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A economia criativa busca agregar valor aos servigos, produtos e
processos considerando o potencial individual ou coletivo quando
gerados a partir de aspectos culturais criativos. Em particular, nas
atividades baseadas no conhecimento e que produzem bens tangiveis e
intangiveis, intelectuais e artisticos, com conteudo criativo e valor
econdmico. Assim, os modelos de negdcio ou gestdo originam-se a
partir do conhecimento, criatividade ou capital intelectual de
individuos, com vistas a geracdo de trabalho e renda. Nesse caso a
cultura esta sendo usada para incentivar o desenvolvimento econémico
a partir de atividades culturais estratégicas que geram trabalho,
emprego e renda, além de promover a inclusdo social, especialmente
entre jovens. Pesquisas da Organizacdo Internacional do Trabalho
(OIT) indicam uma participacéo de 7% de bens e servi¢os culturais no
PIB mundial, com crescimento anual previsto em torno de 10% a 20%.
No Brasil, o crescimento médio anual dos setores criativos (6,13%) foi
superior ao aumento médio do PIB nacional (cerca de 4,3%) nos
altimos anos. Considerando a importancia dessa atividade econdémica
esse artigo investiga o grau de maturidade organizacional e de
inovacdo de uma amostra de 120 entidades (pontos de cultura)
localizadas no Nordeste Brasileiro apoiando-se no Radar da Inovacéo
e Radar de Maturidade Organizacional. Como resultado identifica-se
que apenas 30% das entidades investigadas reconhecem a necessidade
de serem competitivas buscando se incluirem em rotas de economia
criativa.
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1. Introducéo

A relevancia do conceito de economia criativa se da a partir da década de 2000, embora seu
nascimento tenha ocorrido depois da crise dos anos 1970. Ainda hoje, apresenta diferentes
defini¢cdes e formas de mensuracéo e caracterizacdo. Howkins (2002) sustenta a ideia de que a
economia criativa se assenta sobre a relacdo entre a criatividade, o simbolico e a economia.
Oliveira, Araujo e Silva (2013), em suas andlises do panorama da economia criativa no Brasil,
a definem como o conjunto de atividades econdmicas que dependem do conteddo simbdélico,
incluido ai a criatividade como fator mais expressivo para a producdo de bens e servigos.
Dessa forma, permitem caracterizar economia criativa como uma disciplina distinta da
economia da cultura, que guarda grande relacdo com aspectos econémicos, culturais e sociais
gue interagem com a tecnologia e a propriedade intelectual em uma mesma dimenséo e tem

relacdes de transbordamento muito préximas ao turismo e ao esporte.

Por outro lado, o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE,
2016) entende o conceito como um termo criado para nomear modelos de negdcio ou gestao
que se originam em atividades, produtos ou servi¢cos desenvolvidos a partir do conhecimento,
criatividade ou capital intelectual de individuos com vistas a geracdo de trabalho e renda,
focando no potencial individual ou coletivo para produzir bens e servigos criativos. Nesse
sentido, a Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) refere-se aquelas atividades baseadas no
conhecimento e que produzem bens tangiveis e intangiveis, intelectuais e artisticos, com
conteudo criativo e valor econémico (VICKERY, 2013). Considerando esses aspectos €
necessario compreender que a cultura é o espaco de diferentes atividades, e neste espaco sao
travados embates relacionados ao desenvolvimento de tais atividades. O campo da cultura
possui padrbes sociais com regras e estruturas em mutacdo, com diferentes agentes, em

posicdes distintas e com diversas estratégias de organizacao e acdo (SANTOS, 2014).

Observa-se entdo que a cultura estd sendo usada para incentivar o desenvolvimento
econdmico a partir de atividades culturais estratégicas que geram trabalho, emprego e renda,
além de promover a inclusdo social, especialmente entre jovens. Pesquisas da Organizacao
Internacional do Trabalho (OIT) indicam uma participacdo de 7% de bens e servicos culturais
no PIB mundial, com crescimento anual previsto em torno de 10% a 20%. No Brasil, 0
crescimento médio anual dos setores criativos (6,13%) foi superior ao aumento médio do PIB

nacional (cerca de 4,3%) nos ultimos anos. Considerando a importancia dessa atividade
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econdmica esse artigo investiga o grau de maturidade organizacional e de inovacdo de uma
amostra de 120 entidades (pontos de cultura) localizadas no Nordeste Brasileiro apoiando-se
no Radar da Inovacdo e Radar de Maturidade Organizacional. Como resultado identifica-se
que apenas 30% das entidades investigadas reconhecem a necessidade de serem competitivas

