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RESUMO

Este artigo se propGe a demonstrar um panorama atualizado dos setores criativos do | Congresso de Indus-
trias Criativas, realizado na Universidade Feevale em 2015. Ele identifica como os trabalhos do congresso
se relacionam com o modelo de Economia Criativa apresentado pela UNESCO, em sua edi¢ao de 2013. Este
estudo apresenta uma fundamentacdo tedrica sobre os conceitos de Industria Criativa, Economia Criativa e
Inddstria Cultural, com o auxilio dos principais tedricos da area. Metodologicamente, este trabalho se realiza
com a técnica da bibliometria, leitura e anélise dos dados coletados. Sendo assim, este trabalho demonstra
um panorama atualizado dos setores criativos, observando quais deles estdo em maior crescimento a partir
dos trabalhos analisados. O estudo revelou uma pulverizagao de estudos na area e que o setor da Industria
Criativa em maior evidéncia é aquele relacionado com areas de publicidade, televisdo e moda. Também se
destacam a interdisciplinaridade e as mais diferentes areas de formacdo dos profissionais que atuam na In-
dustria Criativa.
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ABSTRACT

This paper proposes analyse the publications presented in the First Congress Creative Industries, occurred
at Feevale University in 2015. It identifies as the works generated in this congress relate to with the Creative
Economy Model, proposed by UNESCO in 2013. This study makes a theoretical fundamentation about the
concepts of Creative Industry, Creative Economy and Cultural Industry, with the help of the main theoretical
authors of these areas. Methodologically this work to come true with bibliometrics technique, reading and
analysis of data collected. Therefore, this work exhibits an updated panorama of the creative sectors, ob-
serving which are in greater growth from the analyzed studies of the. The work revealed that the Creative
Industry with the greater evidence, in the researched materials, is related with Advertising, TV and Fashion
areas. It also stands out the interdisciplinary and the different areas of formation of the professionals working
in the creative industry.
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1 INTRODUCAO

A partir dos anos 90, movimentos ocorridos em paises industrializados permitiram o surgimento
do termo “Industrias Criativas”. Inicialmente, na Australia e, posteriormente, propagando-se pelo
Reino Unido, as atividades industriais passaram a ser intensas no conhecimento, dando a possibili-
dade de realizagao de diversas pesquisas em torno dessas novas atividades, incluindo a realizagao de
um mapeamento dessas industrias. Sendo assim, o governo inglés passou a contar com politicas de-
finidas pelo Departamento de Cultura, Midia e Esporte (DCMS). Esse departamento foi responsavel
por elaborar um mapeamento detalhado das atividades do pais e identificou os seguintes campos
classificados como setores criativos: publicidade, arquitetura, mercado de artes e antiguidades, ar-
tesanato, design, design de moda, cinema, software, softwares interativos para lazer, musica, artes
performaticas, industria editorial, radio, TV, museus, galerias e atividades relacionadas as tradi¢cGes
culturais (DCMS, 2005).

A importancia econdmica das Industrias Criativas é crescente, além de ser relacionada a politi-
cas publicas de desenvolvimento e ao surgimento de novas industrias, é responsavel por uma trans-
formacdo de valores sociais e culturais, chamada de virada cultural (BONNELL e HUNT, 1999; GIBSON
e KLOCKER, 2005). Isso surge a partir da emergéncia da sociedade do conhecimento e da transi¢do
dos valores materialistas para valores pds-materialistas.

No Brasil, a FIRJAN (Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro) apresentou um re-
latério em que retrata o cendrio das Industrias Criativas em 2014. Esse cenario se baseou em duas
perspectivas, a primeira é sob a ética da producdo, em que sdo observadas as empresas criativas,
mas que ndo necessariamente empregam apenas trabalhadores criativos. A segunda é a dos profis-
sionais criativos, independentemente de onde trabalham, sendo do campo criativo ou ndo. A FIRJAN
mostrou, nesse panorama, que 251 mil empresas formaram a Industria Criativa no Brasil em 2013.
Na ultima década, houve um crescimento de 69,1% desde 2004, quando eram 148 mil empresas.
Sob a ética do mercado formal de trabalho, a Industria Criativa é composta por 892,5 mil profissio-
nais formais. Entre 2004 e 2013, houve uma alta de 90%, dessa forma, o mercado de trabalho cria-
tivo expandiu-se em relacdo a participacdo da classe criativa (FIRJAN, 2014).

