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RESUMO

As industrias criativas sG0 um segmento das indUstrias como um todo e estudos a respeito
delas sdo feitos, uma vez que a sua quantidade vem crescendo cada vez mais, aumentando a
economia e influenciando e a sociedade de maneira positiva. Este trabalho busca mapear as
caracteristicas centrais da producéo cientifica sobre o tema, através da leitura de artigos
cientificos publicados nos Ultimos anos. Para isso uma pesquisa bibliogréfica foi realizada,
analisando 21 textos no total, obtidos no site de periédicos CAPES. Também busca-se
verificar quais s8o os métodos de pesquisa cientifica que sdo mais utilizados, assim como as
areas de conhecimento dos periddicos que publicam tais pesguisas e onde eles se encontram.
Também procura-se definir o conceito de indlstria criativa, a partir dos conceitos abordados
nos trabalhos, bem como de bibliografia complementar, adém de segmentar e verificar quais
s80 0s segmentos mais estudados no Brasil e as principais conclusdes que cada um dos
trabalhos chegou a obter e assim apontar sugestfes para estudos futuros, como por exemplo
realizar pesquisas nos demais estados brasileiros, de forma a diversificar oslocais.
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1. Introducéo

As industrias sdo caracterizadas pela utilizacdo da forca humana e fontes de energias
para operar maquinas que transformam a matéria prima no produto final que ir& para as maos
dos consumidores. Diferentes tipos de produtos requerem diferentes tipos de industrias,
segmentando assim o setor.

Esse pensamento inicial tem sido repensado, pois o0 que antes era considerado criagéo
de produtos agora envolve consumidores, que criam o contelido que consomem (HARTLEY,,
2009). Isso se deve a influéncia e a importancia que as novas midias assumiram, que facilita
essa criacdo, 0 que acaba gerando novos tipos de industrias (HARTLEY, 2009).

Dos varios segmentos industriais que surgiram, tem-se a chamada industria criativa
Tendo sido percebida na dltima década do século XX, elas originam-se, de acordo com a
definicdo dada pelo Department for Digital Culture, Media & Sport (DCMS) a partir da
criatividade, habilidades e talentos individuais, com potencial criacdo de riquezas e empregos
através da geracdo e utilizacdo da propriedade intelectual.

Os primeiros estudos ganharam forca na Inglaterra, que buscou mostrar a
importancia da indistria e sua relevancia na economia. A industria criativa pode ser
classificada em treze categorias. propaganda, arquitetura, mercado de artes e antiguidades,
artesanato, design, designer de moda, filmes e videos, softwares de lazer interativo, musica,
artes performéticas, publicacgdo editorial, servigos de softwares e computador, televisdo e
radio (DCMS, 2005).

A importancia das induUstrias criativas na economia chamou a atencdo das Nagdes
Unidas, que propds um estudo sobre esse segmento que foi realizado pela United Nations
Conference on Trade and Development (UNCTAD). InduUstrias criativas sdo definidas como
aquelas que se utilizam da criatividade para “gerar qualquer atividade econdmica que produza
produtos simbdlicos intensamente dependentes da propriedade intelectual, visando o maior
mercado possivel” (UNCTAD, 2013).

A UNCTAD classifica as indUstrias criativas em quatro grupos, cada um com
subcategorias, totalizando nove ao todo. Sdo essas: patrimbnio, que abrange locais culturais e
expressdes culturais tradicionais; arte, que envolve as artes visuais e as cénicas; midia,
dividida em audiovisual e editoras e midias impressas; criacfes funcionais, divididas em
servicos criativos, design e novas midias.

No Brasil, 0 Sistema Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro(FIRJAN)
publicou um estudo sobre as indUstrias criativas no pais, definindo essas industrias e
mapeando 0s estados com maior produgdo. Elas demonstraram um crescimento na
participacéo do PIB, passando de cerca de 2% em 2004 para 2,6% em 2015 (FIRJAN,2016).

A FIRJAN utiliza uma definicdo baseada na da UNTCAD para suas pesquisas,
classificando as indUstrias criativas em quatro categorias com suas subdivisdes. Consumo,



subdividido em design, moda, publicidade e arquitetura; Cultura, que compreende expressoes
culturais, musica, artes cénicas e patrimbnio e artes; Midia, dividida em editoria e
audiovisual; Tecnologia, abrangendo as éreas de Pesquisa & Desenvolvimento, biotecnologia
e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Além disso, também define algumas atividades
relacionadas a indUstria, sejam ela servicos ou industriais, e atividades de apoio.

Além destas ingtituicdes de pesquisa, ha vérias pesquisas cientificas sobre o tema.
Hartley (2009), Bendassoli (2009), Newbigin (2010), definem indUstrias criativas e buscam
analisar 0 seu crescimento, verificar a influéncia que elas possuem, como 0S segmentos se
diferenciam, tanto em contextos gerais quanto em empresas especificas.