buscando se incluirem em rotas de economia criativa

2. Referencial teorico
2.1 IndUstria cultural e indUstria criativa

O conceito de industria cultural surgiu no periodo p6s-guerra como uma critica radical do
entretenimento de massa por membros da Escola de Frankfurt liderada por Adorno e
Horkheimer (1986). Naquele tempo, industria cultural era um conceito de contraposicao.
Cultura e indastria eram vistas como antagénicas, e o termo industria cultural foi usado em
polémica contra as limitagdes da vida cultural moderna. Continuou a ser usado como uma
expressdo de desprezo para os jornais populares, filmes, revistas e musica que, supostamente,

desviavam as massas da cultura de alto nivel.

Nos dias atuais, continuam a existir diferentes interpretacdes da cultura como inddstria. Para
alguns, a noc¢do de industria cultural evoca dicotomias, tais como cultura de elite contracultura
de massa, cultura de alto nivel versus popular. De modo mais geral, no entanto, a proposicao
de que industrias culturais sdo simplesmente aquelas industrias que produzem bens e servigos
culturais, comumente definidas ao longo das linhas descritas anteriormente, ganhou maior
aceitacdo. Para a UNCTAD (2010), por exemplo, as inddstrias culturais sdo consideradas
como as industrias que combinam a cria¢do, producdo e comercializacdo de contetdos que
sdo intangiveis e culturais por natureza. Estes conteldos sdo tipicamente protegidos por
direitos autorais e podem assumir a forma de bens ou servigos. Um aspecto importante das
indastrias culturais, segundo a UNCTAD (2010), é que elas sdo centrais na promocéo e
manutencdo da diversidade cultural e na garantia de acesso democratico a cultura. Essa dupla
natureza — combinando o cultural e 0 econémico — da as industrias culturais um perfil distinto.
Da mesma forma, na Franga, as industrias culturais foram recentemente definidas como um
conjunto de atividades econdmicas que combine as funcdes de criacdo, concepcao e producao

de cultura com mais fungdes industriais em grande escala e comercializagdo de produtos.
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O termo industrias criativas € de origem relativamente recente. Conforme Cunningham
(2002), surgiu na Australia em 1994 com o lancamento do relatério Creative nation:
commonwealth cultural policy. Ele ganhou maior exposicdo em 1997, quando os
formuladores de politicas no Departamento do Reino Unido da Cultura, Midia e Desporto
criaram a Forca Tarefa Inddstrias Criativas, conforme o DCMS (2001). A partir de entdo a
designacdo industrias criativas se desenvolveu e ampliou o @mbito das inddstrias culturais
para além das artes e marcou uma mudanca na abordagem a potenciais atividades comerciais
que até recentemente eram consideradas puramente ou predominantemente em termos nao

econOmicos.

Uma série de modelos diferentes foi apresentada nos ultimos anos como um meio de
proporcionar uma sistematica de entendimento sobre as caracteristicas estruturais das
indUstrias criativas. Cada modelo tem uma razdo particular, dependendo de suposicdes
subjacentes sobre a finalidade e 0 modo de operacdo das industrias. Cada um leva a uma base
diferente para a classificacdo em industrias centrais (core) e industrias periféricas dentro da

economia criativa, enfatizando-se, mais uma vez, as dificuldades em definir o setor criativo.
2.2 Economia da cultura e economia criativa

Embora a economia da cultura possua etapas iguais a economia tradicional, a ordem em que
IS0 se estrutura se altera, como a oferta versus demanda. O simples fato de produzir um bem
ou servico ndo o insere no mercado, € necessario ofertad-lo. O preco monetério é Unico, mas o
valor é plural e multiplamente simbdlico. Ha, também, sua particularidade em conseguir que
bens tangiveis de consumo sejam continuamente ofertados sema necessidade de reproducédo
ou producdo em linha. Faz-se necessario assimilar todas essas particularidades para
compreender a analise setorial proposta, que, embora trate de um bem dentro da economia
global — como tudo que ha no mercado —, é norteada pelas especificidades da economia da

cultura e, assim, possui uma dindmica particular.

