se coaduna com discussdes mais recentes, visando estimular
inovagoes de instrumentos hibridos que articulem e recombinem caracteristicas de re-
cursos nao reembolsaveis, crédito e equity. O BID tem promovido essas discussoes e as
aplicado em suas operagoes, como em programas de cooperagao técnica de recuperacao
contingente (BID, 2018). Além dos novos instrumentos mencionados anteriormente, vale
destacar o papel que o crédito rotativo baseado em fundos nao reembolsaveis pode assu-
mir em ampliar o financiamento de empreendimentos e empresas da economia criativa e

com impacto sociocultural.

Capacitacao

O papel protagonista que a economia criativa e da cultura pode assumir na econo-
mia mundial e brasileira, oferecendo oportunidade de absorcao de mao de obra na nova
dinamica do trabalho, depende do desenvolvimento de um conjunto de competéncias
técnicas, mas também de gestao. Assim, a agenda de capacitacao técnica e empresarial,
embora exiba resultados expressivos em prazo mais longo, nao deve ser menosprezada
mesmo no curto prazo.

As agdes profissionalizantes tém grande potencial para dinamizar os setores criativos
e culturais. Varios dos profissionais transladam facilmente entre as diferentes indastrias:
musicos, roteiristas e designers, por exemplo, estao presentes na producao de obras
audiovisuais, como filmes e animacoes, bem como na producao de jogos digitais. Em
particular, a capacitacao de roteiristas mostra-se especialmente importante, uma vez
que o desenvolvimento de contetido e de propriedades intelectuais proprias € um dos
pilares do crescimento da industria, que pode explorar tais contetdos em diferentes
midias (isto é, contetido transmidia, que sera mais bem analisado adiante). Outra questao
fundamental é que haja conexdes entre os cursos profissionalizantes e as empresas que
contratarao os profissionais formados. A convergéncia entre as necessidades técnicas
das industrias e a formacao oferecida pelas escolas é geralmente uma demanda expressa
por boa parte das empresas.”

Além da capacitagao técnica, é preciso estimular o desenvolvimento de competéncias de
gestao nessas empresas. Como a base da industria € composta por MPMEs, boa parte ainda
carece dessa visao de negocio, sem contar com gestores profissionais. A expansao do crédito
bancario e de alternativas no mercado de capitais para a indastria cultural contribui para o

desenvolvimento dessas competéncias nas empresas, mas é possivel intensificar e direcio-

11 O caso da industria de animacdo brasileira é emblematico: ha poucos cursos superiores voltados a animagao; exis-
tem cursos técnicos que formam um namero satisfatorio de profissionais, mas a formagao oferecida esta aquém das
necessidades das empresas; a caréncia concentra-se fortemente nas competéncias de “desenvolvimento de projeto” e
de “gestao e negodcios” Como resultado, as empresas gastam recursos proprios na formacao (interna) dos seus funcio-
narios, desviando-se do foco operacional. Essa situacdo se traduz em aumento de custos e perda de competitividade
da industria. Ver Faria (2015).
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nar esforcos por meio de programas estruturados voltados para a capacitacao empresarial.

Além de administradores capacitados, ¢ fundamental que sejam estimulados in-
vestimentos em diferentes times dedicados. Uma equipe comercial bem estruturada é
importante, ja que a exploracao plena da propriedade intelectual pressupde a negociagao
e a venda (nacional e internacional) para grandes empresas de diferentes segmentos,
bem como a formulagao de estratégias de licenciamento das obras, seus personagens,
musicas, marca etc.

Por outro lado, a formacao de uma equipe dedicada a criagdo (ntcleo criativo) tam-
bém ¢ estratégica para a competitividade da empresa no longo prazo. Essa equipe deve
ser responsavel por inovar e criar propriedades intelectuais proprias para a empresa,
conferindo-lhe maiores ganhos potenciais. Para ampliar a competitividade, as empresas
brasileiras devem maximizar a agregacgao de valor pela utilizagao de diferentes midias, com
adaptacoes ou evolucoes de historias e universos, dando origem, por exemplo, a livros,
filmes, jogos etc. Estratégias assim, mais sofisticadas, tém buscado adaptar o contetido
a cada tipo de midia, desenvolvendo aspectos mais apropriados a cada um deles e/ou
aos publicos que se deseja atingir. Personagens secundarios podem virar protagonistas,
novos personagens podem ser criados, outras dimensdes podem ser exploradas, enfim,
o contetdo original se expande nas diferentes midias e os resultados adquirem um
carater complementar, com as propriedades reforgando-se entre si. Essa abordagem
recebe o nome de transmidia e exige das empresas solidez, experiéncia, capacidade
de negociacao, acesso a canais de distribuicao e, fundamentalmente, propriedades
intelectuais de qualidade. Nesse contexto, industrias promissoras sao as de animacao
e de games, que ainda conseguem apresentar personagens e contextos universais e
superar exitosamente barreiras linguisticas.

