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Ao longo de boa parte dos ultimos vinte anos, observou-se no cenario internacional uma
exuberante onda de iniciativas que, como traco comum, tomam a criatividade como
fulcro para um novo modelo de desenvolvimento econémico, social e cultural. Essas
iniciativas envolvem politicas publicas nos niveis nacional e local, uma multiplicidade de
acoes de organismos multilaterais e a emergéncia de abordagens, nem sempre
convergentes, de teorizagdo em diversos campos disciplinares — como na economia, na
geografia, na sociologia, nos estudos culturais, no urbanismo e na gestdo. Essas
iniciativas tém como foco principal a compreensdo — e o estimulo - das relacbes entre
criatividade e desenvolvimento. No Brasil, podemos nos congratular por termos em
Celso Furtado uma reflexdo original sobre essas relacbes e talvez devéssemos nos
questionar sobre o que temos aprendido com ele (Furtado, 1996, 2008).

Sdo muito conhecidas as iniciativas do Reino Unido no estimulo aos chamados setores
criativos como foco da atencdo das politicas publicas. Da industrializagdo original a
desindustrializacdo avancada dos tempos recentes, quando a manufatura
progressivamente migra para a ‘“periferia” numa nova configuracdo da divisao
internacional do trabalho, o Reino Unido tornou-se uma espécie de epicentro do
fendbmeno que coloca a criatividade no cerne do debate sobre as possibilidades de
desenvolvimento. Para além da experiéncia britdnica, é justo reconhecer toda uma
diversidade de paises, com os mais distintos backgrounds em termos de niveis de
desenvolvimento (mensurados por quaisquer indices), que de maneira mais ou menos
importante vém implementando iniciativas nesse sentido: Australia, Canada, Nova
Zelandia, Colébmbia, Tailandia e China, para mencionar talvez os mais conhecidos.
Conceberam, assim como ocorre hoje no Brasil, e implementaram, suas iniciativas
particulares a fim de estimular os setores ditos criativos (Valiati, 2007; Sabbatini et al,
2009; Flew, 2012; Corazza, 2013).

Neste ponto cabe justamente interpor a indagacdo sobre quais seriam esses setores. A
definicdo mais antiga que pauta as iniciativas britanicas é enunciada no conceito de
indastrias criativas, de 1997, veiculado nos documentos da Creative Industries Task
Force (CITF), especialmente instituida por Tony Blair, entdo recém-eleito primeiro
ministro do New Labor para compor as atividades centrais de seu novo Departamento
da Cultura, Midia e Esportes (DCMS, na sigla em inglés). A CITF empreendeu um
mapeamento dos setores ou segmentos criativos com vistas a propiciar um quadro de
referéncia para a mensuragdo e acompanhamento das atividades economicas. Assim, o
DCMS propde as seguintes atividades como setores da “industria criativa”: publicidade,
arquitetura, artes e antiguidades, artesanato, design, design de moda, filme, software
para lazer interativo, musica, televisdo e radio, artes performaticas, mercado editorial e
software (DCMS, 1998, 2001).

Ha, todavia, uma multiplicidade de definicdes desse objeto. Esforcos tém sido
amplamente envidados por parte das organizacdes multilaterais, como a Unesco, a
UNCTAD, a OCDE, a WIPO e a Eurostat, no sentido de propiciar uma racionalizagdao das
estatisticas macro-setoriais dos dominios da cultura e da criatividade (Bertasso e Vaz,



2011). Olhar para essas iniciativas permite que se tenha uma ideia das dificuldades
conceituais no dominio das contribuicbes da cultura e criatividade para o
desenvolvimento.