Em Guiso et al (2006), que vincula a economia aos setores culturais que séo definidos como
aqueles que geram bens e servigos em cujo cerne se encontra a producéo artistica. Cultura,
portanto, é entendida como arte, que serve assim de parametro para a definicdo de setores
culturais. Estes, de acordo com a Comissdo Europeia, englobariam atividades de duas
naturezas: i) os trabalhos de arte, que se caracterizam por seu consumo imediato e por nédo

terem o objetivo de reproducdo em série — por exemplo, pinturas, exposi¢ces monumentos e
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espetaculos; e ii) a producdo industrial em massa de bens como livros, CDs, DVDs etc.,
produtos de artes como a literatura, a musica e o cinema. Um tema geral analitico € o estudo
da forma como ideias e comportamentos sdo espalhados entre os individuos através da
formacéo de capital social, redes sociais, e processos tais como aprendizagem social, como na
teoria da evolucgdo social e na propagacéao da informacao. Métodos incluem estudos de caso e

modelagem teorica e empirica da transmissdo cultural dentro e entre grupos sociais.

Economia criativa, segundo Howkins (2001), séo atividades nas quais a criatividade e o
capital intelectual sdo a matéria-prima para a criagdo, producdo e distribuicdo de bens e
servicos' Na definicdo de Beukelaer (2015), é a criatividade e a inovacao como matéria-prima,
portanto, o processo de criacdo é tdo importante quanto o produto final, ou seja, uma cadeia
produtiva baseada no conhecimento e capaz de produzir riqueza, gerar empregos e distribuir
renda. Assim pode-se assumir que a economia criativa abrange todo o ambiente de negdcios

que existe em torno da industria criativa, aquela baseada em bens e servigos criativos.
2.3 Inovacao e inteligéncia competitiva

Inteligéncia Competitiva € a atividade de coletar, analisar e aplicar, legal e eticamente,
informacdes relativas as capacidades, vulnerabilidades e intencdes dos concorrentes, ao
mesmo tempo monitorando 0 ambiente competitivo em geral. A definicdo de Zanasi (1998)
para sistema organizacional inteligente traz a esséncia da Inteligéncia Competitiva (IC) ao
descrever esse sistema como elemento essencial para que as empresas possam: coletar
informacdes do ambiente externo para entender as forcas e fraquezas dos competidores;
avaliar sua propria competitividade; prever as intencdes dos competidores e as expectativas

dos clientes e prever acGes governamentais.

A Inteligéncia Competitiva trata de fazer a leitura do concorrente e do mercado em todas as
suas dimensfes na busca de informacgdes que auxiliem na definicdo de estratégias que

permitam obter diferenciais e maior visibilidade no mercado (STAUFFER, 2004).

A inteligéncia fornece um grau de previsdo das coisas que possam causar um impacto na
organizacdo. Ela é ativa, pois obriga algum tipo de atitude em resposta ao que foi recebido.
Leonard Fuld (1994). Inteligéncia Competitiva (IC) é a Atividade de Inteligéncia aplicada ao

mundo dos negocios.

O ciclo de IC esta definido em 4 fases: planejamento, coleta, analise e disseminacéo.
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1. O Planejamento é a etapa de estudo preliminar do problema na qual séo estabelecidos

0s procedimentos necessarios;
2. A coleta € o processo de obtencao de dados que serdo transformados em informacao;
3. Aanalise € a etapa em que a inteligéncia é gerada;

4. A disseminacdo € a Ultima fase do ciclo: consiste na remessa de inteligéncia

formalizada, apresentada de forma Idgica e de facil absorcédo para o usuario.

A inovacdo na perspectiva da economia criativa visa fundamentalmente demonstrar o
valor do produto cultural (tangivel ou intangivel) para o seu consumidor mediante a distin¢ao
que ele pode fazer desse produto em relacdo aos demais ofertados pelo mercado. A IC
permitira que o planejamento e desenvolvimento da criacdo cultural (inovacdo) seja
diferenciada das existentes no mercado, uma vez que se conhece esse mercado. Assim, na fase
da disseminacdo no mercado a obra cultural/artistica tera um reconhecimento mais imediato.
Pois, é possivel inovar na percepcdo do cliente de forma simples. As redes sociais, por
exemplo, sdo eficazes e mais baratas do que a grande midia, e permitem interatividade, forma
de relacionamento com os clientes que antes eram mais dificeis. Uma forma para as empresas
se destacarem sédo as redes sociais e todas as formas de veiculagdo que o mundo web permite.
E claro que ndo basta estar nas redes sociais, é preciso uma mudanca de paradigmas, uma
vontade sincera de ouvir o cliente e aprender com ele (KASSOY, 2013). Ao inovar no
relacionamento, as marcas (artisticas) passam a ser conhecidas pelo mercado tornando
previsivel a sua aceitabilidade pelo cliente com o produto, e com isso tem um menor risco de
ndo ter o resultado esperado. Para Grénroos (1993), as empresas precisam compreender que é
necessario investir no relacionamento com o cliente, criar um vinculo com ele, capaz de fazer
com gue essa ligacdo seja baseada na importancia simbolica do produto/servico vendido.