A Unesco elaborou um relatério sobre a Economia Criativa em 2013, no qual demonstra varios
caminhos para o desenvolvimento da Industria Criativa e Cultura, além de analisar as maneiras pelas
quais eles podem ser reforgados para alcancgar os objetivos econ6micos e sociais. Além disso, obser-
vou-se um modelo de Circulos Concéntricos que distingue entre as industrias culturais e criativas,
colocando a economia como um todo.

Sendo assim, buscando compartilhar pesquisas e atualizar o cendrio brasileiro mediante a In-
dustria Criativa, a Universidade Feevale realizou, no dia 26 de junho de 2015, o | Congresso de In-
dustria Criativa. O evento contou com palestras e grupos de trabalho que inovassem e discutissem
o campo dos processos produtivos de diversos setores criativos, como Publicidade, Moda, Design,
Jogos Digitais, Cinema, Musica e Arte, entre outros. Com base nos trabalhos retratados no | Con-
gresso de Industria Criativa e no modelo dos Circulos Concéntricos do relatdrio da Unesco de 2013,
desenvolveu-se uma anadlise dos artigos visando a ter uma perspectiva atualizada sobre o panorama
regional dos setores criativos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta proposta de pesquisa requer um aprofundamento tedrico em alguns conceitos de Indus-
tria Criativa, Economia Criativa e Industria Cultural. Existem varios autores que abordam os temas
aqui estudados, entretanto é importante serem citados os mais influentes, como Florida (2002) e
Howkins (2001).

2.1 INDUSTRIA CRIATIVA

Viérios autores procuram conceituar as Industrias Criativas, e cada um destaca aspectos impor-
tantes que giram em torno da producdao com base no conhecimento. Alguns se referem ao conceito
de Industria Criativa que estd ligada diretamente a criatividade e a propriedade intelectual do indivi-
duo. Baseando-se nisso, DCMS (2005) aborda o conceito de Industria Criativa como sendo:

Atividades que tem sua origem na criatividade, competéncias e talento individual, com potencial para
a criagdo de trabalho e riqueza por meio de geragao e exploragdo de propriedade intelectual [...] As
industrias criativas tem por base individuos com capacidades criativas e artisticas, em alianga com ges-
tores e profissionais da drea tecnoldgica, que fazem produtos vendaveis e cujo valor econdmico reside
nas suas propriedades culturais (ou intelectuais) (DCMS, 2005, p. 5).

Um dos autores que destaca a questao intelectual do individuo que esta engajado no setor cria-
tivo é Howkins (2005, p.119), que indica: “Em minha perspectiva, é mais coerente restringir o termo
‘Industria Criativa’ a uma industria onde existe o trabalho intelectual”. Mediante esses intelectos,
pode-se analisar que as Industrias Criativas tém como elemento principal a criatividade, essencial-
mente fundamental para a geracao da propriedade intelectual. Ainda nesse contexto, Jaguaribe
(2006) destaca tudo o que estd relacionado a Industria Criativa, sendo como

[...] produzem bens e servigos que utilizam imagens, textos e simbolos como meio. S3o industrias
guiadas por um regime de propriedade intelectual e [...] empurram a fronteira tecnoldgica das novas
tecnologias da informacgao. Em geral, existe uma espécie de acordo que as industrias criativas tém um
coregroup, um coragdo, que seria composto de musica, audiovisual, multimidia, software, broadcas-
ting e todos os processos de editoria em geral” (JAGUARIBE, 2006).

