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RESUMO

Cidades Criativas (C.C.) sdo cidades que tem seu modelo de gestdo direcionado as
politicas de estimulo criativo, cultural, tecnolégico e de integracdo. Com isso, 0
presente trabalho tem como objetivo principal verificar se a cidade de Vitdria da
Conquista tem potencialidades suficientes para que se transforme futuramente em
Cidade Criativa. Para isso, uma breve explanacdo sobre o conceito de criatividade,
desenvolvimento econdmico, economia criativa, inddstria criativa e cidades criativas
serdo abordadas, elencando todas as teorias ja criadas a respeito do tema.
Posteriormente, tendo como base a teoria de Reis (2012), serdo aplicados em Vitéria da
Conquista, de forma metodoldgica trés conceitos elementares para uma Cidade Criativa,
sdo eles: Conexdes, Inovacgoes e Cultura. Os resultados adquiridos sdo de que a cidade
baiana possui grandes potencialidades como o estimulo a uma educagdo de qualidade,
atividade econémica com previsdes crescentes e demanda cultural crescente ja que a
maior parte da populacdo € composta por jovens. Porém foi encontrado um grande
problema, que prejudica sua caracterizacdo que € a extrema violéncia no municipio. Em
conclusdo, a pesquisa definiu que Vitéria da Conquista pode ser considerada uma
cidade em ascensdo a gestdo criativa, porém, o padrdo de comportamento e a qualidade

das instituicGes deverdo se modificar caso este seja 0 objetivo final.

Palavras-Chave: Economia criativa, Cidades criativas, Vitdria da Conquista.
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INTRODUCAO

Falar sobre cidades que criam modelos proprios de desenvolvimento
econdmico, cidades que se comprometem a dar o seu melhor — que possuam instituigcdes
de qualidade — e cidades que desejam transformar o modo de viver dos seus cidadaos
para uma inclusdo tanto social quanto cultural maior, é falar sobre Cidades Criativas.
Essas se comportam como grandes aglomerados onde pessoas de diferentes classes
sociais, com diferentes culturas, ideologias, e mais tantas outras diferengas reunidas,
convivem de forma harménica e interativa. E sobre essas cidades que o presente
trabalho visa falar e trazer, de forma mais didatica e interessante possivel, informacdes
que contemplem todo o referencial ja criado sobre elas, junto a uma caracteriza¢do da
cidade de Vitoria da Conquista como uma possivel cidade criativa.

Todo esse ideal de uma sociedade que usa a criatividade como fator de
producdo primordial para as decisdes tanto econdmicas quanto sociais surge de um
cenario globalizado e pdés-industrial. A partir disso, pode-se dizer que um novo
paradigma de desenvolvimento estd sendo criado. Esse paradigma relne economia,
cultura e tecnologia como elementos principais e interdependentes para o
desenvolvimento da sociedade como um todo. O conceito de uma economia baseada no
conhecimento e na criatividade trouxe novas perspectivas aos paises em
desenvolvimento como forma de ampliar suas economias de mercado e favorecer seu
desenvolvimento socioecondmico. A essa economia se deu 0 nome de criativa, ja que
baseia toda sua estrutura na criatividade. E desse conceito de Economia Criativa que
surge o termo Cidades Criativas, o qual serd abordado nesta pesquisa aplicado a cidade
de Vitdria da Conquista — BA. Para isso, torna-se indispensavel um breve resumo a
respeito da cidade em questao.

Vitoria da Conquista é uma cidade do interior da Bahia que esta situada na
regido sudoeste do Estado. Por ser a Unica cidade média da regido, Conquista — como
prefere ser chamada por seus habitantes — € uma cidade que exerce grande influéncia
para as cidades circunvizinhas baianas. Além disso, Conquista também se destaca por
ter influéncia no norte de Minas Gerais, possuir uma rodovia federal (BR 116) e pela
construcdo de um novo aeroporto conectando a cidade a nivel estadual e federal.

Destaca-se, ainda, a presenca de universidades publicas e privadas que provem méo de



obra qualificada para cidade, e uma gama de servigos associados a educagao superior.
Por ser uma cidade demograficamente jovem — de acordo com dados do IBGE (2010) a
maior parcela da populacdo é de 15 a 29 anos — Conquista possui muitas
potencialidades, ja& que uma sociedade mais jovem contribui tanto com a economia
quanto com a cultura e tecnologia.

A relevancia da pesquisa se d& pela crescente demanda por estudos ligados a
essa nova economia — por ser uma tematica nova e instigante, a qual transcende a
concepcao de escassez da economia, trabalhando com recursos infinitos: a criatividade
— e pela possibilidade em propor ideias que favorecam o desenvolvimento de qualquer
cidade. Com o intuito de responder a problematica se Vitoria da Conquista possui
elementos suficientes que possam transforméa-la em Cidade Criativa, o presente trabalho
atribui a hipdtese de que a cidade possui sim esses elementos, e de acordo com suas
potencialidades, pode vir a se transformar em Cidade Criativa futuramente.

Para dar direcdo a pesquisa, fora criado um objetivo geral junto a trés
objetivos especificos. O objetivo geral consiste em reunir teorias acerca dos temas de
economia criativa e cidades criativas, e a partir disso, analisar se a cidade de Vitdria da
Conquista — BA possui elementos caracterizantes suficientes para ser transformada em
uma Cidade Criativa. Os objetivos especificos se dividem em trés e serdo destrinchados
em cada capitulo correspondente, sdo eles: 1) reunir conceitos tedricos sobre capital
criativo e economia criativa; 2) destacar a economia criativa dentro da economia
brasileira e reunir os conceitos embrionarios de cidades criativas; 3) demonstrar as
caracteristicas de Vitdria da Conquista e identificar os elementos caracteristicos de
cidade criativa nela inserida.

A metodologia abordada serd uma pesquisa bibliografica que ressalte a relacao
entre criatividade e desenvolvimento, economia criativa e cidades criativas buscando, a
partir deste arcabouco, fazer um estudo de caso de Vitoria da Conquista/BA. Serdo
utilizados dados secundarios do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE e
da Superintendéncia de Estudos Econdmicos e Sociais da Bahia- SEI. A pesquisa
relacionard os elementos principais de caracterizagdo de uma Cidade Criativa
(conexdes, inovagdes e cultura) com a cidade de Vitoria da Conquista, e caso essa
possua elementos suficientes, serdo formuladas algumas propostas de politicas que
ajudem a cidade a se “criativizar”. O método utilizado sera o dedutivo ja que partira de

uma hipotese especifica.



O primeiro capitulo visa reunir conceitos sobre o capital criativo e a economia
criativa, utilizando dados de autores e dados de organizag¢fes publicas, para que possa
ser esclarecido, para quem &, a necessidade em se falar de criatividade junto ao
conceito de desenvolvimento econémico. Para isso, 0 capitulo 1 apresenta Joseph
Schumpeter, como autor que comecou a escrever obras tomando como principio que a
inovacdo (criatividade aplicada) seria 0 novo recurso de producdo do mundo. O autor
apostou nesse conceito e criou grandes obras como “Capitalismo, Socialismo e
Democracia” (1961) e "Teoria do Desenvolvimento Econdémico” (1964) que
relacionavam a importancia do processo inovador (quando o processo criador, o qual se
utiliza a criatividade, se desenvolve na parte cognitiva e é aplicado empiricamente) para
com o desenvolvimento, seja ele de uma nacéo (nivel macro) ou de uma empresa (nivel
micro) (SCHUMPETER, 1961).

Apds destacar a importancia da destruicao criativa e do processo inovador por
Schumpeter, o trabalho segue com a exemplificacdo da relacdo entre criatividade e
desenvolvimento. Destacam-se autores como Jager (2014) e Deheinzelin (2012), que
escrevem sobre 0 que é criatividade e como essa criatividade pode estar atrelada ao
desenvolvimento econdmico conceituando o que é o Capital Criativo. A partir dessas
explicac@es, finalizando o primeiro capitulo, € dado o conceito de Economia Criativa e
todas suas abordagens — no intuito de trazer ao leitor todas as vertentes ja criadas acerca
desse tema. E uma versdo da economia que coloca o fator criativo e intelectual como
principal fator de producdo, e apesar de ainda ser nova na academia de ciéncias
econdmicas, ja mostrou seu peso e sua relevancia em nivel mundial, ao menos é o que
este trabalho deseja ressaltar.

Dando sequéncia ao trabalho, o segundo capitulo, visa destacar a importancia
da Economia Criativa para a economia brasileira e destrinchar todos os conceitos e
caracteristicas de Cidades Criativas ja criados, unindo todos em uma s6 defini¢do. Para
especificar o porqué da necessidade em se falar sobre economia criativa serdo
demonstrado alguns dados estatisticos de crescimento do setor criativo em comparagédo
com os demais setores, como por exemplo, a diferenga salarial. Além disso, para
especificar os conceitos de Cidades Criativas, o trabalho trard todas as definigdes ja
criadas e suas devidas caracterizagdes. Contudo, ao final do capitulo, a partir destas
definicdes, trés elementos principais, serdo utilizados para caracterizar as cidades de

Sdo Paulo — SP, Guaramiranga — CE e Bilbao (cidade espanhola) como possiveis
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cidades criativas, as quais serdo fundamentais para se seguir no estudo de Vitoria da
Conquista — BA, foco do terceiro capitulo. Sdo elas: Conexdes, Cultura e Inovacdes.