O ponto de partida adotado pela iniciativa da Unesco para a concepgao de
seuFramework for Cultural Statistics é a definicdo de cultura como a forma pela qual as
sociedades, grupos ou comunidades definem sua identidade. Nessa concepgao, "
cultura deveria ser vista como um conjunto de caracteristicas distintivas espirituais,
materiais, intelectuais e emocionais de uma sociedade ou grupo social, e que abrange,
além da arte e da literatura, estilos de vida, modos de vida conjunta, sistemas de
valores, tradicdes e crencas” (Unesco, 2009, p.8). Esse organismo da ONU propde que
sejam considerados trés “dominios” que compreenderiam a produgdo e disseminagao de
bens e servigos culturais. Em primeiro lugar, os dominios culturais propriamente ditos,
gue representariam um conjunto comum de atividades econOmicas e sociais
tradicionalmente aceitas como culturais. Esses dominios constituiriam o nucleo de um
sistema estatistico da cultura e compreenderiam: heranca cultural e natural,
performance e celebracdo, artes visuais e artesanato, livros e imprensa, audiovisual e
midia interativa e design e servigos criativos (correspondendo esses Ultimos,
essencialmente, a publicidade). Em segundo lugar, os dominios relacionados
abrangeriam as atividades econdomicas e sociais parcialmente culturais, mais afeitas a
recreagdo e ao lazer do que propriamente a cultura. Ai estdo incluidos turismo e esporte
e recreacdo. Finalmente, os dominios transversais, que permeariam os dois anteriores,
incluiriam as atividades definidas como heranca cultural intangivel, ou seja, as tradigoes
orais, as expressoes culturais, os rituais, as linguas e as praticas sociais.

O modelo da Unesco tem interesse especial por constituir a primeira tentativa no
cenario mundial de focalizar o crescimento das indlstrias culturais no ambito das
politicas publicas. A experiéncia desse organismo ja tem trés décadas, com o
desenvolvimento de esforcos para a identificagdo, mensuracdo e andlise das
contribuicdes econdmicas da cultura. Entretanto, o surgimento recente do enfoque
criativo tem ampliado, a partir da experiéncia britanica ja mencionada, o numero de
modelos disponiveis ao analista e ao gestor. E nesse sentido que se colocam as
iniciativas apresentadas brevemente a seguir, cujos detalhes podem ser conhecidos em
Bertasso e Vaz (2011).

O primeiro é o modelo de textos simbdlicos, constituido no seio da tradicdo dos estudos
critico-culturais europeus, que concentra a atencdo na cultura popular. Este modelo
retrata os processos pelos quais a cultura de uma sociedade se constitui e é transmitida
via producao industrial, disseminagdo e consumo de mensagens ou textos simbdlicos.
Estes sdo transmitidos por meio de uma multiplicidade midiatica que inclui, embora ndo
se restrinja, filmes, radiodifusdao e imprensa em geral (Hesmondhalgh, 2002). O modelo
propde a classificacdo das induUstrias culturais em trés agrupamentos: o nucleo das
indastrias culturais, incluindo publicidade, filme, internet, musica, publicacdo, TV e
radio, videogames e jogos para computador; as indUstrias culturais periféricas, que
relnem as artes criativas; e as industrias culturais de fronteira, que abrangem
eletrénicos de consumo, moda, software e esporte.

0O segundo modelo é o dos circulos concéntricos, que propde que é o valor cultural dos
bens culturais que conferiria a caracteristica mais distintiva a essas industrias, de modo
gue quanto mais pronunciado o conteldo cultural de um bem ou servico particular,
maior a justificativa para incluir a industria que o produz nesse modelo (Throsby, 2001).
Nesta abordagem, as ideias criativas teriam origem em um nlcleo das artes criativas,
que incluiria literatura, musica, artes cénicas e artes visuais, e se difundiriam para o
exterior por meio de uma série de camadas ou circulos concéntricos, com a razdo entre
os conteudos cultural e comercial declinando a medida que se move para fora do
nucleo. Esses circulos seriam, de dentro para fora: os outros nucleos das industrias
culturais, que contém filmes, museus e bibliotecas; as indlstrias culturais mais amplas,
gue reunem servigos de preservacao da heranca cultural, publicacdo, gravacao de som,
TV e radio, videogames e jogos de computador; e, finalmente, as industrias



relacionadas, que incluem publicidade, arquitetura, design e moda.

O terceiro modelo é o dos direitos autorais, proposto pela Organizacdo Mundial da
Propriedade Intelectual (World Intellectual Property Organization - WIPO). Este modelo
é baseado em industrias envolvidas direta ou indiretamente na criagdo, manufatura,
producdo, difusdo e distribuicdo de trabalhos com direitos autorais. O foco, assim, esta
na propriedade intelectual como a personificacdo da criatividade empregada na
producdo dos bens e servicos incluidos na classificacdo. Uma distingdo é feita entre
industrias que efetivamente geram a propriedade intelectual e aquelas necessarias para
transferir os bens e servigos ao consumidor. H& ainda um grupo de industrias de direitos
autorais parciais, que compreende as industrias em que a propriedade intelectual
constitui uma parte secundaria de sua operagdo. Este modelo agrupa os setores
criativos em trés categorias: o nucleo das industrias de direitos autorais, reunindo
publicidade, associacbes de colecionadores, filme e video, musica, artes cénicas,
publicacdo, software, TV e radio e arte grafica e visual; as industrias de direitos autorais
interdependentes, que compreendem material de gravacdo em branco, eletronicos de
consumo, instrumentos musicais, papel, e fotocopiadoras e equipamento fotografico; e
as industrias de direitos autorais parciais, que incluem arquitetura, vestuario e calgados,
design, moda, utilidades domésticas e brinquedos.