Nessa perspectiva, destaca-se a propriedade intelectual como fomentadora na producdo de
bens e servicos. Enfatiza-se também a existéncia de um coregroup, ou seja, um coragdo composto
de um grupo de servicos que representam a esséncia da industria criativa. Dessa forma, o termo In-
dustria Criativa pode ser relacionado erroneamente com outras industrias. Sendo assim, Jaguaribe
(2006) destaca:

As pessoas utilizam o termo como sinénimo de industria de conteldo, mas o que se vé cada vez mais
é que uma grande gama de processos, produtos e servigos que sdo baseados na criatividade, mas que
tem suas origens em coisas muito mais tradicionais, como o craft, folclore ou artesanato, estdo cada
vez mais utilizando tecnologias como management, de informatica para se transformarem em bens,
produtos e servigos de grande distribuicdo (JAGUARIBE, 2006).
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Nesse sentido que o autor apresenta, é importante observar que a Industria Criativa pode ser
confundida com outros setores, nos quais 0s processos sao baseados na criatividade, porém sua
fonte tem questdes mais tradicionais. Evidentemente que, com o surgimento desses novos produtos
e servicos, gerados a partir da criatividade fomentada pela propriedade intelectual, surge uma nova
economia.

2.2 ECONOMIA CRIATIVA

A chamada “Economia Criativa” aborda um conjunto de atividades baseadas no conhecimen-
to, na arte e na cultura e compreende aspectos econdmicos culturais e sociais (FLORIDA, 2011;
HOWKINS, 2007). Como observado por Florida (2001), em praticamente todos os segmentos da eco-
nomia, aqueles que conseguem criar e continuar inovando serao os que obterao sucesso em longo
prazo. Ainda assim, para Howkins (2013), o que sintetiza a Economia Criativa é o talento humano
como matéria-prima, pois sua capacidade de ter ideias inovadoras, originais e transformar isso em
capital econbmico representa uma moeda valiosa, que ndo é representada por dinheiro, mas em
ideias e propriedade intelectual.

Dessa forma, a Unesco (2008, 2010) coloca a Economia Criativa como forma de impulsionar o
crescimento econdmico e representa uma alternativa de desenvolvimento. Isso se deve ao fato de
que a criatividade é a base para a Economia Criativa. Sendo assim, em termos genéricos, podem ser
encontrados beneficios, como os citados a seguir.

1. Criacdo de empregos, exportacao, promoc¢ao e inclusdo social, diversidade cultural e desen-
volvimento humano.

2. Entrelagamento entre economia, cultura e aspectos sociais com tecnologia, propriedade in-
telectual e objetivos turisticos.

3. Sistema econ6mico baseado no conhecimento através da interligacao entre elementos macro
e micro da economia.

4. Desenvolvimento da inovacdo através de politicas publicas multidisciplinares.

Evidentemente, a capacidade de inovar de forma significativa passou a ser um fator determinan-
te para a vantagem competitiva nessa nova economia. Com a capacidade desse entrelagamento en-
tre economia e cultura, surgem outros aspectos de industria importantes que se mantém alinhados
a Industria Criativa e a Economia Criativa, como a Industria Cultural.

2.3 INDUSTRIA CULTURAL

No que se refere a percep¢dao como mercadoria por meio de uma valorizagdo monetaria, a In-
dustria Cultural estd em constante evolugdo. Hd uma preocupag¢do em torno da valorizacdo e da
simbolizacdo. Autores como Adorno e Horkheimer (1947) destacam que “os produtos culturais esta-
vam enrustidos de propaganda e ilusdo, forcando o consumidor inconscientemente a manter o seu
padrdo de consumo, baseado em insights de uma vida cotidiana extremamente aceitavel e contro-
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lada”. Ainda assim, para completarmos a percepc¢ao, Adorno e Horkheimer (1947, p. 59) enfatizam
que “o mundo inteiro é forcado a passar pelo filtro da industria cultural”. Desse modo, pela visao
dos autores, a Industria Cultural ja esta corrompida pelas grandes corporacdes, esta sob dominacdo
e controle cultural, como forma de manipulagao.

Essa perspectiva nos leva a uma reflexao sobre o sistema capitalista, tendo em vista que ele
transformou a cultura em moeda de troca, criando um ideal de cultura, dado que “através da ideolo-
gia de Industria Cultural, o conformismo substitui a consciéncia: jamais a ordem por ela transmitida
é conformada com o que ela pretende ser ou com os reais interesses do homem.” (ADORNO, 1987,
p. 295 apud MACHADO, 2009, p. 87).