As indlstrias criativas mostram-se como tecnologias sociais de inovacdes, na era de
sistemas complexos a base de conhecimento (HARTLEY, 2009). Outro fator que elas
possuem, e que as caracterizam, € a presenca da propriedade intelectual, que garante aos seus
donos a certeza que sdo os criadores do contetido (NEWBIGIN, 2010).

Pesquisadores brasileiros buscam encontrar uma definicdo de industrias criativas,
definindo suas principais caracteristicas, seus diferenciais dos demais tipos de industrias e sua
importancia na economia. As principais variagdes se devem com relagdo ao setor da industria
criativa pesquisado e onde tal pesguisa é realizada.

Para este trabalho, buscou-se pesquisar de quais sdo 0s principais setores das
industrias criativas que tem sido alvo de estudos nos ultimos dez anos, bem como os locais
onde tais pesquisas foram elaboradas, de forma que se possa determinar os focos de estudos,
para que seja possivel verificar lacunas na producdo de conhecimento no pais para que novos
estudos podem ser realizados.

1.1 Formulacéo do problema

Uma vez que as indistrias criativas estdo presentes no pais, tém-se 0 comeco da
producéo de estudos académicos empiricos, em sua maioria. Como o Brasil possui uma area
de 8.515.767,049km?, segundo fontes do IBGE, 26 estados mais o Distrito Federal,
incontaveis municipios e mais de 200 milhdes de habitantes, com diversas culturas diferentes
espalhadas pelo territdrio, surgem diversas industrias por todo o territério nacional. E com
isso, tém-se um escopo enorme de alvos em potencial para serem estudados.

Com isso, tem-se a seguinte questdo: “Quais as caracteristicas dos estudos sobre
industrias criativas na producgdo cientifica nacional.

1.2 Objetivos

Para este trabalho, foi definido um objetivo geral e objetivos especificos para serem
encontrados como forma de responder ao problema de pesquisa.

1.2.1 Objetivo geral



Como objetivo geral desta monografia busca-se mapear a producéo cientifica
nacional sobre indUstrias criativas no periodo de 2009 a 2017.

1.2.2 Objetivos especificos
Tem-se como objetivos especificos.

1. Caracterizar as &reas de conhecimento com base nos periédicos em que as
producgdes foram publicadas.

2. Descrever diferentes conceitos e classificagfes da indUstria criativa.
3. ldentificar os segmentos de indUstrias criativas nas pesguisas nacionais.

4. Destacar os principais achados sobre o tema na produc&o nacional.
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2. Metodologia

Para a elaboracdo desta monografia empregou-se a pesguisa bibliogréfica. Para isso,
foram mapeados unicamente artigos cientificos nacionais. O método adotado para a selecéo
dos artigos para esta pesquisa adotou 0s seguintes passos:

1. Acessou-se 0 site de periddicos CAPES para a busca de trabalhos académicos.
2. Utilizou-se termo “industrias criativas” na opgao “busca por assunto”.

3. Utilizaram-se como filtros “periddicos revisados por pares” ¢ “idioma portugués”,
aém de delimitar pesquisas no periodo de 2008 a 2018, sem definir uma érea de
conhecimento especifica.

4. Baixados os textos, verificou-se quais deles tinham como objeto de pesquisa algo
gue pudesse ser categorizado como indUstria criativa, através daleitura do resumo.

Uma vez que os textos foram selecionados, foram identificadas as principais
definigbes de industrias criativas empregadas pelos autores, suas metodologias, o local de
origem e de estudo deles, as éreas de indUstrias criativas, quais autores foram referenciados
nos textos, as areas de conhecimento e os respectivos periddicos onde os artigos foram
publicados.

Apos essa separacdo, cada topico foi analisado, de forma a encontrar caracteristicas
comuns dentre eles:

1-Classificacbes em ensaios ou pesquisas tedrico-empiricas.
2-Ano de publicacdo, areas de conhecimento dos periddicos.
3-Conceitos, autores mais citados e segmentos das industrias criativas.

4-Principais achados de cada artigo por segmento e andlise conjunta dessas
producdes.
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3. Resultados da pesquisa bibliogréfica e discussdo dos resultados

Neste capitulo serdo apresentados os resultados da pesquisa e discutidos a luz da
literatura, conforme metodologia j& descrita. Foram encontrados 173 textos, e apos a leitura
do resumo, apenas vinte e um foram selecionados para o estudo, sendo estes preencheram os
requisitos descritos no capitulo anterior.

A apresentacdo se dard inicialmente através da caracterizagdo dos autores e em
seguida seréo apontadas a metodologia utilizada por eles para a elaboracéo das pesguisas.
ApoGs identificar-se-a 0 ano na qual elas foram publicadas e depois a area de conhecimento a
qual eles pertencem, com base no periddico na qual eles foram publicados.