O terceiro capitulo visa demonstrar as caracteristicas de Vitoria da Conquista e
identificar os elementos determinantes para caracterizacdo de uma cidade criativa nela
contidas. Para isso, serdo especificadas as caracteristicas basicas de Vitdéria da
Conquista—BA como cidade média e suas caracteristicas criativas para deduzir se essa
possui potencial suficiente para se transformar economicamente e culturalmente, de
forma a se constituir como uma Cidade Criativa. Além disso, antes que termine o
capitulo, serdo elencadas duas razfes possiveis para a viabilidade dessa transformacao,
séo elas: a crise econdmica e o padrédo de comportamento da populacdo. Essas razdes
serdo determinantes para a decisdo da transformacdo, pois simbolizam a
“personalidade” da cidade e caso essa ndo esteja apta a se modificar, a hipotese de que
Vitoria da Conquista pode vir a ser uma Cidade Criativa futuramente, pode vir a ser
desconstruida. Entretanto, caso Vitoria da Conquista possua possibilidades de vir a ser
uma Cidade Criativa, serdo proposta algumas medidas que favorecam essa
transformacéo.

Apds as analises, foram constatados alguns potenciais da cidade de Vitoria da
Conquista como um grande fluxo de uma populacdo jovem, e um crescimento
econdmico na area de comércios e servicos por conta de sua atratividade econémica.
Entretanto, foram diagnosticados também, problemas que prejudicam seu projeto em se
tornar uma cidade criativa como a violéncia e a falta de estimulo cultural. Apesar desses
potenciais e fragilidades encontrados, verificou-se que a cidade, assim como qualquer
outra, pode vir a se criativizar, sendo necessario apenas que o padrdo de comportamento

dos governantes e da sociedade se altere.
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1 A CRIATIVIDADE E O DESENVOLVIMENTO ECONOMICO

1.1 Schumpeter e a Destruicéo Criadora

Falar sobre Cidades Criativas é falar sobre um tema ainda embrionario, ainda
incipiente no que tange a estudos de maior alcance no Brasil, contudo, se destaca como
um tema importante nas discussdes sobre politicas municipais e cada vez mais é trazido
como destaque no meio académico. Mas, antes de comecar a falar sobre o tema, é
necessario trazer a quem |&, uma sintese sobre o surgimento desse conceito e todas suas
ramificagdes através de autores ja renomados como Joseph Schumpeter (1961) e autores
contemporaneos como Ana Carla Fonséca Reis (2011).

Joseph Schumpeter, autor de diversas obras sobre desenvolvimento econdémico,
escolheu trabalhar em uma vertente ainda ndo estudada, a qual abordaria, em sua
concepcdo, 0 mais importante veiculo do desenvolvimento: a inovacdo. Para ele, é a
inovacdo que gera a dindmica econdmica, e é a partir dela que todo o processo de
crescimento e desenvolvimento econémico se constitui (SCHUMPETER, 1961).

Diante de wuma analise conduzida, primordialmente, pela vertente
microecondémica, Schumpeter destaca a necessidade em se falar sobre o
desenvolvimento econdmico numa visdo macroecondmica (SCHUMPETER, 1961).
Segundo ele o desenvolvimento ocorre quando existem mudancgas na vida econémica
que surjam de dentro, por sua prépria iniciativa, devendo ser fora do grupo de fatos que
sao descritos pela teoria econdmica, pois “[...] o desenvolvimento econdmico nao ¢ um
fendmeno a ser explicado economicamente, mas que a economia, em si mesma sem
desenvolvimento, é arrastada pelas mudancas do mundo a sua volta [...]”
(SCHUMPETER, 1961, p.74). Ele ainda acrescenta que “[...] é uma mudanga
esponténea e descontinua nos canais de fluxo, perturbacdo do equilibrio, que altera e
desloca para sempre o estado de equilibrio previamente existente [...]”
(SCHUMPETER, 1961, p.75), ou seja, a alteracdo do estado econdmico ou o
movimento de desenvolvimento s6 ocorrerd com o auxilio de fatores internos, mais
especificamente no setor produtivo, ao criar novos produtos que deem dinamismo a
economia (SCHUMPETER, 1961).

Schumpeter em Capitalismo, Socialismo e Democracia (1961), aborda sua
mais famosa teoria, a Destruicdo Criativa, da qual surgirdo novas teorias que

relacionardo a importancia da criatividade e do dinamismo para o desenvolvimento. O
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autor defende que se deve fazer um estudo do capitalismo ndo apenas da sua estrutura
existente, e sim, um estudo sobre sua formacdo e destruicdo. Schumpeter defende
também que ndo é a concorréncia de pre¢o que proporcionara as empresas um melhor
lucro, e sim, a concorréncia pela qualidade e o esforco da venda (SCHUMPETER,
1961).

Para exemplificar melhor essa afirmacdo Alban (1999), utiliza o exemplo da
Ford (Ford Motor Company) e GM (General Motors), empresas automobilisticas que
geraram um crescimento e desenvolvimento econdmico de grandes propor¢des. O
primeiro, como um marco na historia de vendas, trouxe consigo a técnica da producao
em escala junto as esteiras e a ideia de produgdo Unica, ou seja, 0 mesmo produto para
todos os consumidores, para que houvesse diminuicdo dos custos e, consequentemente,
um preco menor a ser comercializado. Embora possa ser sim considerado um fator
inovador, e a Ford ter alcancado niveis de lucros exorbitantes por sua forma de
gerenciar, esta foi posta em segundo lugar pela GM, empresa que trouxe a ideia do
fetiche do consumo, e com isso, modificagdes e personalizacdo do produto, mesmo que
0 preco estivesse superior (ALBAN, 1999).

A partir destes exemplos, o autor destaca a necessidade do empresario em
inovar sempre, e ndo apenas trabalhar com a proposta de aumentar o consumo diante da
concorréncia de pregos. A seguir, uma citacdo do proprio Schumpeter a respeito da
necessidade de haver uma ruptura com o conceito ultrapassado de que o prec¢o é o fator

dominante da decisdo do consumo:

O primeiro conceito que se descarta é o tradicional modus operandi da
concorréncia. Os economistas emergem, por fim, de uma fase em que
se preocupavam apenas com a concorréncia dos pregos. Tao logo a
concorréncia de qualidade e o esfor¢co de venda sdo admitidos no
recinto sagrado da teoria, o fator variavel do preco é apeado da sua
posicdo dominante. [...] Mas, na realidade capitalista e ndo na
descrigdo contida dos manuais, 0 que conta ndo é esse tipo de
concorréncia, mas a concorréncia de novas mercadorias, novas
técnicas, novas fontes de suprimento, novo tipo de organizagdo (a
unidade de controle na maior escala possivel, por exemplo) — a
concorréncia que determina uma superioridade decisiva no custo ou
na qualidade e que fere ndo a margem de lucros e a producdo de
firmas existentes, mas seus alicerces e a propria existéncia.
(SCHUMPETER, 1961, p.108).

Schumpeter, nesta citacdo, pretende destacar a importancia da inovacao para a

dindmica do mercado, ou seja, para a concorréncia entre empresas, pois demonstra
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como a criatividade e a diversidade do produto podem superar 0 Seu custo e sua
qualidade diante de seus concorrentes (SCHUMPETER, 1961). Essa criatividade e
diversidade constituirdo, posteriormente, o conceito de destrui¢do criadora. O fendmeno
da destruicdo criadora, segundo Schumpeter (1961), acontece dentro do processo de
inovacdo e serd dividida em quatro fases. A primeira ocorre dentro de um ponto de
equilibrio, quando uma empresa cria uma inovagdo “radical” — inovacdo que concentra
grande parte das indudstrias, como, por exemplo, a energia elétrica — toda a industria e
sociedade se modificardo para recebé-la e comercializa-la; a essa fase se da 0 nome de
prosperidade.

A segunda sera a recessdo, pois, como houve o processo de difusdo da
informacdo, houve também, o fendmeno das ondas secundarias, ou seja, todo 0 mercado
ja se abasteceu da inovacdo, e a oferta ultrapassou a demanda, fazendo com que
empresas defasadas fossem expulsas pelas plenamente estabelecidas. A terceira fase é
denominada de depresséo, e nela, ocorre 0 desemprego em massa, € um Processo
retrégrado dentro da economia. Os investimentos sdo pausados e todo um panico é
gerado nesse processo. Por conta desse apice, a quarta fase conhecida como retomada
traz a necessidade de se reinvestir e gera um novo equilibrio superior ao anterior
(ALBAN, 1999).