A Industria Cultural deve preservar o valor cultural de seus bens e servigos. Conforme Macha-
do (2009, p. 93), a partir do texto da 332 Reunido da Conferéncia Geral da Organizacao das Nag¢des
Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura, “A diversidade cultural constitui grande riqueza para os
individuos e sociedades. A protegao, promogao e manutengdo da diversidade cultural é condigao
essencial para o desenvolvimento sustentdvel em beneficio das gera¢des atuais e futuras”.

Evidenciou-se o constante crescimento da Industria Cultural e sua relacdo com a Industria Criati-
va, bem como sua participacdo na Economia Criativa, ainda que em seu desenvolvimento haja uma
preocupacao no que se refere a seu valor agregado, ao capitalismo e a necessidade de um cuidado
para preservar seu valor cultural.

3 METODOLOGIA

A proposta deste trabalho exige uma analise dos trabalhos apresentados no | Congresso de In-
dustrias Criativas. Para isso, é importante o embasamento em uma metodologia que ajude a fazer o
levantamento das atividades cientificas apresentadas.

Sendo assim, utilizou-se a técnica da bibliometria, leitura e analise de dados. A bibliometria é
definida por Saes (2000) como os indicadores bibliométricos que sdo empregados para analisar o
tamanho, o crescimento e a distribuicdo da bibliografia cientifica e para analisar os processos de ge-
racdo, propagacao e uso da literatura. Pritchard (1969) completa o conceito como a aplicacdo de mé-
todos matematicos e estatisticos a livros, artigos e outras midias de comunicagao. Ou seja, pela visdao
dos autores, a técnica bibliométrica refere-se ao processo da analise de producgdes cientificas. Em
complemento a isso, Vanti (2002) observa que a bibliometria se torna importante ferramenta para
analisar a producao cientifica e quantificar a evolu¢do do conhecimento produzido pelo homem.

A pesquisa que envolve este trabalho se classifica como descritiva, pois aborda um campo de
analise documental e define-se como a pesquisa que observa, registra, analisa e correlaciona fatos
ou fend6menos (varidveis) sem manipuld-los. Além disso, possui uma abordagem quantitativa e é
baseada nos procedimentos técnicos de natureza documental (CERVO, BERVIAN, 2002, p. 66). Para
Richardson (2004), a analise quantitativa se define como a utilizacdo da quantificacdo na coleta de
informacgdes, no tratamento delas por meio de técnicas estatisticas.
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Dessa maneira, o levantamento dos dados foi realizado a partir do e-book denominado “In-
dustrias Criativas”, que tem como conteudo os artigos e os trabalhos apresentados no | Congresso
de Industria Criativa. Foi efetuada uma consulta do modelo apresentado no relatério de Economia
Criativa 2013, elaborado pela Unesco. Neste, é apresentado o modelo dos Circulos Concéntricos das
Industrias Culturais e Criativas. A partir do levantamento dos trabalhos listados no e-book e dos Cir-
culos Concéntricos, obteve-se uma classificacdo em que se evidencia um panorama atualizado das
Industrias Criativas e Culturais.

4 ANALISE E RESULTADOS

A analise é focada no modelo dos Circulos Concéntricos apresentado no relatério de Economia
Criativa 2013. Para que sejam compreendidas as caracteristicas estruturais das Industrias Criativas
e Culturais, foram desenvolvidos modelos diferentes, pois o uso do termo esta em constante mu-
dancga e evolugdo. Dessa forma, para cada cendrio existe a necessidade de readaptacao do termo.

Isso se deve a medida que sdo
construidos novos didlogos
gue geram novas classifica-
¢Oes das Industrias Criativas e
Culturais. A Figura 1, retirada
do Relatério Economia Criati-
va 2013, apresenta uma visao
geral dos modelos, incluindo
a diversidade e o uso de In-
dustria Cultural e Industria
Criativa. Essa figura apresenta
o modelo de diversos angulos
e como sao classificadas as In-
dustrias perante cada cenario.