Depois serdo identificadas as areas de atuacdo dos alvos escolhidos para as
pesquisas, de acordo com o estado na qual foram pesguisadas, incluindo também aquelas que
tém atuacdo em todo o territdrio nacional. O topico seguinte aponta as principais definicdes de
industrias criativas, com o objetivo de elaborar uma definicéo parao termo.

Como ultimo topico deste capitulo, sdo identificadas as principais categorias das
indUstrias criativas e, apoOs isso, sera realizada uma associagdo de cada um dos textos
escolhidos a essas categorias.

3.1 Tipos de pesquisa

Nesta parte, serdo mostradas as formas escolhidas pelos pesquisadores para
elaborarem seus trabalhos. Pesguisas cientificas podem ser categorizadas entre ensaios
tedricos ou tedrico empiricos. Em ensaios tedricos, temos uma revisdo da literatura ja
elaborada acerca de um determinado tema. Em relacdo aos tedricos empiricos, eles fazem
pesquisas através da pesquisa de dados para seus trabalhos, e sdo subdivididos em trés
categorias de métodos, qualitativos, quantitativos ou mistos.

Pesquisas de cardter quantitativo buscam reunir informagdes através de dados
numericos que possam ser gerados dados estatisticos para chegar a uma conclusdo (LIMA;
LIMA; CABRAL, 2013). Pesguisas qualitativas, por outro lado, buscam encontrar dados
através de técnicas diversas, que visam dar uma explicacdo a um determinado fenbmeno
social (BATISTA et a. 2011), necessitando de outra forma de interpretacdo, que ndo a
estatistica. Pesquisas mistas aplicam tanto métodos quantitativas quanto qualitativas.

Buscou-se entdo identificar o tipo de pesquisa dos trabalhos, separando-os entre
ensaios tedricos e tedricos empiricos, e nos casos destes, em qualitativo, quantitativo ou
misto. Obteve-se entdo a Tabela 1.
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Tabela 1 — Categorizacdo do tipo de pesquisa

Tipo de pesquisa frequéncia
Tedrico empirico qualitativo 14

Tedbrico empirico quantitativo 4

Tedrico 2

Tedrico empirico misto 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Com esses dados, pode-se perceber que 0s pesquisadores tenderam a utilizacgo de
pesquisas qualitativas. Para a obtencdo dos dados, os autores em geral realizaram pesquisas de
campo, indo até os locais estudados e observando os eventos que ocorrem. Também foram
feitas pesquisas quantitativas com emprego de questionarios estruturados, para obter
informacOes desejadas para posterior andlise. Dessa forma, os autores puderam organizar seus
dados para chegarem as suas conclusdes.

Em relagdo aos estudos teodricos, esses buscaram uma revisdo da literatura para
encontrar definicdes a cerca de seu problema de pesquisa. Jesus (2017) buscou uma defini¢éo
de paradiplomacia e cidades criativas para verificar se a cidade do Rio de Janeiro pode ser
considerada como uma cidade no mesmo nivel de outras cidades internacionais, como
Barcelona e Toronto. Heller e Mello Junior (2017) definem o conceito de e-books e redes
sociais para verificar o quanto estas influencia aqueles.

3.2 Areas de conhecimento

Buscou-se verificar a época em que os artigos foram publicados. Os artigos foram
selecionados utilizando-se como critério de filtro os ultimos 10 anos. Assim sendo, a Tabela 3
abaixo indica a quantidade de periodicos publicados nos ultimos 10 anos:

Tabela2- Ano de publicagéo dos artigos

Ano Numer o de periédicos

2011

2017

2013

2016

2015

2012

2010

RINNNNW O

2009

Fonte: Elaborado pel o autor

Nessa Tabela, pode-se ver que a quantidade de productes académicas. Observa-se
gue tanto no ano de 2014 quanto em 2018 ndo se publicaram artigos, mas uma vez que 0 ano
deste trabalho € 2018, é possivel que sejam lancados mais artigos sobre indUstrias criativas no
restante do ano.
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Os artigos foram publicados em diversos periodicos, e inicialmente decidiu-se por
definir quase areas de conhecimento estudam as induUstrias criativas no pais. Foi possivel
entdo elaborar aTabela 3:

Tabela 3- Areas de conhecimento

Ar eas de conhecimento NUmer o de periodicos nessa érea
Administracdo 12

Sociologia 5

Economia 4

Fonte: Elaborado pelo autor

Com isso, pode-se verificar que a maior parte dos estudos se concentra na érea da
Administracgo, existindo também artigos nas areas de Economia e Sociologia. Um dos
motivos que explica tal acontecimento deve-se ao fato de que as indUstrias criativas geraram
renda e empregos. Dessa forma, pode-se ver que elas possuem um impacto na economia e na
sociedade. A Figura 1, sendo um grafico realizado pela FIRJAN, mostra a porcentagem das
industrias criativas no PIB brasileiro.