Naturalmente, é preciso também um profundo conhecimento sobre os setores, sua
dinamica e a constante renovagao das perspectivas da industria criativa e cultural, en-
tendendo toda a estratégia de posicionamento competitivo e de organizagao da empresa
a luz desse diagnostico. Como os setores exibem caracteristicas especificas ditadas pela
natureza intangivel dos investimentos e dos ativos, a mera contratacao de profissionais
que atuam em outros setores, bem como a incorporagao de praticas desenvolvidas para
setores tradicionais, nao se mostra eficaz. Isso impde também um desafio significativo as
politicas ptblicas voltadas para a capacitagao empresarial.

Em relacao ao patriménio historico e cultural brasileiro, a capacitagao também é
fundamental. E necessario fomentar a gestdo adequada dos patrimonios, promovendo
nao apenas sua preservagao ao longo do tempo, mas o desenvolvimento sustentavel das
localidades onde se situam. Além disso, é indispensavel capacitar gestores culturais para
que percebam a importancia da sustentabilidade financeira e reflitam sobre as acoes a

serem implementadas, e garantir mecanismos de financiamento para que as instituicoes



possam conduzir essas agoes, como mencionado anteriormente.

A preservacgao do patrimonio nao deve ser um fim em si mesmo, mas representa
elemento de construcao de externalidades culturais, educacionais, sociais, simbolicas
e econdmicas que dignifiquem e deem concretude a acao do patrimonio. Tal visdo vem
permeando a politica da Unesco em ambito internacional e do Iphan em ambito nacional,
em que se estabelece o patrimonio como vetor do desenvolvimento em si, em seu sentido
mais amplo. E a capacidade de gerar desenvolvimento que ira estimular e garantir a pre-
servacao do patrimonio cultural brasileiro.

A experiéncia do BNDES no apoio ao patrimonio cultural brasileiro indica que a ins-
tituicao detentora e responsavel pela guarda e gestao do patrimonio deve ser uma das
primeiras a compreender essa visao. Nao raro, ha casos de retomada do processo de de-
terioracao e decadéncia do patrimonio que foram restaurados. Quando a acao de restauro
do patrimdnio nao vem acompanhada de processos e agoes destinadas ao fortalecimento
da instituicao que detém a responsabilidade por sua guarda e protecao, o apoio se torna
em vao no intervalo de alguns anos.

Portanto, agoes de capacitacao sao fundamentais para promover um salto qualitativo
nas instituicoes culturais brasileiras. Essas acoes dizem respeito a diferentes aspectos,

com destaque para:

estudo de tendéncias setoriais e, em particular, do potencial das tecnologias
digitais na preservacao e difusao do patrimonio cultural brasileiro, bem como
para engajamento e contribui¢ao da sociedade visando o acesso e a valoriza¢ao

desse patriménio;

sensibilizacao para o potencial socioecondmico a partir do patrimonio cultural
brasileiro, em complemento a uma cultura de protecgao e preservacao do patri-

monio cultural;

fomento a adogao de melhores praticas de gestao e governanga aplicadas a ins-

tituicoes culturais; e

desenvolvimento de acodes para sustentabilidade financeira.

Crescimento

O Brasil € um pais de dimensdes continentais, e a exploracao de seu mercado doméstico
€ um ativo muito valorizado. Nas indastrias criativas e culturais, é preciso reconhecer que
existe um grande potencial de ampliacao da demanda pela fruicao da cultura brasileira.
Nesse sentido, as agoes podem ser divididas em dois eixos: os incentivos mais diretos ao
consumo cultural, como a experiéncia do “vale-cultura”, e as agoes mais estruturantes e

perenes de formacao de leitores, pablico de cinema, visitantes de museus etc. A demanda
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domeéstica pujante por produtos e servigos brasileiros contribui para elevar a competiti-
vidade internacional desses produtos e servigos. O mercado brasileiro relevante também
permite ganhos de escala, reducao de custos de producao e boa rentabilidade.