O modelo que apoia esta
pesquisa é o dos Circulos Con-
céntricos, representado pela
Figura 2. Como pode ser ob-
servado, em seu centro, ha o
termo “Principais Artes Criati-
vas”, no qual estdo represen-
tadas as grandes expressoes
culturais, como define Thros-
by (2011).

Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas

Sistemas de clasificacién de las industrias culturales y creativas

Fublicidad
Arguitectura

Arte y mercade de antigledades

Artesania

Disefio

Moda

Cine y video
Misica

Artes escénicas
Industria editorial
Software
Television y radic

Videojueges y juegos de computa.
dora

Industrias que depen-

Moda

den principalmente de Utensilios domésticos

los derechos de autor
Fublicidad

Entidades de gestidn
colectiva

Cine y video

Misica

Artes escénicas
Industria editorial
Software

Television y radic
Artes graficas y
visuzles

Industrias que no solo

dependen del derecho
del autor

Arguitectura
Ropa, calzado
Disefin

Juguetes

Industrias interdependi-
entes relacionadas con
el derecho de autor
Estudios de grabacian
Froductos electrdnicos
de consumao
Instrumentos musicales
Industria papelera
Fotocopiadoras, equipos
fotograticos

Industrias culturales principales
Fublicidad

Cine

Internet

Misica

Industria editorial

Television y radio

Videojueges y juegos de computadora

Industrias culturales periféricas
Artes creativas

Industria culturales fronterizas
Aparatos electrdnicos

Moda

Software

Deportes

Industrias en dmbitos culturales
fundamentales

Museos, galerias y biblictecas
Artes escénicas

Festivales

Artes visuales, artesania
Disefio

Industria editorial

Televisidn, radio

Cine y videc

Fobografia

Medios de comunicacion

Industrias en dmbites culturales ampliados

Instrumentos musicales
Equipos de sonide
Arquitectura

Fublicidad

Equipos de impresién
Software

Hardware audiovisual

Artes creativas  Industria cultural

nucleares ampliada
Literatura Servicios del
Musica Patrimonio

Artes escéni Industria editorial
cas Grabacidn de audio

Artes visuales Televisién y radio

Videojuegos y juegos

Otras indus- de computadora

trias culturales

principales

Ci Industrias rela-

ine :

Musegs v bib cionadas

liotecas Publicidad
Arquitectura
Disefio
Moda

Fublicidad

Arquitectura

Escuelas de arte y servicios

Disefio

Cine

Museos, zocldgicos

Misica

Artes escénicas
Industria editorial
Televisitn y radic
Artes visuales

Figura 1 - Sistema de Classificagéo das Industrias Criativas e Culturais.

Fonte: UNESCO, 2013
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Modelando las industrias culturales y creativas:
Modelo de los circulos concéntricos

Literatura
Misica

Artes escénicas
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Fotografia
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Grabacidn de audio
Videojuegos y juegos de
computadora

Publicidad A
Arquitectura %be% M‘%ob
Disefin Cultural

5
Moda Ustrig relac onos®

Figura 2 - Modelo dos Circulos Concéntricos das Industrias Culturais e Criativas.
Fonte: UNESCO, 2013

Cada circulo tem sua especificidade de Industria Criativa. Observa-se que as IndUstrias que se
encontram no centro sdo representadas por expressdes culturais que sao realizadas individualmen-
te, que tém maior valor cultural, em que nao seja interferida por outros gestores, intermédios ou
empresarios. Por exemplo, as “Industrias Relacionadas”, mais afastadas do circulo central, sdo re-
presentadas pela publicidade, pela arquitetura, pelo design e pela moda, os quais sdo parte de uma
organizacdo maior. A partir do entendimento do Modelo dos Circulos Concéntricos, analisaram-se
os resumos dos artigos do | Congresso de Industria Criativa, buscando uma classificacdo dentro da
proposta dos Circulos Concéntricos.

Como proposta de resultado desta pesquisa, foram analisados 20 trabalhos de pesquisa cien-
tifica (excluiram-se os trabalhos aceitos somente como resumos) apresentados no | Congresso de
Industria Criativa. Para melhor expressar o panorama, elaborou-se um quadro quantitativo (Quadro
1) que representa os trabalhos em cada circulo. Esse quadro se divide em “Circulos Concéntricos”, o
qual se refere as suas reparticdes e aos “Trabalhos Cientificos”, que representam o nimero de tra-
balhos de cada classificacdo do modelo.