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

PIB Criativo 2015 estimado

RS 155,6 bilhces

208% e

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Figura 1: Participacio do PIB das IndUstrias Criativas no Brasil

Fonte: Mapeamento da IndUstria Criativano Brasil (FIRJAN, 2016)

A Figura 1 mostra a importancia das indUstrias criativas na economia brasileira até
2015. Esses valores demonstram o crescimento desse setor, cuja tendéncia é continuar
aumentando, de acordo com os dados levantados pela FIRJAN. Ja alguns autores limitaram-se
a aspectos econdmicos de determinado setor.

Cardoso et a.(2017), por exemplo, buscaram encontrar a estrutura do setor
audiovisual no estado do Rio Grande do Sul, a partir dos investimentos nesse setor, mostrando
gue o faturamento com publicidade na televisdo € superior a trinta bilhdes de reais.
Strainberger (2013), por sua vez, explorou a economia cultural na indastria cinematogréfica,
para mostrar como 0 capital social e cultural impacta e influencia esse setor, através da
relacéo de demanda e oferta do mercado para verificar o impacto econémico dos cinemas com
aculturalocal.
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Ja Batista et al. (2011) partem para uma abordagem entre a relacdo dos profissionais
na industria dos quadrinhos, dos artistas com seus contratantes, para analisar os fatores
principais que levam as contratacles, a partir do ponto de vista deles. Ja Silva e Neves (2011)
estudam o impacto econdmico da indistria artesanal nas cidades de Mariana, Ouro Preto e
Catas Altas da Noruega, todas do estado de Minas Gerais, através das mudancas dos meios de
producdo e dos modelos de negdcios utilizados no campo examinado.

Com os dados das Tabelas 2 e 3, foi possivel elaborar um gréfico cruzando a
quantidade de producdes cientificas nas &reas de Administracdo, Sociologia e Economia ao
longo dos dltimos anos:

Gréfico 1- Produgdes cientificas sobre aindUstria criativa nos Ultimos 10 anos

2.5
2 A | [ | [ | |
1.5
B Administragdo
=== Sociologia
1 | .
«=/w=FCconomia
0.5
0 £ *—

2009 2010 2011 2012 2013 2015 2016 2017

Fonte: Elaborado pelo autor

Com o Gréfico 1, pode-se perceber que a quantidade de artigos na area da
Administracéo tem se mantido em uma faixa de uma a duas produgdes anualmente, sendo
superior as da Sociologia e Economia, que possuem menos producdo se comparado com as de
Administracdo, que é aque mais cresceu, em termos de producdo, nos Ultimos anos.

3.3 Locais de pesquisa

Para a andlise dos locais nos quais as pesguisas foram desenvolvidas, foram
separadas de acordo com os estados onde as pesquisas foram realizadas, embora em certos
casos 0 avo da pesquisa tenha atuagdo em todo o territério nacional. Esses casos foram
categorizados como “nacional”. Foi entdo elaborada a seguinte Tabela:
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Tabela4 — Locais de abrangéncia das productes

Estado

Nacional

Rio de Janeiro

Sao Paulo

Minas Gerais

Rio Grande do Sul

Pernambuco

Ceara

Bahia

OFRLNNWWwWOOo ™

Demais estados

Fonte: Elaborado pelo autor

A andlise da Tabela 4 permite ver que a maior parte dos estudos possui atuacéo
nacional. Tem-se Steingraber (2013) fazendo um levantamento de dados da industria
cinematografica como um todo para elaborar uma andlise da contribuicéo da industria para o
desenvolvimento socioecondbmico do pais. Brand&o, Silva e Fischer(2012) também fazem
uma analise de dados de um segmento da industria. Eles analisam a industria do artesanato e
como ela pode se envolver com o turismo para a criagao de uma rede sustentavel e de valor.

Kubo (2011) e Turri e Abreu Junior(2015) realizam pesquisas relacionadas a
emissoras de radio. Enquanto o primeiro analisa uma emissora em particular, a dupla coleta
dados de diversas emissoras e como elas utilizam a internet em seus negoécios. Ja Becker e
Pinheiro (2011) realizam uma pesquisa que busca relacionar a televisdo com a educacéo,
através de um programa de televisdo e como ele pode influenciar a sociedade.

As demais pesquisas se limitam a um estado, com algumas excegdes que abrangem
mais de um. Tal fato decorre dos pesquisadores limitaram-se a pesquisas onde o alvo pudesse
ser facilmente acessado em visita fisica ao local para a coleta de dados.

Rio de Janeiro e Sdo Paulo demonstram ser 0s estados com mais pesguisas porque
eles s80 os estados que possuem as duas maiores cidades brasileiras, Rio de Janeiro e S&o
Paulo, respectivamente.