A definicdo do processo da destruicdo criadora de Schumpeter e sua relacao
direta com o desenvolvimento econdmico gerou interesse em alguns autores como
Bresser Pereira e Celso Furtado que trataram do assunto de forma particular
demonstrando o qudo é importante a relacdo entre desenvolvimento econdmico e
criatividade. Logo apos essas defini¢des, no fim do séc. XIX, cada vez mais obras foram
criadas com essa tematica, e mais tarde, pode-se criar definicdes mais sélidas como o

termo: Economia Criativa.

1.2 A Criatividade

A criatividade como atributo da inovacdo vem sendo destacada por diversos
autores como fator primordial para o crescimento econdmico, contribuindo na
fabricacdo e no valor agregado do produto. Porém, o que vem ocorrendo é o destaque da
criatividade ndo como mero fator de producgdo, mas sim um elemento essencial para o
desenvolvimento econdmico. E isso se da tanto pela globalizacdo efervescente que faz

com que cada vez mais 0S ambientes queiram se destacar, quanto pela criatividade
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contribuir para solucbes anteriormente inimaginaveis. Mas, 0 que € a criatividade de
fato?

Segundo a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento
— UNCTAD (2010), a criatividade era anteriormente definida apenas no campo
psicolégico, como atributo humano, ndo sendo relacionada a um modelo de
desenvolvimento econdmico. Além disso, para Gurgel (2006), mestre em ciéncias, ela
era caracterizada como dom divino, sem poder ser estimulada. No entanto, segundo
Bresser (1992) a criatividade, junto a inovacdo, com o tempo, passou a pertencer ao
campo das decises econdmicas sendo indispensaveis como meios de producao.

Antes de desenvolver o contetdo a ser trabalhado, é necessario destacar aqui a
diferenciacéo entre inovacdo e criatividade — conceitos que sdo muitas vezes tratados
como sindnimos. Segundo Alencar (1996 apud GURGEL, 2006, p. 150), “A
criatividade, pode ser considerada como componente conceitual da inovacdo, ao passo
que a inovagdo englobaria a concretizagdo e aplicacdo das novas ideias.”.

Segundo o relatério da UNCTAD (2010), criatividade ndo possui uma
definicdo que englobe todas suas dimens@es, mas, pelo menos, suas caracteristicas
podem ser articuladas, sdo elas: a criatividade artistica, cientifica e econdmica, como
pode ser observado no Esquema 1.

A criatividade artistica envolve a imaginacdo e a capacidade de gerar ideias
inovadoras e diferentes maneiras de interpretacfes de acontecimentos, essas podem ser
expressas em textos, sons, imagem e atuacdo (UNCTAD, 2010). A criatividade
cientifica engloba a curiosidade e disposicdo para a solucdo de problemas tanto sociais
quanto ambientais (UNCTAD, 2010). A criatividade econémica € um processo
considerado dindmico que transforma a criagdo em inovagdo e esta inovagdo em
tecnologia, novas formas de neg6cio, marketing, etc. sendo relacionada as vantagens
competitivas (UNCTAD, 2010).
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Esquema 1 — Dimens6es da Criatividade

Criatividade
7. Cientifica R

/'/ [ \

\

Criatividade \

Tecnologica \\
J N N
Criatividade Criatividade
Econbmica Cultural

Fonte: Adaptado da UNCTAD (2010, p. 3).

Deheinzelin (2012) uma pioneira no setor da economia criativa, afirma que
ideias criativas atraem um mundo novo e diferente, além disso, afirma também que em
filmes e obras antigas, era possivel observar os trabalhadores criando produtos
inimagindveis para a época, enquanto a inovacdo contemporanea pdde torna-las
realidade, como demonstrado no Desenho 1. Essas “ideias malucas” tornaram-se
realidades contemporaneas, demonstrando o quanto a sociedade pode modificar seu
modo de pensar, viver e agir socialmente, a partir do uso da criatividade
(DEHEINZELIN, 2012).

Desenho 1 — Criatividade como motor para inovacdes futuras

Conversa remota por video, imprepsora, uso de tecnologia A Vida no ano 2000: chamada telefGnica com video. E 3
wireless, cidades globais. Frank R. Paul, EUA, 1921. falando com a China. Biblioteca Nacional de Franga, 1912,

Fonte: Deheinzelin, 2012, p.10
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O Desenho 1 reflete a visualizacdo futura em duas imagens, uma de 1921 e
outra de 1912, ambas, quando criadas, ndo possuiam tais tecnologias para essa
representagdo, por isso, 0s autores ndo poderiam imaginar que existiram essas
tecnologias futuramente. Mas, de acordo com Deheinzelin (2012), era possivel que os
autores criassem, usando a imaginacdo, e a partir dessas criagdes, as ideias pudessem ser
colocadas em pratica e se transformarem em grandes inovagdes como a internet wireless
e a comunicagdo por video.

Segundo Jager (2014), a representacdo do celular pelo filme Jornada das
Estrelas (Star Trek) foi também uma forma de demonstrar como a criatividade artistica
pode influenciar nas necessidades da sociedade fazendo com que seja necessario fazer

da criagdo uma inovagdo tecnoldgica.

Existem diversos exemplos de que ideias criativas inspiraram a
imaginacdo e a pesquisa por solugdes técnicas. Pode-se citar o
exemplo da série Jornada nas Estrelas (Star Trek) em que seus atores
utilizavam pequenos aparelhos para se comunicarem a grandes
distancias. Hoje pode parecer uma pratica comum utilizar o celular
para comunicar-se com pessoas distantes, mas o celular ndo existia
quando a série foi langada em 1966. (JAGER, 2014, p.22).

Portanto, embora a criatividade seja considerada por muitos apenas uma
caracteristica de personalidade, Jager referindo-se as ideias de Bowen (2008 apud
JAGER, 2014) destaca sua importancia na area empresarial ja que em diversas
situacOes, diminuir custos ou ampliar a eficiéncia da producédo ja ndo é mais razédo para
se conquistar mais consumidores, e sim a personalizacdo do produto, aliado a uma
proposta criativa.

Contribuindo com a mesma ideia, Newbigin (2010), criador de um guia
introdutdrio sobre economia criativa pelo Conselho Britanico, afirma que a criatividade
deve ser utilizada como fator de producdo para gerar valor agregado, segundo ele: “E
por isso que a faisca que leva ao sucesso econdémico tem que surgir antes da cadeia de
valor, no ato criativo de imaginar e projetar o produto ou servico. Neste estagio, o custo
da mao de obra ndo ¢ tdo importante quanto a qualidade do pensamento criativo”

(NEWBIGIN, 2010, p. 16).
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1.3 O Capital Criativo

Outro ponto a se destacar em relacdo a criatividade, de acordo com o Relatorio
da UNCTAD (2010), é a necessidade em relacionar criatividade e desenvolvimento
econémico (como visto no inicio do capitulo), por isso, é importante esclarecer sobre a
forma pela qual se faz a mensuragdo dos resultados econdmicos da criatividade e
também, sobre o ciclo de atividade criativa por meio da interacdo de quatro formas de
capital: o humano, o cultural, social e estrutural, como determinantes do crescimento da
criatividade, conhecido como: capital criativo (UNCTAD, 2010).

O capital cultural é constituido de elementos culturais, ou seja, esculturas,
pinturas, livros obras de arte, etc., o capital social é representado pelas relacfes entre
individuos pertencentes a um determinado grupo como familias, escolas ou clubes. O
capital estrutural estd relacionado as estruturas como museus, escolas, aeroportos, ou
com ambientes que garantam os direitos a propriedade intelectual, ja o capital humano
refere-se a atributos conquistados por meio de educacao, experiéncia e talento, sdo eles:
0 conhecimento, capacidade, competéncia e personalidade que ajudam na realizacdo do
trabalho (UNCTAD, 2010).

Esse conjunto de capitais constituiu-se no Modelo 5C’s, como demonstrado no
Esquema 2. A proposta sugere que o modelo possua 32 indicadores baseados em 5
categorias (Capital humano, Ambiente institucional, Tecnologia, Ambiente social e
Abertura e diversidade) (UNCTAD, 2010, p.4). Esse modelo foi criado para que

houvesse como medir o desempenho criativo das localidades.

Esquema 2 — Modelo 5C’s

Capital Humano
(Human Capital)

/ RESULTADOS DA%\ Capital Estrutural/
Capital Cultural | CRIATIVIDADE ’ Institucional
(Cultural Capital) \ (OUTCOMES OF 1 (structural/Institutional
‘. CREATIVITY) Y Capital)
S s
\\ ~ - - %
Capital Social

(Social Capital)

Fonte: Jager (2014, p. 25).
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A criatividade, segundo Bono (2003 apud GURGEL, 2006) esta associada a
economia em dois pontos: a produtividade, na qual a criatividade da apoio ao processo
produtivo, e quando a criatividade aumenta o valor-agregado do produto, tornando esse
mais competitivo. Portanto, observa-se o surgimento de um novo conceito de economia
ligada a criatividade que tem como propésito uma ampliacdo dos modelos
convencionais na busca de implementar uma politica multidisciplinar e multicultural.