2.4 As dimensdes da inovacédo — o radar da inovacao

Uma das grandes dificuldades entre todas as definicbes é estabelecer um instrumento de
medicdo ao definir um processo de como inovar (KETOKIVI, M.; ALI-YRKKO, 210). Garcia
(2008), Tuschman e Nadler (1986) estabeleceram tipos de inovacdo baseados em quatro
dominios: tecnologico, comercial, organizacional e institucional. Estes autores abordaram a

questdo da inovacdo de forma ampliada e dao o tom de complexidade a tematica.
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Sawhney et al. (2006) propde uma ferramenta denominada Radar que relaciona as dimensdes
pelas quais uma empresa pode procurar caminhos para inovar. O Radar da Inovacgdo relne
quatro dimensdes principais, a saber: ofertas criadas; clientes atendidos; processos
empregados; e praga (3W1H — what, where, who e how). Tais dimensGes compdem a base de
referéncia para determinar a inovacdo. No entanto, estes autores perceberam que as empresas
procuram outros caminhos para alcancar patamares mais elevados de competitividade por

meio da capacidade de inovar.

Além das quatro dimens@es acima apresentadas, Sawhney et al. (2006) propdem adicionar
mais oito dimensdes, a saber: Plataforma, Marca, Solugdes, Relacionamento, Agregacdo de
Valor, Organizacdo, Cadeia de Fornecimento e Rede. Bachmann (2008) acrescentaram as 12
dimensdes de Sawhney et al. (2006) o conceito de ambiente propicio a inovacao. Tal situacao
pode ser percebida, entre outros aspectos, pelo aporte de recursos humanos a empresa com

formacdo facilitadora do processo de incorporacdo e implementacdo da cultura de inovacao.

Na Quadro 1 sdo apresentadas as dimens@es da inovacdo proposta por Sawhney et al. (2006) e

complementada por Bachmann (2008), bem como uma breve defini¢cdo de cada dimensé&o.

QUADRO 1- Definicdo das dimens@es da inovacao.

Dimensao Definicéo
Oferta Desenvolvimento de produtos com caracteristicas inovadoras.
Processos Redesenho dos processos produtivos de modo a permitir incremento
de eficiéncia operacional.
Clientes Identificar necessidades dos clientes, ou novos nichos de mercado.
Praca Identificar novas formas de comercializacdo e/ou distribuicao.
Plataforma Relaciona-se com a adaptabilidade do sistema de producdo face a
diversidade de produtos demandados.
Marca Forma como as empresas transmitem aos clientes seus valores.
Solucdes Sistemas ou mecanismos para simplificar as dificuldades do cliente.
Relacionamento | Relaciona-se com a experiéncia do cliente com a empresa.
Agregacdo de Melhorar a forma de captar o valor dos produtos percebido por cliente
Valor e fornecedores.
Organizacao Melhorar a estrutura da empresa.
Cadeia de Incrementar a logistica com os fornecedores e clientes, seja interno ou
Fornecimento externo.
Rede Comunicacao entre os elos da cadeia de fornecimento.
Ambiéncia Relaciona-se com os profissionais que compdem a empresa e que
Inovadora colaboram com a cultura da inovacao.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de Sawhney et al. (2006 e 2010) e Bachmann (2008).

3. Procedimentos metodologicos aplicados
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A pesquisa visa identificar praticas de gestdo e inovagdo apoiadas por praticas de inteligéncia
competitiva em atividades realizadas nos pontos de cultura e introduzir discussdes sobre
procedimentos de como é possivel produzir posicionamentos quanto ao reconhecimento da
atividade cultural como forma de sobrevivéncia, gerando renda e bem-estar social na
perspectiva da economia criativa.  S8o investigadas as praticas de gestdo e inovacdo de
pontos de cultura (definicdo dada a entidades participantes do programa cultura viva do
Ministério da Cultura) que se encontram instalados no estado de Pernambuco. Baseada no
radar de inovacdo e gestdo, proposto por Sawhney (2010) e Sebrae (2016) para obter as
medidas do radar de inovacao e gestdo utilizando um survey de uma amostra de 120 pontos de
cultura (PC) instalados no estado de Pernambuco. Busca-se identificar as dimensdes do radar
de inovagcdo e gestdo que possam ser trabalhadas para que os PC identifiguem que
competéncias devem ser desenvolvidas com vistas ao reconhecimento da atividade cultural
atribuindo o valor adequando as suas caracteristicas diferenciadoras das demais no mercado
da economia criativa. Esse procedimento, figura 1, visa buscar desenvolver maior capacidade
competitiva dos pontos de cultura que lhes permita sustentabilidade econémica com garantia
de emprego e renda de como a colocar esse setor da economia na importancia que ele ja no

mundo econdmico atual.