3.4 Definicdes de industrias criativas

Nesta secdo serdo abordados os principais autores e conceitos que foram utilizados
nos artigos para definir indUstria criativa. Vale lembrar que em todos os textos havia uma
definicdo objetiva sobre as indUstrias criativas e por isso foram levados em consideracdo para
a elaboracao desta secéo.

O Quadro 1 indica quais sdo os autores das definicbes que sdo utilizados e a
definicdo de industria criativa atribuida a cada autor:
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Quadro 1- defini¢les de indUstrias criativas

Autores e ano Definicéo

Hanson e Gomes (2007) IndUstrias cujas atividades tém suas origens na criatividade individual,
habilidade e talento e que tém o potenciad para a criacdo de riquezas e
empregos por meio da geracéo e de exploracdo da propriedade intelectual.

Jones et al (2004) Aquéas (indUstrias) que aproveitam o poder das atuais ferramentas de
tecnologia da informagdo e comunicagdo para contribuir para o
desenvolvimento global de outras organizaces, sendo tal atitude uma parte
central dainovacdo que é uma de suas marcasregistradas

Uricchio (2006) Aquéas (indistrias) com potencia da economia que abrange as tecnologias
da informacdo e incorpora areas tradicionais da cultura a propriedade
intelectua, como fonte de geracdo de trabalho e renda

Chaston (2008) A indlstria criativa é vista hoje como uma area de producdo onde os
campas do negécio e da cultura se encontram e, por isso, tanto alégica da
prética artistica quanto da economia estéio presentes.

UNCTAD (2010) Conjunto de setores e atividades que utilizam a criatividade, o talento e as
habilidades humanas como principais insumos da producdo de um amplo
conjunto de bens criativos, desde os mais tradicionais, baseados nas artes e
nas culturas populares, agueles que reguerem tecnologia intensa. Essas
indUstrias representam grande potencial para a geracdo de propriedade
intelectua, ocupacdes e renda.

DCMS (1998) Segmentos (da indastria) que tém sua origem na criatividade, habilidade e
talento individual, tém potencia para a criacdo de renda e empregos por
meio da geracéo e exploracdo da propriedade intelectual

Bendassolli (2009) Indistrias criativas podem ser entendidas como aquelas em que a
criatividade é elemento central do negécio, sendo esta percebida como
necesséria para a geracdo de propriedade intel ectual, centradas na producéo
de bens imateriais, cujo consumo possui carater cultural.

Fonte: Elaborado pelo autor

Uma caracteristica comum apresentada dentre as diferentes definicdes € a geracéo da
propriedade intelectual pelas indistrias criativas. A propriedade intelectua € tida como o
direito de uma pessoa, tanto fisica quanto juridica, sobre um determinado bem imaterial que
tenha sido desenvolvido pela propria (ARAUJO et al., 2010). No Brasil, ela é regulada dentro
daLei N°9.279 (BRASIL, 1996).

Bendassoli (2009), Hanson e Gomes (2007), Uricchio (2006) e DCMS (1998)
apontam a propriedade intelectual como algo que é gerado pelas industrias criativas, ja que
estas s80 oriundas da criatividade humana (HANSON; GOMES, 2007) para, entdo, serem
exploradas.

A criatividade individual é um aspecto central para a producéo, que leva em conta a
cultura na geracdo de negdcios como elemento central para dita geracdo. Por isso, outra a
caracteristica presente nas definicdes € a presenca da cultura. A cultura € algo resultante das
interacbes humanas na sociedade, sendo resultado de anos de interacdes sociais (SANTOS,
2009). Aplicando-a nas defini¢des de industrias criativas, temos que € incorporada por
ser um campo que pode servir de base (CHASTON, 2008), ou sga, a cultura é vista pela
indUstria para a geracéo de bens.
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Bendassoli (2009), por sua vez, afirma que a cultura se apresenta associada as
indUstrias criativas de forma diferente, associando-a ao fato do consumo dos bens ter caréter
cultural, ao invés dela ser uma base para a criagdo dos produtos.

Com isso, pode-se concluir que a criatividade e a cultura sdo fatores importantes para
as indugtrias criativas, pois servem de base para acriacdo de bens e riquezas.

3.5 Areas das indUstrias criativas

Os principais estudos tedricos sobre as indUstrias criativas definem categorias nas
quais cada industria pode estar. Algumas dessas caracteristicas sdo encontradas na mair parte
dos artigos, ja outras sd0 mais tipicas de apenas uma pesguisa de um autor.

Os exemplos mais recorrentes seriam categorias de artes cénicas, design e
arquitetura. Por outro lado, tem-se algumas mais exclusivas, como a biotecnologia, tendo sido
elaborada pela FIRJAN (2016).