Em uma anélise geral dos tempos atuais, pode-se concluir que a globalizacao e
tecnologia trouxeram grandes modificagcbes na forma de producdo e comercializagédo
mundial. A criatividade, no século XXI, segundo Gurgel (2006), deixou de ser apenas
uma caracteristica humana (talento) para se tornar um fator de producdo que fomenta
ganhos no desenvolvimento — novo sistema calcado no conhecimento.

A abordagem criativa pretende alterar o foco de producdo apenas nas
commodities e fabricacdo industrial para uma abordagem holistica multidisciplinar que
trabalharia na relacdo entre economia, cultura e tecnologia, gerando produtos e servicos
mais criativos e com um maior valor agregado (REIS, 2008). Como Schumpeter (1961)
mesmo havia mencionado, sem inovagdo, ndo haveria desenvolvimento da economia.
Por isso, a criatividade como funcdo da inovagdo estd tendo essa visualizagdo e por
consequéncia, esta se tornando a forca motriz de varios paises, tanto desenvolvidos,
guanto em desenvolvimento.

Ao se referir ao recente debate sobre a criatividade pelo mundo, Gurgel traz o
conceito criado por Warner (2000 apud GURGEL, 2006) ao desenvolver o indice de
criatividade econdmica, que aborda o crescimento econdémico (eixo vertical) em
detrimento da criatividade (eixo horizontal). Esse indice possui dois sub-indicadores, o
de tecnologia e o de novidade. Segundo Warner (2002 apud GURGEL, 2006), o
primeiro serd a equalizacdo entre o indicador de inovacdo e o de transferéncia de
tecnologia; o segundo avaliara a viabilidade econémica do negdécio, além de relacionar
as chances de aporte de recursos de capital de risco e a possibilidade de se conseguir
financiamento.

Com o intuito de tornar mais visivel a proposta, Warner (2002 apud GURGEL,

2006), cria um grafico que representa seu indice utilizando paises com diferentes
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caracteristicas socioecondmicas, para demonstrar como a criatividade pode auxiliar no

crescimento econémico, conforme o Gréafico 1.

Graéfico 1 — Indice de criatividade econdmica
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Fonte: Warner (2000 apud GURGEL 2006, p.38)

A partir do Grafico 1, Gurgel (2006) conclui que paises que cresceram mais
rapidamente, tendem a ser aqueles com maior indice de criatividade, pois privilegiam
economias inovadoras ou aquelas que transferiram tecnologias. Caso as na¢des tenham
instituicdes de incentivo a emergéncia de novos negodcios, esta terd& um maior
desenvolvimento econdmico.

Portanto, segundo o autor, um pais que estimule a criatividade a partir de
politicas publicas, tende a ter um maior e mais rapido desenvolvimento econémico. E
nessa vertente que a Economia Criativa trabalha, estimulando a criatividade de todos os
setores para ampliar o desenvolvimento da sociedade, de forma econémica, social,

politica, ambiental e institucional.
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1.4 A Economia Criativa

Diversas sdo as conceituagdes do termo “Economia Criativa”, pois ainda ¢ um
termo muito recente. De acordo com Caiado (2011), o conceito de industria criativa
ganhou forcas em 1994, quando o governo australiano criou o documento Creative
Nation. Apds a criagdo deste documento e a difuséo do termo, o Reino Unido em 1997,
identificou a industria criativa como um setor particular da economia. Além disso, fora
criado também, o Department of Culture, Media and Sports (DCMS) o qual é um
departamento responsavel pelas politicas publicas relacionadas ao setor cultural, midia e
esportes (CAIADO, 2011).

Esse departamento foi criado para que os setores ligados a criatividade e a
inovacdo recebessem mais investimentos, gerando assim, uma economia mais forte e
capaz de enfrentar a competitividade do mercado global (CAIADO, 2011). Segundo
Deheinzelin e Reis (2008), esse departamento identificou 13 atividades criativas:
publicidade; cinema; software; design; arquitetura; artes e mercados de antiguidades;
artesanato; artes cénicas; moda; musica; editoracdo e publicacdo; televisao e radio. Reis
(2008) aponta, em seu livro sobre economia e desenvolvimento econdémico, que o

departamento britanico especificou essas atividades criativas como:

[...] industrias que tém sua origem na criatividade, habilidade e talento
individuais e que apresentam um potencial para a criacdo de riqueza e
empregos por meio da geracdo e exploracdo de propriedade
intelectual[...] (REIS, 2008, p. 17).

Ainda de acordo com Reis (2008), o maior mérito do sucesso do programa
britdnico foi ter provocado discussdes e reflexdes acerca ndo apenas do meio politico
industrial ou econémico, mas de areas mais vastas como: a revisdo do sistema
educacional; novas propostas de requalificacGes urbanas; a valorizacdo dos intangiveis
culturais por parte das instituicdes financeiras; o reposicionamento da cultura em
estratégias socioeconémicas e até mesmo em revis@es da estrutura econémica.

Na concepcdo de lIzerrougene, Coelho e Costa (2012), ideias, imaginagéo,
valores simbdlicos, linguagem, afeto, criatividade e inovagao representam quaisquer
segmentos da economia criativa e sdo fontes de agregacéo de valor. Segundo os autores:
“A economia criativa ¢ sindbnimo de uma situagdo de inovagdo permanente, em que a

valorizagdo se sustenta no tempo subjetivo e intersubjetivo da cria¢do, isto é, no
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trabalho vivo individual e coletivo.” (IZERROUGENE; COELHO; COSTA, 2012,
p.666).

Contribuindo com a identificagdo conceitual desses autores, Vieira (2013),
apos os conceitos estabelecidos pelo Reino Unido, afirma que o termo “economia
criativa’ ganhou for¢a com o autor Jhon Howkins em 2001 com seu livro The creative
economicy: how people make money from ideas —com o foco na inddstria criativa e na
dindmica econdmica — e com Richard Florida em 2002, em The rise of the creative class
— com o foco na capacitacdo e caracteristica dos trabalhadores dessas industrias.

Enfatizando essas duas teorias, Pinto e Afonso acreditam que as definigdes
criadas por John Howkins tem uma caracteristica principal, que € a propriedade
intelectual (2001 apud PINTO; AFONSO, 2013). Além do conceito elaborado por Pinto
e Afonso (2013), Newbigin (2010) ressalta a importancia dessa caracteristica para a
economia criativa: “Sem o controle estrito da propriedade intelectual, a economia
criativa deixaria rapidamente de funcionar” (NEWBIGIN, 2010, p.15). Segundo o autor,
quando se trata de propriedade intelectual, se fala dos direitos autorais de qualquer
criacdo, e ela —a propriedade intelectual- é o agente catalisador que transforma a
atividade criativa em industria criativa.

Além da perspectiva da propriedade intelectual demonstrada aqui pela visao de
Pinto e Afonso (2013), Richard Florida é destacado como o autor da classe criativa, a
que definiu a industria criativa através dos profissionais que trabalhavam com processos
criativos (2002 apud PINTO; AFONSO, 2013). Essa nova perspectiva proposta por
Florida possibilitou que se revelasse as caracteristicas sociais dessa classe trabalhadora,
e seu potencial de contribuicdo para o desenvolvimento.

Embora esses conceitos sejam relacionados a forma pela qual a criatividade
contribui para o desenvolvimento econdmico, Newbigin (2010) demonstra como €

complexa a conceituacdo deste tema:

As industrias criativas se recusam a ficar caladas e medi-las como
outros setores da economia. E por isso que 0s economistas e
estatisticos nunca parardo de debater sobre sua defini¢do e sobre como
estimar seu valor. Para tornar as coisas ainda mais complicadas,
muitos participantes ativos e representativos do setor acreditam que
ndo fazem parte de nenhuma industria. Eles estdo mais predispostos a
se definirem como criadores, empreendedores, artistas ou até mesmo
ativistas sociais do que como trabalhadores industriais. (NEWBIGIN,
2010, p.14).
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Portanto, segundo Newbigin (2010), a dificuldade em construir um conceito
que abranja todos esses trabalhadores torna-se muito grande. Ja que é recorrente a
confusdo entre os conceitos de industria criativa e economia criativa, estard aqui
definido o conceito de industria criativa. As industrias criativas, segundo a UNCTAD
(2010), representam clusters de atividades que tem criatividade como um componente
essencial. Estdo ligadas diretamente ao setor industrial e estdo sujeitas a protecdo de
direitos autorais. Segundo a UNCTAD (2010), as defini¢6es de inddstria criativas séo:

O ciclo de criagéo, producdo e distribuicao de produtos e servicos que
utilizam criatividade e capital intelectual como insumos primarios;
Constituem um conjunto de atividades baseadas em conhecimento,
focadas, entre outros, nas artes, que potencialmente geram receitas de
vendas e direito de propriedade intelectual; Constituem produtos
tangiveis e servicos intelectuais ou artisticos intangiveis com contetido
criativo, valor econdmico e objeto de mercado; Posicionam-se no
cruzamento entre os setores artisticos, de servigos e industriais;
Constituem um novo setor dindmico no comércio mundial.
(UNCTAD, 2010, p.8).

