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Processo de Construcao dos Indicadores

Dialogo técnico entre a Fundagao Seadee aSecretaria de Cultura, Economia e Industrias Criativas (SCEIC)
para estabelecer metodologia e classificagdo de atividades na Conta Satélite.

€@ Proposta Inicial da Seade

Adocao da metodologia UNCTAD como referéncia internacional, com planilhas detalhando setores e produtos associados a Economia Criativa.

2 Analise Critica da SCEIC

Apontamento de limitagdes para o contexto paulista e sugestao de estrutura ampliada que contemplasse maior diversidade de segmentos culturais e
criativos.

A Secretaria sugeriu adotar estrutura articulando trés dimensoes: (i) base UNCTAD/UNESCO, (ii) detalhamento do documento Rotas Estratégicas da
Economia Criativa 2035 e (iii) CNAEs utilizados nas politicas publicas de fomento.

A Preocupacgido com o Setor Audiovisual

A SCEIC identificou a auséncia de CNAEs relevantes para o audiovisual, setor estratégico para a politica cultural, com base na pesquisa da SPCine,
especialmente relacionados a TV por assinatura e jogos digitais.

e Esclarecimento da Seade: Limitagées da CNAE
A Fundagao Seade respondeu

esclarecendo que nao é possivel compatibilizar integralmente politicas publicas com a CNAE devido a sua estrutura padronizada e falta de
granularidade para conceitos culturais mais especificos.

O O Exclusio da Gastronomia

A Seade alertou que a heterogeneidade da categoria comprometeria a consisténcia dos indicadores, abrangendo desde chefs autorais até fast-food. Apds
analise, a SCEIC concordou com o diagnéstico e decidiu retirar a gastronomia da proposta.

@) Ajustes Finais e Consensos

(AN Incorporagdes no Setor Audiovisual

Solicitagao da SCEIC: Inclusdo de cédigos especificos para operadoras de TV por assinatura (6141-8/00, 6142-6/00, 6143-4/00).

Resposta da Seade:

Confirmacgao de que os cddigos para jogos digitais e servicos de Tl ja estavam contemplados na metodologia, mesmo que em subclasses mais amplas.
Incorporacgao explicita dos trés cédigos de operadoras de TV.

® © Definicio de Préximos Passos

Estabelecimento de que a etapa seguinte seria a definicdo conjunta do nivel de agregagao para divulgacao dos dados, equilibrando detalhamento,
consisténcia estatistica e demandas setoriais.



Introducao e Definicao

A economia criativa refere-se ao conjunto de atividades econémicas baseadas na criatividade, naculturae nocapital intelectual
como principais insumos de geragao de valor.

"Um conceito em desenvolvimento baseado em ativos criativos com potencial para gerar crescimento econémico e desenvolvimento, capaz de fomentar a
geracdo de renda, a criagdo de empregos e as exportacbes, ao mesmo tempo em que promove a incluséo social, a diversidade cultural e o desenvolvimento
humano."

-UNCTAD, 2010; 2024

Evolucao do Conceito

Abordagem Cultural Tradicional Expansao das Industrias Criativas Integracao Tecnolégica e Inovacgao
Foco inicial em atividades culturais e artisticas Incorporacédo de industrias de contetido Ampliacado para setores intensivos em conhecimento
como patrimoénio histérico, artes visuais, literatura e como audiovisual, editorial, design, publicidade ) o ) )
expressdes tradicionais. e produgéo de jogos. > como software, servigos digitais, realidade virtual,
inteligéncia artificial e solugdes criativas para
1980-1990 1990-2010 diversos setores econémicos.
2010-atual

Atualmente, a economia criativa representa um ecossistema complexo que integra cultura, tecnologia e inovacao, agregando valor a multiplos setores econémicos e
transformando padrdes de produgéo, distribuigdo e consumo.



Metodologias de Mensuracao

A mensuragao da economia criativa é complexa e variavel entre paises e organizagoes, exigindo metodologias flexiveis para capturar a diversidade de

atividades e seu impacto econémico.

Modelos Internacionais

Metodologia Enfase Principal

& UNCTAD Comércio e desenvolvimento
ili UNESCO Diversidade cultural

W Unido Europeia Cultura e conhecimento

Core Cultural e Periféricos:

Setores-chave
Patrimonio, Artes, Midia, Criagdes funcionais
Patrimonio, Expressdes culturais, Artes visuais

Core cultural e periféricos

Na metodologia da Unido Europeia, "Core Cultural refere-se aos setores centrais com valor cultural intrinseco (artes visuais, literatura, patrimoénio), enquanto "Periféricos" sdo setores que

aplicam elementos culturais em produtos funcionais ou comerciais (design, publicidade, arquitetura).

Modelos Nacionais

Reino Unido (DCMS)

Pioneiro com foco em industrias que tém origem na criatividade individual. Enfatiza
propriedade intelectual e setores de alta intensidade criativa como publicidade, design e
tecnologia.

Canada

Utiliza o Canadian Framework for Culture Statistics (CFCS) com sistema de contabilidade
para patrimonio e midia. Forte énfase na contribuigdo do setor audiovisual e jogos.

Estados Unidos (CVI/NEA)

Abordagem centrada no valor adicionado de produtos/servigos artisticos. Inclui medicao de
produgdo artistica ndo-comercial e setores de apoio as artes.

Australia

Aborda economia criativa com conceito de industrias culturais e criativas (CCls) com
integracdo de indicadores de bem-estar e qualidade de vida além dos econémicos.