Circulos Concéntricos

Trabalhos Cientificos Industria
Expressdo Cultural Principal 3 Musica
Outras Industrias Criativas Principais 0 -
Industria Cultural Ampliada 4 Jogos e Televisdo
IndUstrias Relacionadas 6 Publicidade, Moda e Design
Todas as Industrias 4 -
N&o relacionados 3 -

Quadro 1 - Circulos Concéntricos e numero de Trabalhos Cientificos analisados

Elaborado pelos autores (2016)

Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas
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Dessa forma, observa-se uma grande concentracdo de trabalhos referentes as Industrias Rela-
cionadas, que, conforme o Modelo dos Circulos Concéntricos observado no Relatério de Economia
Criativa 2013, referem-se as areas de Design, Moda, Arquitetura e Publicidade. Ainda assim, temos
projetos cientificos que abrangem todas as areas do circulo. Na Figura 3, observa-se com mais preci-
sdao como fica o modelo com esse novo panorama das industrias e quais sdo estas.

Todas as Indastrias.

Publicidade, Moda e Design.

Cultural Jogos Digitais e Televisdo.

Principal

Musica.

/ E Ndo se relacionam.

Figura 3 - Circulo Concéntrico
Elaborado pelos autores (2016)

Conforme o Quadro 1 e a Figura 3 dos Circulos Concéntricos, vé-se uma maior atividade nas In-
dustrias Relacionadas, seguidas das Industrias Culturais Ampliadas, as quais abrangem areas como
jogos de videogame, televisdo, radio, entre outros. Nessa perspectiva, temos poucos trabalhos que
sejam da Expressao Cultural Principal e, nesta analise, em especifico, concentram-se todos na In-
dustria da Musica, seguidos da Moda, Publicidade e Televisdao. Além disso, houve trés trabalhos
encontrados que nao estdo relacionados com quaisquer das industrias mencionadas. Os trabalhos
gue se relacionam com a Industria Criativa estdo listados com seus respectivos titulos no Quadro 2.

. i ] (continua)
Industria Titulo dos Artigos
Nés ndo vamos pagd nada: os problemas de arrecadagdo dos direitos autorais da musica no Brasil
Expressdo Cultural Principal L .
P (misica) P Mapeando sons em Porto Alegre: apontamentos iniciais sobre a cena independente autoral
Andlise do processo de desenho sonoro para Jogos Digitais. Estudo de caso: Ballistic
Estudo de uma empresa no setor de games - A Napalm Studios
Industrias Culturais Health Simulator
Ampliadas
(jogos digitais, televisdo) Analise do agente mercado no setor de Jogos Digitais da Industria Gatcha
O percurso da animagdo brasileira e os anseios dos consumidores contemporaneos

Quadro 2 - Industrias Criativas e Artigos Cientificos
Fonte: Elaborado pelos autores (2016)

Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas Gestdo e Desenvolvimento, Novo Hamburgo, a. XIII, v. 13, n. 2, p. 05-16, 2° sem. 2016




<
a
=
o
©
]
8
2
g
«

e

Desenvolvimento

S UNIVERSIDADE ISSN: 2446-6875
W FEEVALE

periodicos.feevale.br

(conclusao)

A cdpia como meio de pesquisa para a concepgdo de produtos em micro empresas de vestudrio

Laboratério de desenvolvimento de novos produtos: aproximando Industria e Universidade fomentando a inovagdo

Inddstrias Relacionadas Design de Moda como produto criativo: estudo de uma empresa atuante no segmento téxtil

(publicidade, moda, design)

Economia criativa, politica de inovagdo e papel do design

Moda, maturidade e Industria Criativa

A Heineken na Industria Criativa: Geragdo de experiéncia de marca e produgdo de sentido

O paradigma do sistema-produto-servigo como quadro de andlise de modelos de negdcio em Setores Criativos

Monitoramento de indicadores criativos através do padrdo XBRL
Todas as Industrias

Por que a economia criativa é sindbnimo de inovagdo?