Para o conceito de industrias criativas, tem-se também a defini¢do de “circulos
concéntricos” que nada mais sdo do que a representacdo das atividades criativas e seus
impactos econémicos, como € demonstrada na llustracdo 1 (JAGER, 2014). Segundo
Jager, Throsby (2001 apud JAGER, 2014) defende que o primeiro circulo (nucleo)
representa as industrias cuja producdo € exclusivamente cultural, as ideias criativas se
difundem de dentro pra fora do centro. O segundo circulo contempla as atividades cujos
produtos/servicos incorporam elementos do nicleo, o terceiro sdo as inddstrias culturais
mais amplas, e 0 quarto sdo as industrias relacionadas, que contemplam a publicidade,
arquitetura, design e moda. “O modelo dos circulos concéntricos contempla a maioria

das industrias do modelo do Reino Unido” (JAGER, 2014, p.33).
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llustracdo 1 — Circulos Concéntricos

Legenda:

m Artes Crativas Centrais
* Musia;
¢ Artes cénicas;
¢ Artes visuais;

[585d Outras Indtstrias Centrais
[444

¢ Filmes;

* Museus e biblioteas;

Industrias Culturais mais amplas
VAN & : Pl
*  Sewvigos de patrimonio;
*  Video ganes e jogos de computador;
* Gowvagio de sons;
* Televisio e Radio.

Industrias Relacionadas
¢ Publiddade;
* Arquitetura;
*  Design;
* Moda

Fonte: Jager (2014, p. 32).

Portanto, toda e qualquer atividade econdmica que esteja inclusa nesse
conceito, entra para o calculo da industria criativa. Newbigin (2010) afirma ainda que a
economia criativa é mais abrangente do que apenas o conceito de indUstria criativa, pois
é facil identificar o tamanho e o valor de industrias como da moda ou da publicidade,
porém, ndo é possivel assim, captar o impacto dos individuos que desempenham tarefas
criativas em industrias ndo criativas ou culturais. Além disso, afirma que a economia
criativa engloba todas as industrias criativas (NEWBIGIN, 2010). Nessa perspectiva de
diferenciacéo da economia criativa, Reis e Deheinzelin (2008) esclarecem que:

Nesse sentido, se entendermos a Economia Criativa como um
apanhado de industrias criativas, ndo caberd novidade, j& que a
criatividade é reconhecida como combustivel de inovacdo desde
sempre. A novidade reside no reconhecimento que o contexto formado
pela convergéncia de tecnologias, globalizacdo e a insatisfagdo com o
atual quadro socioecondmico mundial atribuem a criatividade o papel
de motivar e embasar novos modelos de negdcios, processos
organizacionais e institucionais e relagfes que galvanizam um novo
modelo. (REIS; DEHEINZELIN, 2008, p.20).

Com isso, pode-se afirmar que a economia criativa atua ndo s6 nos problemas

econbmicos, mas também nos sociais e ambientais. Segundo Newbigin (2010), 0 maior
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ingrediente da economia, até entdo, tinha sido o suor humano, ou seja, o trabalho
humano. Porém, na era da informagdo do século XXI, o ingrediente primordial a
economia é o talento, a imaginagdo, a habilidade e o conhecimento, ou seja, a

criatividade.
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2 A IMPORTANCIA DA ECONOMIA CRIATIVA E DAS CIDADES
CRIATIVAS

Levando em consideracdo tudo que ja foi mencionado a respeito da Economia
Criativa, torna-se necessario demonstrar, 0 motivo de sua importancia, e por que a
Economia Criativa deve ser um setor da economia cada vez mais explorado. O primeiro
destaque se da, de acordo com Newbigin (2010), a impulsdo que a economia criativa
gera na inovacgao, pois ela ¢ a regra e ndo a excegdo. “O que define a inovacgao € o link
entre o livre fluxo das ideias criativas com as realidades préaticas da vida econdmica. [...]
A criatividade impulsiona a inovagdo ¢ a inova¢do impulsiona mudangas.”
(NEWBIGIN, 2010, p. 16).

O segundo destaque se da ao impacto que a economia criativa causa na vida
dos consumidores e cidaddos, pois a tecnologia estda mudando o comportamento do
emprego, ja que o capital humano se tornou mais interessante que o trabalho humano
fisico. Além disso, todos os cidaddos tem contato direto com a inddstria criativa, seja ao
ler um livro, vestir uma roupa, ou assistir televisdio (NEWBIGIN, 2010). O terceiro
destaque € relacionado a constituicdo da parte vital da industria B2B (business to
business): as industrias criativas como as de softwares, design, publicidade e a
arquitetura, contribuem para o crescimento de outras empresas, pois promovem o0
crescimento em outros segmentos da economia (NEWBIGIN, 2010).

Além dos destaques lembrados por Newbigin (2010), Izerrougene, Coelho e
Mata (2012), afirmam que a economia criativa é uma economia do conhecimento que
consegue escapar da lei dos rendimentos decrescentes e da lei da escassez sem
comportar perda nem sacrificio. Seu consumo ndo esgota e nem € destruidor, pelo
contrario: “o seu uso ¢ uma atividade criativa, pois, enquanto conhecimento em ato,
evolui com seu uso subjetivo.” (IZERROUGENE; COELHO; MATA, 2012, p. 667).
Além dessas caracteristicas, 0s autores destacam ainda mais razfes pelas quais a

economia criativa é uma vertente interessante:
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Como input, a criatividade ndo se deprecia ao longo do processo
produtivo, sua energia ndo se extingue na transformacédo e por nao ser
um bem esgotavel, ela ndo implica necessariamente intercAmbio
desigual, alienacdo ou espoliacdo. A sua valorizagcdo deriva da
socializacdo, que, por sua vez, se baseia na emanacdo, na agregacao
reciproca, isto é, na capacidade de, simultaneamente, dar e reter. Ela
se reproduz concomitantemente ao ciclo de criacdo produtiva.
(IZERROUGENE; COELHO; MATA, 2012, p. 667).

Seguindo a ldgica de Izerrougene, Coelho e Mata (2012), Deheinzelin (2012)
especifica um conceito ainda mais abrangente que a Economia Criativa. No intuito de
firmar a ideia de que se deve quanto antes explorar esse assunto, traz o conceito de
Fluxonomia 4D, ou seja, uma modalidade econdmica que tem como propdsito trazer
solucgdes exponenciais para 0s problemas também exponenciais da sociedade. De acordo
com Deheinzelin (2012), os recursos tangiveis ambientais e financeiros sdo escassos, e
por isso, precisariam de recursos intangiveis e infinitos para resolver seus respectivos
problemas.

Logo, a Fluxonomia 4D englobaria quatro dimens@es: as tangiveis: ambiental e
financeira e as intangiveis: social e cultural. A partir dessas 4 dimensdes, se poderia
chegar em 4 Economias Exponenciais, sdo elas: Economia Criativa, Economia
Compartilhada, Economia Colaborativa e a Economia Multimoedas, que gerariam
valores financeiros, sociais, ambientais e culturais, trazendo a sociedade um melhor
estilo de vida, e um maior valor econémico. (DEHEINZELIN, 2012)

Portanto, falar em Economia Criativa é falar sobre um mundo vasto, ainda
pouco explorado, que tem potencial em se tornar um emblema de um novo ciclo
econémico (REIS, 2008). Neste momento, apds indicar os motivos pelos quais esse
tema deve ser estudado, torna-se necessario trazer ao conhecimento de quem Ié o
trabalho, o mapeamento das inddstrias criativas, que, juntas geram impactos que

comportam a economia criativa como um todo.

2.1 Mapeando a Industria Criativa Brasileira

2.1.1 Economia Criativa no Brasil

Segundo Reis (2011), a Economia Criativa teve destaque no Brasil a partir de

2004, quando houve a realizagdo da 112 edigdo do encontro quadrianual da UNCTAD.

O entdo ministro da cultura Gilberto Gil criou o Férum Internacional das Indudstrias
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Criativas em Salvador, com o objetivo de discutir a forma e a funcdo de uma instancia
de pesquisa e observatdrio internacional das industrias criativas a ser instalado em
Salvador.

Esse forum foi organizado em 2005 e nele, como documento de conclusdo, fora
criada a Carta de Salvador, a qual demandava ao governo brasileiro a sediar um Centro
Internacional das Industrias Criativas. Porém, esse projeto ndo se desenvolveu e foi
esquecido pelos governantes. O tema da Economia Criativa s6 voltou a ser discutido no
ano de 2009 como eixo norteador do Ministério da Cultura (MinC) sendo reduzido a
mecanismos de financiamento & cultura.

Além disso, sem utilizar os termos de Economia Criativa, 0 BNDES (Banco
Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social) criou a Procult (Programa BNDES
para 0 Desenvolvimento da Economia da Cultura) no intuito de promover o
fortalecimento da industria audiovisual, gerando também discussGes a respeito do
intangivel criativo.