Por outro lado, o contetido criativo e cultural tem potencial nao apenas para entreter,
mas também para ampliar o ensino e a aprendizagem. Jogos sérios didaticos e ambientes
de realidade virtual ou aumentada sao exemplos de midias e tecnologias que podem ser
usados para transmitir conhecimento aos alunos. Os jogos tém a capacidade de engajar
alunos em processos de aprendizagem. Usufruindo de amplas bases de dados digitais ge-
rados pela navegacgao desses alunos, os jogos transformam-se em excelentes e modernas
ferramentas de aprendizagem, envolvendo conceitos de adaptative learning, por exemplo.

O desenvolvimento desse mercado para a industria e, principalmente, essa nova abordagem
de ensino e aprendizado requerem politicas ptblicas como as diretrizes e a regulamentacao
emanadas pelo Ministério da Educacao. Ainda que a regulagao seja eficaz, nao € possivel des-
prezar o impacto de compras desses contetdos, que podem ser realizadas nas varias esferas do
setor publico, visto que ha investimentos feitos por municipios, estados e o Governo Federal.

Quanto a educacao, esse pode ser um primeiro passo para um desafio mais amplo: a
formacao de individuos para a nova economia. Sera necessario antever as competéncias
da economia do futuro e disponibiliza-las aos individuos durante sua formagao. O Reino
Unido, por exemplo, vem sendo pioneiro na reformulacao da grade curricular das esco-
las, buscando assimilar e integrar o ensino de competéncias e habilidades associadas a

economia criativa, como artes, matematica e linguagem de programacao.

Consideracoes finais

As industrias criativas e culturais vém ganhando cada vez mais relevancia socioecondmica
no mundo, sendo gradativamente foco da atencao de policymakers. Suas externalidades, resi-
liéncia e capacidade de desenvolvimento socioeconomico e de absor¢ao de profissionais lhe
conferiram o status de motor de crescimento e vetor de desenvolvimento em diversos paises.

Segundo estimativas consagradas internacionalmente, a economia criativa deve
seguir essa trajetoria positiva e se expandir 4,2% a.a. até 2021. Nesse contexto, o Brasil
se coloca como um pais com alto potencial de desenvolvimento, ja que conta com
vasta e diversa cultura. Todavia, para a plena realizacao de suas potencialidades, sao
varios os desafios que devem ser superados.

Para destravar a indistria criativa e cultural do Brasil, o crescimento passa inequivo-
camente pelo acesso adequado a financiamentos pelas empresas que atuam nessas inds-
trias. Para resultados mais efetivos de ampliacao do crédito no curto prazo, foi proposto o
desenho e a implantacao de instrumentos de crédito que levem em consideracao as espe-

cificidades setoriais da economia criativa. Bancos de desenvolvimento e agéncias de fomento
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sdo os candidatos naturais para iniciar essa agenda. No médio prazo, sao desejaveis novos ins-
trumentos, como os fundos garantidores ou de aval, capazes de mitigar o risco setorial e atrair
a participacdo do sistema financeiro privado. E ainda importante reconhecer que a expansio
do financiamento a industria causa impactos na profissionalizacdo, gestao e governanga das
empresas, introduzindo e difundindo a légica de negocio nas industrias criativas e culturais.

Visando potencializar o desenvolvimento das indastrias criativas e culturais, é reco-
nhecido o papel da construcao de portfolios de propriedades intelectuais proprias e de
reputacao, aumentando a competitividade das empresas e, consequentemente, dos setores
em que atuam. O financiamento pode trazer impactos positivos na criagao de marcas, perso-
nagens e formatos, porém, tendo em vista a relevancia do desenvolvimento de propriedades
intelectuais proprias na dinamica das empresas e em seu potencial de crescimento, essa
dimensao merece ser reforgada pela disponibilizagao de recursos nao reembolsaveis. Eles
podem ser combinados ou ndo com o crédito bancario, a fim de permitir que pequenas
e médias empresas possam constituir portfélios de propriedades intelectuais proprias e
reputagao, sempre visando receitas decorrentes dessas marcas, personagens e formatos,
para uma participacao mais competitiva no mercado.