Setores da Economia Criativa

De acordo com o Quadro 3 do relatério, a economia criativa € categorizada em 8 grupos principais de atividades, cada um abrangendo
setores especificos com suas respectivas fungdes na cadeia produtiva:

1

Publicidade, pesquisa e suporte a
inovagao cultural

+ Agéncias de publicidade e
agenciamento de espagos

+ Pesquisas de mercado e opinidao
publica

« P&D em ciéncias fisicas, sociais e
humanas

« Agenciamento de profissionais
culturais

« Atividades técnicas e cientificas

5
Patrimonio cultural e natural

« Bibliotecas e arquivos

+ Museus, restauragao e conservagao de
patrimonio

+ Jardins botanicos, zooldgicos, parques
nacionais e areas protegidas

2
Arquitetura e design de interiores

+ Servigos de arquitetura e engenharia
« Atividades técnicas complementares
+ Design de interiores e decoragao

« Atividades paisagisticas

6

Fabricagao de artesanato e
produtos de design

* Tecelagem e artefatos téxteis

* Producao artesanal de vestuario,
acessorios

* Moveis e objetos decorativos
- Lapidagao, ourivesaria e bijuterias
* lluminacao e artefatos decorativos

3

Audiovisual, multimidia e
fotografia

* Producao, pds-producao e distribuigcao
« Exibigado cinematografica

- Radio e televisdo (aberta e assinatura)
+ Agéncias de noticias e informacgéo

* Fotografia e atividades similares

7
Mdsica, artes cénicas e visuais

+ Gravagao, edigao e reprodugdo musical

+ Criagao artistica e gestao cultural

* Ensino de arte e cultura

+ Organizagao de eventos culturais

« Fabricagéo de instrumentos musicais
+ Aluguel de equipamentos culturais

4

Editorial (Livros e publicagoes)

« Edicdo e impressao de livros, jornais,
revistas

« Comércio varejista de livros e papelaria

* Tradugao, interpretagao e servigcos
editoriais

8

Software, videogames, servigos
de computador e web

» Desenvolvimento e licenciamento de
softwares

+ Consultoria e suporte técnico em Tl

+ Hospedagem, portais e conteudo online
+ Componentes eletronicos e midias
digitais

+ Equipamentos eletroeletronicos



Dados Quantitativos - PIB e Crescimento (Sao Paulo)

O PIB da Economia Criativa em Sao Paulo apresentou crescimento
expressivo na ultima década, apesar de periodos de volatilidade.

RS 136,6 bi 5,2% +9,6%

PIB Criativo em 2022 do PIB Paulista Crescimento em 2021 53,8%
" Software, videogames e servigos web (participagdo em 2022)
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Crescimento robusto em 2011 (+8%), 2013 (+7,1%), 2019 (+7,4%), @ Software/Videogames (53,8%) @ Arquitetura/Design (12,7%)
2021 (+9,6%)
Publicidade (9,9%) @ Audiovisual (7,2%)
Retragdes em periodos de crise: 2016 (-10,7%), 2020 (-3,5%), @ Editorial (5,6%) Outros setores (10,8%)

2022 (-0,7%)

Participagao no PIB paulista variou entre 5,0% e 5,7% no
periodo



Panorama Internacional x Brasil e Estado de Sao Paulo

Australia Sao Paulo Reino Unido Brasil Canada

A economia criativa representa percentuais significativos do PIB em
diversos paises, com diferentes abordagens de mensuragéao e
prioridades setoriais.

B%

Participagao no PIB do Estado de Sao Paulo: e

Entre 5,0%e 5,7% do PIB estadual (2010-2022) o

Em 2022:5,2%do PIB estadual 5%
4%

Reino Unido: 5% do PIB 3%
Estados Unidos: 4,2% do PIB em 2023 2%

1%

Canada: 2,2% do PIB em 2022
0%

Austradlia: 6,9% do PIB (2008-2009)

. ) Percentual do PIB representado pela Economia Criativa
Brasil:Entre 3,1% e 3,6% do PIB nacional (2023-2024)

Destaques Setoriais - Sdo Paulo

Estado de Sao Paulo - 2022 Tendéncias Globais
Software/videogames (53,8%)  Arquitetura e design (12,7%) ~7 Digitalizacdo 4} Exportacdo de servicos '@ Colaborac&o setorial
Publicidade (10,0%) Audiovisual (7,2%) @ Propriedade intelectual



Simulacao Comparativa: Impacto das Diferentes
Metodologias

Simulagao da participagao da Economia Criativa no PIB do Estado de Sao Paulo sob diferentes abordagens metodoldgicas, demonstrando como as
escolhas de escopo afetam significativamente os resultados.
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Abordagem Tradicional Cultural UNESCO Uniao Europeia UNCTAD (Atual)
® Abordagem Tradicional & UNESCO Unido Europeia |~ UNCTAD (Atual)
Cultural . . .
Inclui: Inclui: Inclui:
Inclui: Patriménio cultural e natural Editoras e midia impressa Todos os setores culturais
Baiirnie e isies @ suitural Artes performaticas e festivais Audiovisual e multimidia tradicionais
Audiovisual e midia interativa Musica e artes performaticas Software, videogames, servigos web
Artes visuais tradicionais (parcial) : . . . L
Artes cénicas e performaticas Arquitetura e design Design, arquitetura, interiores
Literatura e publicagbes impressas Livros e imprensa Software cultural (maior parte) Publicidade e pesquisa
T e Design e servigos criativos (restrito) Exclui: Audiovisual e multimidia
Exclui: Exclui do nucleo: Tl genérica Exclui:
Software e servicos digitais Software e plataformas digitais Turismo e esportes TICs genéricas
Publicidade e marketing P&D criativo Marketing sem conteudo cultural Manufatura sem contetdo criativo
Design e arquitetura Publicidade digital e marketing

Videogames e midia interativa

Fonte: Simulagdo baseada nos dados setoriais da Conta Satélite da Economia Criativa do Estado de S&o Paulo, 2022.
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