Pode-se destacar também o trabalho do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) que junto ao MinC, publicou dados sobre a Economia Criativa entre
0s anos de 2003, 2004 e 2005, revelando que entre 2003 e 2005, o conjunto de empresas
da industria criativa cresceu de 5,2% para 5,7% (crescimento 19,4% maior do que o
crescimento das empresas tradicionais) (REIS, 2011).

Em 2011, fora criada a Secretaria de Economia Criativa pelo MinC, elencando 5

desafios da economia criativa brasileira, séo elas:

1) levantamento de informacdes e dados sobre a economia criativa; 2)
articulacdo e estimulo ao fomento de empreendimentos criativos; 3)
educacdo para competéncias criativas; 4) infraestrutura de criag&o,
producdo, distribuicdo/circulacdo e consumo/fruicdo de bens e
servigos criativos; e 5) criagdo/adequacdo de marcos legais para 0s
setores criativos. (REIS, 2011, p. 28).

Todavia, essa Secretaria foi extinta com a sucessdo do governo de Dilma
Rousseff para o de Michel Temer em 2016, dificultando o levantamento de dados.
Embora exista a dificuldade em reunir informacdes sobre a realidade brasileira a
respeito do tema, uma instituicdo que trouxe, de forma efetiva, essas informacodes foi a
FIRJAN (Federacdo das Industrias do estado do Rio de Janeiro), como serd visto

posteriormente. Seu langcamento mais interessante foi 0 mapeamento da inddstria
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criativa no Brasil, o qual demonstrou a relevancia do tema, ja que € a indUstria que mais
cresce (REIS, 2011).

Como ja mencionado anteriormente, as industrias criativas simbolizam um
setor criativo, j& que na economia o termo “industria” se refere a um setor especifico
(REIS; DEHEINZELIN, 2008). Portanto, se faz necessario, a criagdo de um instrumento
para orientacdo de politicas publicas e empresariais referentes a esse tema. Esse
instrumento é o mapa da industria criativa, que, embora ainda ndo esteja devidamente
concluido e fixado, é um meio importante para as analises econémicas e analises das
ocupacdes (ou profissdes) (PINTO; AFONSO, 2013).

O mapeamento, de acordo com Pinto e Afonso (2013), trouxe duas vertentes: a
das empresas criativas e a dos profissionais criativos, destacando a importancia de se
mensurar os trabalhadores criativos que ndo atuam na industria criativa, como por
exemplo um profissional de design que trabalha em uma industria tradicional. Os
autores lembram também que existem cada vez mais estudos relacionados a industria
criativa, e estes, tem trazido opinides divergentes sobre a terminologia. Entretanto,
afirmam que a ONU especificou que o mapeamento da industria criativa seria uma
resposta a necessidade de organizar a coleta de dados e agrupar ao longo de linhas
comuns 0s conceitos centrais acordados (PINTO; AFONSO, 2013).

A UNCTAD (2010) selecionou 14 segmentos que entrariam nos quesitos
estabelecidos. S&o eles: Arquitetura e Engenharia; Artes; Artes Cénicas; Biotecnologia;
Design; Expressbes Culturais; Filmes & Video; Mercado Editorial; Moda; Musica;
Pesquisa & Desenvolvimento; Publicidade, Software; Computacdo & Telecom.

Segundo a FIRJAN (2016), esses segmentos podem ser englobados em 4
grandes areas, sdo elas: Consumo (design, arquitetura, moda e publicidade); Midias
(editorial e audiovisual); Cultura (patriménios e artes, musica, artes cénicas, e
expressoes culturais) e Tecnologia (P&D, tecnologia e TIC) evidenciados no Esquema
3.
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Esquema 3 — Mapa das industrias criativas segundo a FIRJAN (2016)
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Fonte: FIRJAN (2016,
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A FIRJAN (2016), em consonancia com o entendimento da UNCTAD (2010),
de que a cadeia produtiva das indUstrias criativas sdo compostas pelos ciclos de criacao,
producdo e distribuicdo de bens e servigos que usam criatividade e capacidade
intelectual como insumos primarios, criou trés categorias representadas também no

Esquema 3:

1)Indlstria  Criativa (nucleo): é formada por atividades
profissionais e/ou econémicas que utilizam as ideias como insumo
principal para geracdo de valor. 2) Atividades Relacionadas:
constituida por profissionais e estabelecimentos que proveem bens
e servicos a Industria Criativa. Representadas, em grande parte,
por inddstrias e empresas de servicos, fornecedoras de materiais e
demais elementos, considerados fundamentais para o
funcionamento do ndcleo criativo. 3) Apoio: constituida por
ofertantes de bens e servicos, de forma indireta, a Inddstria
Criativa. (FIRJAN, 2016, p.9).

Como ja mencionado, o mapeamento da inddstria criativa € dividido em dois
segmentos, o da Gtica da producdo, que definira o PIB criativo e estabelecimentos
criativos, e o da oOtica do mercado de trabalho que identifica os profissionais criativos
(FIRJAN, 2016). Portanto, segundo a FIRJAN (2016) para constituir a base de dados
das industrias criativas, foi utilizada a base de dados do Ministério do Trabalho e
Emprego (RAIS). De acordo com a FIRJAN (2016), os dados foram retirados da
Classificacdo Nacional de Atividades Econdmicas (CNAE) e da Classificagdo Brasileira
de Ocupacdes (CBO).

2.1.2 Otica de Producéo

De acordo com o que foi exposto a 6tica de producdo € um segmento que trara
resultados a partir da producédo da industria criativa. Segundo a FIRJAN (2016), embora
0 momento econdmico em que o0 Brasil se encontrou em 2013-2015 tenha sido de crise
econdmica, a area criativa se mostrou menos impactada quando comparada a totalidade
da economia nacional. O PIB criativo cresceu de 2,56% para 2,64%, gerando uma

riqueza de R$155,6 bilhGes para a economia brasileira no tltimo ano (Gréfico 2).
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Grafico 2 — PIB Criativo estimado em 2015
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Fonte: FIRJAN, 2016, p.13

Segundo a FIRJAN (2016), o crescimento de empresas cujo principal insumo
de producéo séo as ideias, foi de 5,6% superando o crescimento nacional da economia
de 3,5%. O relatério afirma: “Além de ser um forte indicio de profissionalizagdo e
crescimento da area criativa, a evolugdo do nimero de estabelecimentos empregadores

evidencia seu carater estratégico em tempos de crise.” (FIRJAN, 2016, p. 13).

2.1.3 Otica de Mercado de Trabalho

De acordo com a FIRJAN (2016), o mercado de trabalho criativo cresceu 0,1%
de 2013 para 2015, entretanto, 0 momento em que o Brasil passava era de crise
econdmica e politica, no qual foram extintos 900 mil postos de trabalho (1,8% de
reducdo do estoque total de trabalhadores formais). Portanto, o relatério afirma que o
setor de profissionais criativos foi 0 menos impactado pela crise econémica.

Segundo a FIRJAN (2016) as areas de Consumo e Tecnologia respondem por
mais de 80% dos trabalhadores criativos em 2015. O setor de Cultura apresentou
aumento dos empregos formais, destacando o segmento de expressdes culturais que
cresceu consideravelmente pelo acréscimo da gastronomia como expressdo cultural.
Além do setor de Cultura, o de Tecnologia também cresceu. (FIRJAN, 2016).

Ja nas areas de Midia e Consumo foi reduzido o nimero de trabalhadores
formais, segundo a FIRJAN (2016):
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Em sentido contrério, as areas de Midias e Consumo registraram recuo
no numero de trabalhadores formais entre 2013 e 2015: -6,2% e -1,2%
respectivamente. A despeito disso, também foram observadas
mudangas nas ocupacdes dos profissionais que compdem essas areas
criativas: no segmento Editorial, por exemplo, parece estar em curso
uma transformagdo do jornalismo, vinculada a ascensdo de novos
formatos de consumo e transmissdo de contetdo, com destaque
especial para as midias eletronicas. (FIRJAN, 2016, p.15).

O nivel da remuneracdo média, do trabalhador criativo, continuou a ser maior
que a remuneragdo da economia tradicional. Em 2015 era de R$ 2451,00 a remuneragdo
do trabalhador brasileiro enquanto para o trabalhador criativo, o rendimento mensal era
de R$ 6270,00 (FIRJAN, 2016). Essa remuneracdo mais elevada, segundo a FIRJAN
(2016) se deve ao fato de que trabalhadores criativos em geral possuem um grau de
especializagdo maior, pois gostam de desafios, e sdo remunerados por isso.

De acordo com Pinto e Afonso (2013), o0 mapeamento da industria criativa
representa uma “[...] ferramenta de sensibilizagdo e monitoramento das politicas
publicas” (PINTO; AFONSO, 2013, p. 14). Portanto segundo Pinto e Afonso (2013), a
escolha de uma base seriada e oficial como a do MTE ¢é essencial para a credibilidade

do monitoramento.