Da Industria Cultural a Economia Criativa: as perspectivas dos setores criativos

Quadro 2 - Industrias Criativas e Artigos Cientificos
Fonte: Elaborado pelos autores (2016)

E possivel perceber que, em termos de expressdo cultural (musica) dos trabalhos apresentados,
dois se referem a direitos autorais e um a jogos digitais. Em Industria Cultural ampliada, um artigo
analisa um jogo; outro analisa o mercado; um dos artigos, os consumidores; e outro uma empresa
de jogos. Em Industrias Relacionadas, percebe-se, entre os seis artigos, que um aborda publicidade,
dois abordam o tema sobre moda e trés, sobre design. Em termos de abranger todas as industrias,
pode ser percebida, entre os quatro artigos, a abordagem de temas como economia criativa, com
duas ocorréncias, processo produtivo e padrdoes, com uma ocorréncia em cada.

Buscando entender quem sdo os autores dos artigos, ou seja, quem publicou no | Congresso
de Industria Criativa, estudaram-se as areas de formacao indicadas pelos autores. Essa compilacado
pode ser observada no Quadro 3, no qual sdo apresentados os campos das Industrias Criativas, os
autores dos trabalhos e suas respectivas areas de formacdo. A formacao indicada refere-se aos au-

tores, na mesma ordem com que foram apresentados, por isso, pode ser percebida a repeti¢cdo de
algumas areas.

(continua)

Industria Autores Formacgao informada no artigo

Roberto Bedin Coutinho, Francisco Machado Pereira,
Daniel Silva, Jeison Pacheco, Cristiano Max Pereira
Pinheiro, Thiago Godolphim Mendes, André Conti Silva.

Engenharia Elétrica, Jornalismo, Arquitetura, Publicidade
e Propaganda, Comunicagdo, Design, Design

Expressdo Cultural Principal

Expressao Cultural Principal

Belisa Zoehler Giorgis

Mestranda em Processos e Manifestagdes Culturais

Todas as Industrias

André Conti Silva

Mestrando em Design

Expressdo Cultural Principal

Giovane Cozer Webster, Thiago Godolphim Mendes,
Israel Mendes

Jogos Digitais, Design Comunicagdo Social

Industria Relacionada

Bruna Schuck Nunes, Mary Sandra Guerra Ashton

Industria Criativa, Comunicagdo Social

Industrias Culturais
Expandidas

André Souza Silva, Thiago Muradas Bulhdes, Fernando
Rafael Stahnke, Marta Rosecler Bez

Industria Criativa, Arquitetura e Urbanismo, Inddstria
Criativa, Informatica na Educagdo

Todas as Industrias

Fernando Rafael Stahnke, Marta Rosecler Bez, Cristiano
Max Pereira Pinheiro

IndUstria Criativa, Informatica na Educagdo, Comunicagdo

Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas

Quadro 3 - Industrias Criativas, autores e suas respectivas formagcdes académicas
Elaborado pelos autores (2016)
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Industrias Culturais Marta Rosecler Bez, Paulo Ricardo Barros, Alessandro Informatica na Educagdo, Ciéncias da Saude, Design
Expandidas Lima, Fernando Rafael Stahnke Visual, IndUstria Criativa
Todas as Industrias Cristopher Bertoni, Heloisa Moura Design, Ciéncias da Computagdo
Industrias Culturais Fabiane Barili, Fernando Rafael Stahnke, Xavier Martinez, Jogos Digitais, Industria Criativa, Jogos Digitais,
Expandidas Marsal Avila Alves Branco, Cristiano Max Pereira Pinheiro Comunicag¢do, Comunicagao
L Diego Martins de Assungdo, Marcos Emilio Santudrio, P L e ea
Todas as Industrias g .(; . Industria Criativa, Comunicagdo, Ciéncias Humanas
Rosa Maria Blanca Cedilho
Industrias Culturais . . ~ .
R Daniela Carvalhal Israel Processos e Manifestagdes Culturais
Expandidas
Industrias Relacionadas Bruna Lummertz Lima, Airton Cattani

Design, Informatica na Educagdo

Marshal Becon Lauzer, Elisa Marangon Beretta, Jodo . . . ~ .
—_ . . . - o . Design, Design, Engenharia de Produgdo, Design e
Industrias Relacionadas Pedro Ornaghi de Aguiar, Julia Isoppo Picolli, Samira . - .