O DCMS (1998) criou as primeiras subdivisdes, separando as industrias criativas em
treze categorias diferentes. Por ter sido a primeira, diversos autores as repetem em seus
trabalhos, como Bendassolli (2009) e Hartley (2009).

Por esses motivos, para este artigo, decidiu-se usar treze categorias do DCMS
(1998), por serem amplamente utilizadas na maioria da producdo académica artesanato,
arquitetura, artes cénicas, artes e antiguidades, cinema, design, editorial, moda, musica,
publicidade, software, softwares interativos para lazer e televiso e radio.

A Tabela 5 relaciona a quantidades de artigos que realizaram uma pesquisa com as
categorias das industrias criativas:

Tabela 5 — Categorias das indUstrias criativas

Categorias f

Tdevisdo eradio 04
Gerd 03
Editorial 02
Publicidade 02
Softwares interativos de lazer 02
Artesanato 02
Musica 02
Moda 01
Softwares 01
Artes cénicas 01
Cinema 01
Arquitetura 00
Design 00
Artes e antiguidades 00
Total 21

Fonte: Elaborada pel o autor

Nota-se que o total de aparicdes foi superior ao de textos pesguisados. 1sso ocorreu
pelo fato de que nem todas as pesquisas se limitavam exclusivamente a uma categoria em
especifico. Com isso, pode-se perceber que a categoria mais recorrente € a televisdo e radio.



18

Ja a com a menor frequéncia sdo as de design, arquitetura e artes e antiguidades. A seguir,
serdo descritos os 21 artigos, de acordo com as 13 categorias constantes na Tabela 5, em
nenhuma ordem especifica, para mostrar em que categoria cada texto melhor se encaixa, e a
principal conclusdo na qual os autores chegaram.

A &rea de editorial abrange a publicacéo de livros, jornais, histérias em quadrinhos, a
maioria sendo impressa. Costa, Borges e Freitas (2011) fazem uma andlise de editoras que
lancam livros para o publico infanto-juvenil, explorando a relagdo de trabalho entre as
empresas do setor, buscando encontrar a estrutura organizacional das empresas.

O setor de histérias em quadrinhos € outra area da categoria editorial, com poucos
estudos sobre o tema (BATISTA et a., 2011), mas que também receberam foco em um dos
artigos. O mercado editorial ndo se limita apenas a produtos impressos, ja que seus produtos,
podem ser lancados através de forma digital, através de e-books (HELLER; MELLO
JUNIOR; 2017).

O segmento da publicidade é outro que merece ser destacado. Ele se mostrou
evidente nas pesquisas pois é necessario elaborar formas criativas para expor os produtos e
atrair clientes, pois seu papel principal € de persuadir as pessoas e despertar nelas a vontade
de obter o produto ou servico (FERREIRA; SANTOS; CABRAL; 2016), adém de sua
importancia econémica.

Lima, Lima e Cabral (2013) buscam empresas de publicidade e propaganda e
realizam uma pesquisa para encontrar os estilos de funcionamento organizacional,
individualista, burocrético, de afiliacdo e empreendedor das organizactes entrevistadas.

Uma observacdo que cabe ser feita é a separacdo entre softwares e softwares
interativos para lazer. Software € definido por ser fruto de tecnologias de informacéo e
comunicacdo. Ja os softwares interativos para lazer sdo outra categoria por serem compostos
de jogos e video games (DCMS, 1998). Com essa diferenca, pode-se perceber que aindistria
criativa tem se mostrado mais presentes na area de jogos do que de desenvolvimento de novas
tecnologias. Tem-se mais estudos relacionados a softwares interativos voltados para o lazer.
Gaspar et al.(2009) estudam o papel da gestdo de conhecimento dentre empresas produtoras
de jogos de celular, de computador e de softwares interativos para a web, analisando a forma
nas guais as empresas serdo geridas, encontrando pontos em comum e divergentes.

Negréo e Toaldo (2013) realizam uma pesguisa entrevistando gestores de quatro
empresas do ramo de jogos eletronicos. Elas “buscam antecedentes contextuais,
influenciadores do nivel operacional, escolhas gerenciais, indicadores de resultados e
influéncia da criatividade e da inovagdo no processo de implementacdo de estratégias de
marketing” (NEGRAO; TOALDO, 2013) para encontrar os principais fatores organizacionais
e humanos no ambiente das empresas.

Sobre os softwares, Heller e Mello (2017) os pesguisam, para publicacéo de e-books,
softwares que contém livros armazenados de forma digital, em conjunto com a utilizagdo de
redes sociais e como elas influenciam a edi¢do dos e-books. Dessa forma, puderam visualizar
gue um modelo de negdcios diferente do utilizado para livros impressos se formaréa.
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As categorias cinema, masica e televisdo e radio podem ser agrupadas em um setor
maior, sendo o setor audiovisual (UNCTAD, 2013). Esse setor maior possui um total de cinco
artigos, mostrando que o setor audiovisual como um todo € bastante abordado.