2.2 Economia Criativa como forma de desenvolvimento econémico

Segundo Duisenberg (2008), ao redor do mundo, aqueles que “tem” (minoria)
vivem ao lado daqueles que “ndo tem” (maioria). Isso reflete, a seu ver, uma grande
desigualdade entre os lados “Norte e Sul” gerando tensdes sociais que ndo podem mais
ser ignoradas. Entre os 144 paises que estdo em fase de desenvolvimento, em 140 destes
prepondera a desigualdade social e um nivel alto de pobreza.

De acordo com Duisenberg (2008), os paises em desenvolvimento tém
dificuldades em encontrar uma opcdo vidvel de desenvolvimento que atenda as suas
realidades, como a escassez de mao-de-obra qualificada, falta de infraestrutura bésica e
falta de investimentos externos. Portanto, para a autora, é necessario que se faca uma
critica aos dois maiores modelos de desenvolvimento: capitalismo liberal e comunismo
ortodoxo, por ndo terem tido sucesso na obtencdo dos resultados econémicos

necessarios para garantir o bem-estar da sociedade.
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Para Duisenberg (2008), chegou a hora de transcender a economia e procurar
uma abordagem mais humanistica e que leve em consideracdo os aspectos individuais
de cada pais. Segundo a autora, é necessario que a nova estratégia de desenvolvimento
esteja atrelada a tecnologia e a cultura sendo atualizada para lidar com as mudancas
culturais, sociais e tecnologicas. Segundo a autora, a globalizagdo esta dando uma nova

forma ao padréo geral de consumo cultural e criativo:

Nesse ambiente mutante, uma caracteristica proeminente do século
XXI é o crescente reconhecimento de que a criatividade e o talento
humano, mais do que os fatores de producdo tradicionais, como o
trabalho e o capital, estdo se tornando rapidamente um poderoso
instrumento  para  fomentar ganhos de desenvolvimento.
(DUISENBERG, 2008, p.56)

Portanto, para Duisenberg (2008), a economia criativa se baseia em ativos
criativos, potencialmente geradores de crescimento econémico, podendo ser ela, uma
estratégia viavel de desenvolvimento econdmico para paises em desenvolvimento, por
atender, tanto em niveis macro quanto em niveis microeconémicos.

A autora traz uma perspectiva da dimensdo do desenvolvimento da economia
criativa (llustracdo 2) na intencdo de tornar mais dinamica a percep¢do da grande
potencialidade dessa estrutura. Primeiramente, Duisenberg (2008) relata sobre a
dimensdo da politica publica, a qual deve ser multidisciplinar e que deve andar de forma
conjunta com as a¢fes ministeriais.

Para a autora, 0s mecanismos institucionais devem ser implementados de
acordo com politicas tecnoldgicas, culturais, sociais e econémicas de forma
sincronizada para que haja intervencbes governamentais efetivas, elencando a
necessidade de uma sinergia entre os ministérios de financas, do trabalho, do comércio,
da cultura, das relacdes exteriores, da tecnologia e do turismo.

De acordo com a UNCTAD (2010), a necessidade de acdes governamentais
envolvendo os multistakeholders — as partes interessadas — sdo essenciais para a
economia criativa. Na llustracdo 2, estdo representadas, de forma ilustrativa, as

dimensdes do desenvolvimento da economia criativa.
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llustracao 2 — Dimensao de Desenvolvimento da Economia Criativa
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Fonte: Duisenberg (2008, p. 59)

De acordo com a autora, outros aspectos elencados na llustracdo 2 refletem
como a economia criativa pode ser onipresente, por estar alocada na educacdo, no
entretenimento, no lazer e no trabalho; ser atemporal, j& que tanto fatores historicos
como identidade cultural e tecnologias sdo trabalhadas em conjunto para se chegar a
uma identidade; e atender a sociedade, por trazer efeitos positivos de longo alcance
sobre 0 emprego podendo ser utilizado como uma ferramenta de inclusao social.

Diante das dimensdes do desenvolvimento da economia criativa, Duisenberg
(2008) afirma que o comércio de produtos e servigos criativos obteve um crescimento
sem precedentes quando comparado as industrias tradicionais e manufatureiras. Por
conta disso, a autora afirma que investir nas industrias criativas € uma solucdo
interessante para paises em desenvolvimento, pois estas correspondem a um catalisador
de ganhos de comércio, abrindo novas oportunidades para que esses paises aumentem

sua participacdo de mercado no comércio mundial, de acordo com a autora:

A economia criativa pode ser uma opcdo viavel para a promocao do
desenvolvimento humano sustentavel, ao melhorar a qualidade de vida
das pessoas, ndo apenas por meio do crescimento socioeconémico,
mas também por meio da cultura e da educacdo. Isso exige uma
harmonizagdo das iniciativas proativas por parte dos criadores, dos
artistas e da comunidade de negocios, além de respostas inovadoras de
politicas por parte dos governos. N&o existe uma receita que sirva para
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tudo, mas, sim, existem algumas opg¢des estratégicas que necessitam
de politicas publicas conjuntas, levando em consideracdo as
necessidades especiais dos paises em desenvolvimento e a identidade
cultural de cada pais de forma individual. (DUISENBERG, 2008,
p.73).

Portanto, a economia criativa é uma proposta interessante para paises em
desenvolvimento, pois suas dimensdes vao além da econbmica, criando mais
oportunidades de emprego, mais convivéncia social, mais cuidado ambiental e tantos
outros beneficios desta economia. Reis (2008) afirma que a economia criativa tem
potencial para promover desenvolvimento socioecondémico, e lista um decéalogo de pré-

requisitos para que esse desenvolvimento seja alcangado, séo eles:

1) conscientizar os gestores publicos, privados e a sociedade civil de
que inclusdao se faz por convergéncia de interesses; 2) definir e
implementar politicas de desenvolvimento transversais aos setores e
interagentes; 3) influenciar acordos internacionais para que
possibilitem a apropriacdo dos beneficios da economia criativa por
parte das comunidades que 0s originaram; 4) promover acesso
adequado ao financiamento; 5) levantar estatisticas que monitorem o
desenvolvimento das agdes de politica publica; 6) disponibilizar
infraestrutura suficiente de tecnologia e comunicages; 7) estabelecer
um modelo de governanca coerente; 8) analisar o0 processo de geracéo
de valor ndo em uma estrutura de cadeia, mas de redes; 9) garantir
educacéo e capacitacdo a par com novos perfis profissionais e novas
profissdes; 10) formar um ambiente que reconheca o valor econémico
da criatividade e do intangivel cultural. (REIS, 2008, p.47).

Além das dimensdes por Reis (2008) estabelecidas, outra obra em que
participou pelo SEBRAE trouxe mais um conteldo a ser estudado que seriam oS
desafios de ancorar a economia criativa com o eixo de desenvolvimento. Reis (2013)
especifica trés desafios a serem trabalhados, sdo eles: contribuir para a inclusdo
socioecondémica promovendo uma integracdo com a politica educacional e com a
politica de ciéncia e tecnologia; encarar a economia como pressuposto para todas as
politicas publicas; e que a economia criativa deve se apoiar em empreendedorismo por
trabalhar com intangiveis e isso possibilitar um crescimento de micro e pequenos
empresarios.

Logo, se entende que o requisito principal para a construgdo de uma sociedade
mais desenvolvida em termos econdémicos, sociais, culturais, ambientais e institucionais
é a relacdo entre o governo e a sociedade, pois sdo eles 0s maiores agentes e estes

devem estar na mesma sintonia para que tudo funcione. E por conta disso, que o
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trabalho passara a discutir as Cidades Criativas, e todos seus conceitos para que se faca

entender a relevancia dessa pesquisa.

2.3 Cidades Criativas
2.3.1 Conceitos, caracteristicas e problematizacéo

Cidades Criativas, segundo Reis (2011) sdo cidades que tem como
caracteristica principal, processos continuos de inovacgédo das mais diferenciadas ordens
que se baseiam em conexdes intra e extraurbanas e tem na cultura grande fonte de
criatividade e diferencial social, econdmico e urbano. O conceito de Cidades Criativas
(C.C.) entrou em vigor, entre os anos 2000 e 2005 e se torna cada vez mais debatido
com o passar dos anos (REIS. 2011). Tendo sido apresentado o conceito elaborado por
Reis (2001) sobre cidades criativas, devem, ainda, ser aqui expostos, todos 0s conceitos
ja formulados, para a partir deles, estabelecer uma definigéo bésica.

Segundo Reis (2011), o primeiro autor a compor o termo cidades criativas, foi
Charlels Landry em seu livro The Creative City em 1995, que tinha como ideal,
identificar indicadores que revelassem a “satde” mais adequada das cidades britanicas
em relacdo as existentes. Landry (1995 apud REIS, 2011) afirma que as cidades
possuem trés fases: crescimento, estagnacdo e declinio, sendo necessaria capacidade
suficiente para se adaptarem a cada fase estabelecida— podendo fazer referéncia as
quatro fases da destruicdo criadora schumpeteriana. Além disso, afirma também que
cidades que possuem as dimensdes cultural, econbmica, ambiental e social bem
desenvolvidas, possuem uma capacidade maior de se adaptar em qualquer fase
estabelecida.