Quanto a agenda de transformacao da industria, o Grafico 4 ilustra as trajetérias tem-
porais da contribuicao, para a formacao do PIB, de cada um dos elementos da “agenda 4C”,

a saber: o conhecimento, o crédito, a capacitacao e o crescimento.

Grafico 4 | “Agenda 4C”: contribuicoes para transformar a economia criativa brasileira
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No longo prazo (III), merecem destaque as agoes de ampliagao e diversificagao
do crédito e as agdes de capacitacao. Apds destravar o crédito no curto prazo (I), é
necessario continuar ampliando o cardapio de opcoes de funding para as industrias
criativas e culturais (II). Espera-se maior contribuicao do mercado de capitais, que
oferece modalidades bastante apropriadas de financiamento e participacao de risco.
Além disso, a criacao de fundos de investimentos dedicados as industrias criativas e
culturais também ajuda a induzir a visao de negdcio nessas empresas, cada vez mais
inseridas em mercados globais e competitivos. Reforca-se, portanto, a sustentabili-
dade do negocio por meio de padrdes mais elevados de profissionalizacao e de com-
promissos com transparéncia e rentabilidade, reduzindo a dependéncia setorial de
fundings de natureza publica.

Ja o estimulo a novas formas de financiamento de institui¢oes culturais é defen-
dido como estruturante para o setor de patrimonio. O estimulo e o apoio a busca de
fontes alternativas de recursos - sejam derivadas de bilheteria, assinaturas, venda de
artigos tematicos inspirados no contetdo ou na estética do patrimdnio -, bem como
o estimulo ao desenvolvimento de instrumentos financeiros como o crowdfunding, os
fundos de investimento e os fundos patrimoniais (endowment funds), sao fundamentais
para conferir autonomia e o salto qualitativo necessario para que o patrimoénio cultural
brasileiro possa desenvolver seu potencial pleno.

A agenda da capacitacao € protagonista no sucesso de longo prazo da economia
criativa e da cultura no Brasil. Essas indtstrias oferecem a oportunidade de absorgao de
mao de obra na nova dinamica do trabalho, o que depende do desenvolvimento de um
conjunto de competéncias técnicas, mas também de gestao. No segmento de patrimonio
historico e cultural brasileiro, as agdes de capacitagao sao essenciais para consolidagao
e implementacao da visao de patrimonio como um vetor para o desenvolvimento, e de
estimulo a sustentabilidade financeira das institui¢des culturais. Assim, a agenda de
capacitacao técnica e empresarial, embora apresente resultados expressivos em prazo
mais longo (II e III), deve ser priorizada no presente (I).

Cabe ainda chamar a atenc¢ao para o desenvolvimento de nosso mercado doméstico
e das agdes que possam ampliar o conhecimento. E preciso identificar e mapear o nos-
so mercado e seu impacto econdmico, de modo a aumentar a precisao e a efetividade
das politicas publicas. O desenvolvimento de uma plataforma que retina empresas e
profissionais tera papel relevante na geracao de novos negécios. E um estudo sobre o
novo paradigma industrial completa a reflexdo e a articulacao institucional para uma
insercao competitiva do Brasil no futuro. Quanto ao crescimento de mercado, as me-
didas para transformar a economia conjugam incentivos a fruicao de cultura brasileira
e ao uso de ferramentas e contetdos produzidos pelas industrias criativas para o en-

sino e a aprendizagem, assim como politicas estruturantes direcionadas a mudancgas
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nos habitos culturais. Nesse contexto, as compras publicas podem funcionar como um
importante meio de inducao ao desenvolvimento setorial.

Este é um primeiro esforco para sistematizar uma agenda de promocao das indastrias
criativas e culturais, cuja base é a experiéncia da equipe do BNDES no financiamento as
empresas e na participacao em debates setoriais. A ampliagao do debate com os principais
stakeholders setoriais e a sociedade para detalhamento das propostas e incorporagao de
medidas regulatoérias e tributarias é fundamental para consolidagao de um plano de agao.
Nesse detalhamento, a expectativa € que seja imprescindivel o refinamento segmentos
especificos das indtstrias criativas e culturais, esforco que vai além das ambicgoes do

presente trabalho.
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