Marketing do Vestuario, Design
Moraes Troncoso Kroeff

Industrias Relacionadas Deise Link, Margarete Fagundes Nunes, Dusan Schreiber Industria Criativa, Antropologia Social, Administragdo

Industrias Relacionadas Cristopher Bertoni, Heloisa Moura Design, Ciéncias da Computagdo

Industrias Relacionadas Claudia Schemes, Isabela Montano Boéssio

Histdria, Moda

Quadro 3 - Industrias Criativas, autores e suas respectivas formacdes académicas
Elaborado pelos autores (2016)

Excluindo-se as repeticGes, pode ser percebido, no quadro, que nas publicacdes 10 autores sdo
provenientes da area de Design; cinco, de Comunicacdo; quatro, da Industria Criativa; trés, de Jogos

Digitais; dois, da Informatica na Educacao e dois sao da Ciéncia da Computacdo. A Figura 4 demons-
tra essa realidade.

o w Areas
3 & Design
Comunicagio
“ Industria Criativa
Jogos Digitais
Infermatica na Educacdo

Ciéncia da Computacio

Figura 4 - Area de concentragéo dos autores
Elaborado pelos autores (2016)

Os demais autores possuem uma ocorréncia, sendo provenientes das mais diversas areas inclu-

idas nos setores considerados criativos ou ndo. Portanto, nao foram incluidos no grafico por uma
questao de legibilidade.

Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo permitiu apresentar um panorama atualizado das Industrias Criativas e Culturais pro
meio dos trabalhos cientificos apresentados no | Congresso de Industria Criativa na Universidade
Feevale.

Com a analise dos trabalhos, observou-se que a Industria Criativa em maior evidéncia, nesse
contexto, encontra-se nas areas de publicidade, televisdo e moda, que sdo representadas pelas In-
dustrias Relacionadas. As IndUstrias de Expressao Cultural Principal, representadas pelas expressoes
culturais que sao realizadas individualmente e tém maior valor cultural, estdo sendo representadas
exclusivamente por trabalhos relacionados a musica. Para outras industrias relacionadas a cinema,
museus, galerias e bibliotecas, fotografia, ndo houve qualquer trabalho de pesquisa relacionado.

Quanto a autoria, percebe-se predominancia da area de Design, seguida da Comunicacdo e da
propria Industria Criativa. Pode-se notar, também, uma pulverizacdo nas areas de origem dos au-
tores, dando evidéncias de que diversos profissionais estao se inserindo no contexto da Industria
Criativa, ou seja, esta esta despertando a aten¢do da comunidade académica como um todo.

Como limitacOes, pode ser destacado o fato de ser a primeira ocorréncia do Congresso de In-
dustria Criativa, suas publicacdes estdao muito centradas em profissionais de uma Unica Instituicdo
de Ensino, onde existe o Mestrado Profissional de Industria Criativa. Em funcdo desse aspecto, é
possivel que essa visdo seja considerada regional e nao reflita a realidade brasileira. Além disso, as
areas de destaque foram aquelas em que a Universidade Feevale possui cursos de graduacao. Esse
aspecto pode estar provocando um viés de destaque em determinados setores.

Torna-se importante futuramente realizar uma analise semelhante a esta pesquisa em outros
eventos nacionais e internacionais que reflitam a realidade brasileira e mundial. Além de congres-
sos, poderiam ser analisadas revistas sobre a temdtica, buscando novas categorias de analises.

Acredita-se que devem ser desenvolvidos trabalhos de incentivo a cultura a fim de que tenha-
mos mais projetos desenvolvidos nos setores que expressam melhor a cultura e, consequentemen-
te, agregar valor a ela. Sendo assim, teriamos o setor cultural mais expressivo em diversas areas que
tém menos expressao cultural, como a literatura, as artes cénicas e visuais.
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