Figura 1 Modelo de diagnéstico dos pontos de cultura

Nivel a!tual de Diagnéstico

maturldfde Radar de _| Novos niveis de
* em ggstao e ’| inovacio e competitividade

f:apamdade de gestdo

inovar

A primeira etapa da pesquisa visa captar dados sobre cada dimenséo do radar de inovacdo a
partir da aplicacdo do questionario do radar de inovacdo e de gestdo desenvolvido para
atender a pesquisa. O guestionario é composto de 31 construtos agrupados em 11 categorias,
as quais algumas coincidem com as dimens@es da inovagdo propostas por Sawhney e outros
(2006 e 2010) e mais a dimens&o ambiéncia inovadora (Bachmann e Destefani, 2008). Quanto
as de gestdo se baseiam no diagnostico de gestdo proposto pelo Sebrae (2016) as quais estdo
distribuidas em 17 construtos e 7 categorias. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas
junto os 120 PC participantes do Projeto Cultura Viva.

Os resultados obtidos na pesquisa de campo estdo apresentados na Figura 2 radar de inovagéo
e Figura 3 radar de gestéo.
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Figura 2 Grau de inovacdo dos pontos de cultura

Grau de Inovacgao

Oferta
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Grau de Inovacao Plataforma

Ambiéncia Inovadora Pro. Intelectual

Presenca Clientes

Organizacao Relacionamento

Processos Agregacdo de Valor

Figura 3 Grau de gestdo dos pontos de gestéo

Grau de Gestao

Liderenca
5
a
Grau Gestao Estratégia
Processos Clientes
Informacdes

Em uma escala de 1-5 pode-se observar que os pontos de cultura se encontram com um grau
de gestdo de 2,3 o que indica a enorme dificuldade desses pontos de cultura se tornarem
sustentaveis. Ao mesmo tempo se pode perceber que ha um grande esfor¢o para ofertar
inovagdo. O que demonstra a efetividade do programa cultura viva do Mistério da Cultura,
embora que figuem na dependéncia de Fomentos para a producdo cultural, Ao mesmo tempo

observa-se nas respostas as questdes realizadas na entrevista, objeto da pesquisa que apenas
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30% dos respondentes reconhecem a necessidade de tratarem a sua producdo como um

negocio.

4. Conclusodes

Considerando que os direitos culturais tém como objeto o processo de formacdo dos
individuos, o reconhecimento de suas formas de vida em suas dimensdes simbodlicas e
materiais, 0 enriquecimento de seu repertorio e a ampliacdo de sua capacidade de acéo
cultural sobre a realidade. Apontam para a internalizacao, pelos individuos e grupos sociais,
dos recursos sociais gerados no processo de desenvolvimento. O desenvolvimento, por sua
vez, significa o grau de transformacéo do contexto social e ambiental no sentido de melhoria
da qualidade de vida. Assim, deve ser medido pela distribuicdo dos recursos gerados que
permitem a apropriacdo e transformacao do mundo, e por critérios como liberdade e equidade,
0s quais sdo determinados pela capacidade de uso, criacdo e recepcdo de recursos culturais
objetivos. No campo cultural, o desenvolvimento sup6e ampliagdo e consolidacéo de circuitos

culturais, como forma de divulgacéo e exploracdo econdmica na geracdo de emprego e renda.

Pode-se entdo definir os dois conjuntos de referéncias para a avaliacdo e a democracia social e
politica com desenvolvimento e cultura da seguinte forma: desenvolvimento é o conjunto de
transformacdes socioecondmicas, politicas e culturais que possibilitam o bem-estar social, a
sua expressao em diferentes modos de vida e formas participativas de organizacao politica; e
desenvolvimento cultural é o conjunto de transformacbes que permitem a ampliacdo das
atividades culturais, da interculturalidade e do reconhecimento da diversidade. A avaliacdo é
exatamente 0 ajuizamento a respeito dos processos integrados de decisdo, formulagéo,
implementacdo e execucdo de um programa de acles para chegar aqueles objetivos ou a
partes destes processos. Estabelecer uma cultura de inteligéncia competitiva tratando
efetivamente a industria criativa apoiada por bens culturais a partir dos produtores culturais é

um grande desfio demostrado aqui pelos resultados obtidos.
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