Em suas pesquisas sobre o setor audiovisual, Cardoso et al.(2017) mostraram o
faturamento obtido nas televisdes aberta e paga, com um faturamento total superior a trinta
bilhGes de reais, evidenciando a influéncia da publicidade na economia. Becker e Pinheiro
Filho (2011) fazem um estudo da influéncia da série de televisdo No estranho planeta dos
seres audiovisuais, exibida no canal Futura, na educacdo, pois 0 programa faz uma relacéo
entre o homem contemporéneo e o audiovisual, pois 0 programa visar fazer com que o
telespectador reflita a cerca do tema tratado.

Machado e Fischer (2017) realizam uma pesguisa no setor de animagéo brasileiro,
analisando quatro estudios, de pequeno porte, de animacéo para descobrir como se da a gestéo
de pessoas no ambiente das indUstrias de animag&o, concluindo que tal gestdo € pouco
valorizada pelas empresas, pois elas consideram que o importante € criar uma boa animacéo e
deixam de lado o quesito administracéo.

Kubo (2011) realiza um estudo de caso de uma emissora de radio, focada mais em
noticias de jornalismo, sendo a pioneira no segmento de noticias jornalisticas, uma vez que o
modelo antigo consistia na transmissdo de musicas e outras formas de entretenimento. A
pesquisa buscou a forma na qual a empresa construiu sua identidade organizacional e os
fatores responsaveis gque a fizeram permanecer no mercado aé os dias de hoje. Tais fatores
s80 a busca a transmissdo de noticias importantes, verossimeis e Uteis para 0s ouvintes e, 0
mais importante, a presenca de um ancora que utiliza um tom coloquial, que aproxima faz
com que ele se aproxime mais dos ouvintes

Nakano (2010) realiza uma pesquisa dentro de duas gravadoras diferentes. O
objetivo foi verificar o impacto da evolucéo tecnoldgica na cadeia produtiva das empresas. A
conclusdo foi que esse impacto causou uma desverticalizacdo no setor produtivo da cadeia,
facilitando a entrada de peguenos concorrentes, devido a baixo custo de instalacdes e
equipamento e com mais concorrentes, surgem mais diversidade nas produgdes, com artistas
independentes que visam nichos mais diversos.

Turri e Abreu Janior (2015) realizaram uma pesguisa atraves de entrevistas com
guatro musicos e duas gravadoras. O objetivo foi verificar a adaptacdo deles em relacéo as
novas midias digitais que vem substituindo as formas fisicas, verificando o modelo de
negocio, a infraestrutura, relacdo com clientes e os aspectos financeiros, como faturamento. A
conclusdo foi que a digitalizacdo trouxe resultados positivos e favoraveis como um todo,
salvo uma queda de faturamento para as distribuidoras devido ao aumento da pirataria.

O artesanato € uma atividade que surgiu a partir do momento em que o ser humano
passou a produzir objetos manualmente para facilitar sua vida, e atualmente € visto como uma
atividade cultural, o que agrega valor a ela (BRANDAO; SILVA; FISCHER, 2012). Os
autores elaboram hipo6teses de como o artesanato pode ser utilizado em conjunto com o
turismo criativo, onde é definido como uma forma interativa do turista de interagir com a
culturalocal diretamente, podendo assim atrair novos turistas.
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Ja Silva e Neves (2011) partem para a andlise da indUstria artesanal de panelas,
utensilios domésticos e outras pegas decorativas feitas de pedra-sabdo, no interior do estado
de Minas Gerais. Foram obtidos dados que permitiram a identificagdo do perfil dos produtores
e aimportancia na economia local e para 0s proprios artesaos.

Carvalho e Piraua (2010) realizaram uma pesguisa sobre a categoria moda, através de
uma pesguisa sobre o vestuério de jeans na cidade de Toritama, PE. O propdsito foi analisar a
imitacdo das roupas com relacdo a moda internacional, pois segundo 0s autores, as pessoas
tendem a querer se vestir de acordo com a moda. A conclusdo na qual se chega é que ao
contrario do mundo da moda tipico, os produtores toritamenses buscam a inovagdo, sempre
elaborando novos designs para vendas.

Steingraber (2013) faz um cruzamento entre a economia de capital e cultura com a
industria cinematogréfica, coletando dados sobre o investimento em relacdo a demanda e a
oferta do mercado, com politicas municipais para investimento em cultura e o papel do gestor,
para verificar como o ambiente é afetado. Dessa forma, consegue mostrar o0 impacto
econdmico dos cinemas e sua relagdo com a cultura local.

Davel e Vianna (2012) analisam a criatividade como base para a prética de gestéo de
teatros baianos, de forma a chamar a atencdo de novos atores e dancarinos e arair mais
publico. O resultado alcancado € que ha potencial de uso da criatividade, uma vez gque ela é
escassa durante a gestéo.