Os estudos da inovacao, em suas abordagens multidisciplinares envolvendo sociologia,
economia, geografia, estudos culturais e gestao, comecam a se voltar para a tematica
do desenvolvimento a partir das dimensdes cultural e da criatividade. E verdade que,
pelo menos desde o Manual de Oslo (OCDE, 2005), percebe-se alguma integracao das
dimensbes “criativas”, como sao os casos do design, da publicidade e do marketing.
Uma referéncia nesse sentido é o livro organizado por Pratt e Jeffcutt (2009), publicado
pela Routlege, em uma série sobre concorréncia global editada por John Cantwell,
professor honorario da Science Policy Research Unit (SPRU), da Universidade de Sussex
(UK) e por David Mowery, da Haas School of Business (Berkeley, USA), autores
reconhecidos no campo dos estudos da inovacgao.

Se essa profusdo de modelos de interpretacdo a respeito das contribuicGes econémicas
da cultura e da criatividade é reveladora do amplo reconhecimento dessas dimensoes da
atividade humana para o desenvolvimento, também expde muitas contradigdes que, em
nossa perspectiva, ainda demandam reflexdes. Indicamos, abaixo, apenas alguns dos
pontos que vém sendo debatidos pela literatura especializada pari passu com a
implementacdo do enfoque criativo na arena das politicas publicas.

Um primeiro ponto de reflexdo é que persistem duas visOes distintas sobre as industrias
criativas: de um lado, aquela que privilegia o nucleo criativo e, de outro, aquela que
privilegia os nexos industriais (Flew, 2012). O segundo diz respeito ao fato de que,
diante do franco entusiasmo com o tema, tanto nos féruns académicos como nas arenas
de policies, os autores observam que criatividade e inovagao sao frequentemente
apresentadas como “"magic bullets: one shot sollutions to problems” (Pratt e Jeffcutt,
2009). O terceiro ponto trata da questdo da distribuicdo de direitos, destacando como a
norma frequentemente apresentada como protecdo ao artista pode, ndo raro, ser
instrumento eficaz de transferéncia de direitos para uma grande corporagao
(Hesmondhalgh, 2009). O quarto ponto tem a ver com a autoimagem ou a identidade
de algumas das indUstrias criativas e de seus trabalhadores. Nota-se que as ideias de
prazer e autorrealizagao vinculadas a execugdao do trabalho criativo muitas vezes se
associam, e parecem justificar perversamente, a baixa remuneracdo e a aceitacao de
condigOes precarias de trabalho (Pratt e Jeffcutt, 2009). Um quinto ponto para reflexao
se refere as tens@es institucionais relacionadas a incorporagdo dos setores criativos na
pauta (e no orcamento) das politicas culturais. Talvez a mais Obvia dessas tensdes se
refira ao financiamento. A inclusdo dos setores criativos na pasta da cultura pode, com
respaldo pelo menos do modelo britanico, encontrar a justificativa das estratégias
gémeas de valorizagdo da dimensao cultural e criativa do desenvolvimento e de atragado
de recursos orcamentdrios para esta pasta. A tensdo se revelaria numa eventual
concorréncia interna por recursos entre esses setores criativos e os segmentos e



atividades tradicionais e essenciais da pasta, como as manifestacdes locais, o
patrimonio historico e artistico, folclore e cultura popular, dentre outros (Sabbatini et al,
2011).

Finalmente, diante dessa intensa propagacdo de iniciativas que tangem as relacbes
entre cultura, criatividade e inovagdo, nossa percepcdo € a de um campo
multidisciplinar em constituicdo, ainda com dificuldades de dialogos, desafios
conceituais, interpretativos e analiticos urgentes e ruidos de comunicacdo. Ao lado
disso, parece-nos que se entreabre uma perspectiva sedutora - e talvez promissora -
para amalgamar ideias e projetos para a reorientagdo do desenvolvimento numa
civilizacdo que ja se quis pos-industrial.
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