Também foram encontradas pesquisas que ndo tinham como tema estudo de uma
area em especifica das industrias criativas. Jesus (2017) faz uma anélise comparativa de dados
das industrias criativas cariocas e as compara com as cidades de Toronto, Canada, e
Barcelona, Espanha. O motivo da escolha dessas cidades deveu-se ao fato do autor as julgar
como cidades criativas que tém chamado atencéo internacional nos ultimos anos.

Garcia (2015) fez diversas entrevistas com profissionais criativos de diversas areas
na cidade de Porto Alegre, RS. Tragou-se um perfil para os profissionais e analisou-se 0
processo de criacdo de suas mercadorias, além das dificuldades que eles tém de lidar com o
ambiente competitivo na qual eles se encontram. A conclusdo € que esses profissionais
possuem alta escolaridade e especializacéo, o que faz com gue eles pesquisem a melhor forma
de criar itens originais em suas éreas, e possuem preocupacdo com o retorno financeiro de
seus produtos durante o processo de criacao.

Pinheiro e Barth (2016) realizaram uma pesguisa semelhante, entrevistando diversos
profissionais do ramo na cidade de Novo Hamburgo, RS. O objetivo da pesquisa era de
identificar diversos dados demogréficos dos trabalhadores, como escolaridade, idade e estado
civil, de forma que fosse possivel compreender o cenario da indUstria criativa na cidade.

Com essa analise, pode-se ver gue o foco principal da maior parte das pesquisas € a
analise da gestéo das empresas. Buscam analisar como as empresas sdo geridas, o perfil dos
gestores, a edrutura da cadeia produtiva e estratégias para lidar com o crescimento da
indUstria no ambiente externo e com concorrentes. Outro tema que também chama atengdo
nas pesquisas é a andlise econdbmica da industria no setor na qual ela esta inserida.
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Algo que ndo foi visto nos textos foi uma tentativa de mapear as pesquisas
cientificas, como € o objetivo desse trabalho. Isso mostra que pesquisadores estdo mais
focados em estudar determinados tipos de empresas. N&o ha preocupactes em verificar onde
ocorrem os principais estudos, de forma que esse trabalho se torna uma fonte inicial para
mostrar opgdes de estudo menos exploradas.
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4- Conclusdes

Este trabalho teve como objetivo mapear a producdo cientifica brasileira nos Ultimos
nove anos, para que pudesse descrever suas caracteristicas principais.

As indUstrias criativas s80 um segmento do setor industrial na qual ha a
predominancia da criatividade, aém do uso de costumes culturais, agregando valor ao
produto e gerando, assim, renda. Esse segmento estd em expansdo ndo sO no Brasil, mas
também ao redor do mundo, fazendo com que surjam novos estudos.

No caso dos estudos brasileiros, tém-se que a maioria deles é realizada de forma
tedrico-empirica, através de pesguisas qualitativas, analisando casos de um determinado setor
como fonte de estudo.

Também tém-se que a predominancia das pesquisas se da na area de Administracéo,
embora também se encontrem estudos nas areas da Economia e Sociologia. 1sso deve-se ao
fato de que as industrias criativas tém demonstrado um crescimento na economia brasileira e
gue elas também propiciam novos empregos, aém de utilizarem de conceitos, expressoes e
fatores culturais da sociedade em sua base.

Pode-se concluir também que S&o Paulo e Rio de Janeiro s80 0s principais estados na
gual as pesquisas s2o feitas, estados na qual estéo localizadas duas grandes metropoles
brasileiras, S0 Paulo e Rio de Janeiro. 1sso explica concentragdo de estudos nesses locais.
Além desses estados, foram observadas pesguisas em outros cinco estados. Com iSso,
percebe-se que as pesquisas ocorreram apenas em sete estados, e, em geral, nas principais
cidades deles. Com isso, a sugestdo € que fagcam-se pesquisas nos demais estados e
municipios brasileiros, de forma a diversificar oslocais.

Sobre 0s segmentos das indUstrias criativas, tém-se a lista de as categorias editorial e
publicidade sdo mais estudadas que a de artes e antiguidades. Com esses dados, pode-se ver
onde estd0 0s enfoques e sugere-se assim que realizem-se pesquisas nos outros setores, ja que
eles possuem potencial de novas pesquisas.

Entretanto, cabe ressaltar um fator que limitou este trabalho foi que foram analisados
poucos textos, se comparado com a quantidade da literatura nacional produzida por ano.
Embora as indUstrias criativas venham crescendo, ainda s8o poucos 0s estudos dentro dessa
area.

Com isso, espera-se que esta pesguisa sirva como base para uma definicdo de
indUstrias criativas e mostre as pesquisas brasileiras ja realizadas, de forma a indicar para
onde pesquisas futuras possam se orientar.
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