Landry (1995 apud REIS, 2011) demonstra também em seu trabalho, a
importancia da cultura para uma sociedade, pois essa contribui em trés aspectos para
com a civilizacdo: o primeiro se da por conta da arte estimular um modo especial de
imaginacgdo e inovacdo, tornando as pessoas mais criticas e com mais facilidade em
encontrar solugbes para os problemas da sociedade; em segundo, pelas artes
contribuirem para a atratividade de pessoas para a cidade, pois se preocupam com 0
design e a qualidade do ambiente; e em terceiro, pelas inddstrias criativas e as artes
serem motores para economia promovendo crescimento econdmico e impactos sociais.

Além disso, Landry (2000 apud REIS, 2011) destaca a importancia de se

perceber a singularidade do ambiente e trabalhar o desenvolvimento de forma conjunta
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com a cultura especifica do local, no intuito de trazer sempre as melhores solucdes de
acordo com cada especificidade. Em seu texto, Reis (2011) destaca as caracteristicas
comuns entre as cidades criativas criadas por Landry, séo elas:

Valorizagdo dos recursos culturais (dentre os quais diversidade);
correlacdo entre recursos culturais e potencial de desenvolvimento
econdmico; politicas publicas transdisciplinares; maior participacao
cidadd; existéncia de incentivos a criatividade; infraestrutura criativa
(hard) e estado mental favoravel a criatividade (soft), que promovem
as ideias, manifestacGes e busca de solugbes criativas em toda
sociedade e em toda a economia. (REIS, 2011, p. 35)

De maneira conclusiva, pode-se dizer que Landry acredita que cidades criativas
sdo cidades que estimulam o senso criativo para que este possa gerar bens a sociedade,
como solugdes nunca antes imaginadas, potenciais nunca antes vistos e trazer a cidade
um melhor desenvolvimento socioecondmico de maneira que todos os cidadados possam
atuar e contribuir para a melhoria do ambiente, levando em consideracgéo sua habilidade
em se adaptar diante das dificuldades vividas.

Em outra vertente, segundo Reis (2011), Richard Florida foi outro autor com
destaque na construcdo de uma teoria que relacionasse a economia criativa e espacos
urbanos. Embora sua teoria seja completa de polémicas, Florida (2002 apud REIS,
2011) criou o termo “classe criativa” a qual se refere a uma classe trabalhadora que tem
como mao-de-obra o conhecimento.

Em sua perspectiva, as cidades cobicariam essa classe criativa, e teriam que
criar um ambiente propicio & sua atragdo, criando um indice de criatividade o qual
elenca pontos que atrairiam essa classe: talento (profissbes criativas + nivel
universitario + pesquisadores por habitantes); tecnologia (pesquisa e desenvolvimento +
patentes + patentes de tecnologia) e tolerancia (populacdo diversificada + valores
tradicionais x modernos + direitos individuais e de expressao).

Segundo Reis (2011), foi uma proposta equivocada ja que as cidades dos
Estados Unidos comecaram a realizar politicas publicas que “criativizassem” a qualquer
custo seus ambientes para atrair classe criativa externa e com isso, ndo partiram do ideal
de observar suas culturas e trabalhar em politicas que favorecessem seus cidadaos
primeiramente.

De acordo com Reis (2011) apesar de Florida ter recebido muitas criticas, seu

trabalho foi valido por destacar a necessidade de se estudar a criatividade conciliada
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com tracos humanos, tecnologicos e culturais. Reis (2011) destaca também David
Thorsby como um autor que elevou a discusséo entre a cultura e o desenvolvimento
econdémico. Por permanecer mais no conceito de economia criativa, Thorshy se
distancia um pouco do ideal das cidades criativas, porém, especifica a contribuicdo da
cultura para o desenvolvimento em quatro aspectos: 1) através de um equipamento
cultural especifico; 2) de um distrito cultural; 3) das industrias culturais; 4) pela
promoc&o da identidade comunitéria.

Em paralelo a Thorsby, Reis (2011) destaca John Howkins, autor que deu a
economia 0 nome de criativa, como ja visto no primeiro capitulo. Embora tenha
recebido criticas ao relacionar a propriedade intelectual como uma “moeda” da
criatividade, Howkins, em Reis (2011), aborda uma perspectiva mais abrangente que a
antiga que era apenas econdmica.

O autor, em um artigo para o livro “Cidades Criativas — Perspectivas” (2011),
define a necessidade da existéncia de uma “ecologia criativa” e afirma que as cidades se
tornaram icones da economia criativa. Para a constituicdo de uma ecologia criativa,
Howkins (2011) delimita quatro requisitos, sdo eles: diversidade; mudanca;
aprendizado; e adaptacdo. Apesar de tentar criar um indicador para identificacdo de
ecologias criativas, a maior contribui¢do de Howkins (2011) é a nocdo de que uma
cidade criativa esta constantemente em mudanga.

Além desses autores ja citados, Reis (2011) destaca diversos outros autores e
suas respectivas contribuicdes para o conceito de cidades criativas. Segundo Reis, John
Hartley (2005 apud REIS 2011) destaca a importancia da valorizacdo da educacéao e da
cultura como investimentos e ndo despesas para as cidades, ja& que a economia ndo
processa coisas, e sim conhecimento.

Allen Scott (2006 apud REIS 2011) destaca a relacdo existente entre a nova
ordem econdmica global e as cidades criativas, para ele existem duas condi¢Ges para
que uma cidade criativa desabroche, sdo elas: uma maior flexibilidade na configuracédo
dos produtos, e um mercado de trabalho composto por mao de obra qualificada e
desqualificada trabalhando em conjunto, como em projetos, e ndo em trabalhos fixos.

Além disso, Scott (2006 apud REIS 2011) evidencia a ocorréncia de
aglomeracOes de larga escala nessas cidades, aumentando o interesse das cidades em
ampliar o potencial de retorno e sua vantagem competitiva, de modo a tornar
fundamental a cooperagdo estratégica urbana. Outro aspecto fundamental elencado por

Scott (2006 apud REIS 2011), foi o de trazer uma critica a quem acredita nas cidades
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criativas como paraisos. Ele enfatiza que se ndo houver medidas puablicas sérias e
voltadas ao desenvolvimento, evitando polarizacbes econdmicas e marginalizac6es
sociais, as cidades criativas corresponderdo apenas a bolsdes de criatividade.

Mais tarde, Reis e Kageyama (2011) lancaram o livro Creative City
Perspectives, o qual reuniu 18 autores de 13 paises no intuito de formular uma
definicdo para o conceito de cidades criativas. A ideia era de que cada autor trouxesse
caracteristicas de suas cidades consideradas criativas e suas perspectivas de gestdo
eficiente para que elas permanecessem sendo criativas.

A este respeito, destaca-se um autor brasileiro Jaime Lerner. Para Lerner
(2011), todas as cidades podem vir a ser criativas, sejam pequenas ou grandes, pois 0
fator necessario as cidades € a integracdo, ou seja, quanto mais sentimento de
pertencimento entre os habitantes, maior sera seu nivel criativo.

Para isso, ele elenca alguns conceitos primordiais como requisitos para a
constituicdo de uma cidade criativa, sdo elas: sustentabilidade (ao se referir a uma
balanga entre “poupar o maximo e gastar o minimo”); mobilidade, solidariedade;
sociodiversidade (ao se referir a uma integracdo entre pessoas de diferentes classes,

idades, rendas, usos e func@es); identidade; autoestima e sentimento de pertencimento.

2.3.2 Exemplos de Cidades Criativas — Sado Paulo, Guaramiranga e Bilbao

Reis e Urani (2011), ainda no livro Creative City Perspectives, destacam a
divergéncia entre 0s conceitos embrionérios ja formulados sobre cidades criativas, e
elencam trés elementos cruciais que devem existir nelas independente do seu tamanho,
potencial econdmico, e de sua demografia, sdo eles: inovag¢bes — entendidas como
criatividade aplicada & solucdo de problemas tanto sociais, ambientais, culturais
guanto tecnoldgicos; conexdes — dentre as dimensdes historica, geografica, de
governanca, de diversidade e entre global e local; e cultura — pelo seu contetdo
cultural, pelas inddstrias criativas, ao agregar valores em setores tradicionais e ao
formar um ambiente criativo. Para se calcular ou analisar esses elementos, Reis (2012)

define fontes indispensaveis a sua caracterizacdo, sao elas:
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InovacBes: [a)] empregos formais/ empregos formais especializados;
[b)] valor adicionado, por setor de atividade; [c)] participacdo da
economia criativa; [d)] remuneracdo; [e)] educagéo.

Conexdes: [a)] transporte/ mobilidade; [b)] turismo; [c)] visto de
trabalho e investimentos estrangeiros; [d)] governanga.

Cultura: [a)] identidade local; [b)] equipamentos culturais; [c)]
préticas culturais; [d)] oferta cultural e estimulo @ mobilidade. (REIS,
2011, p. 144-145, grifo nosso).

A ideia principal da autora foi propor uma triade de caracteristicas que fossem
integradas umas as outras para definir se determinada cidade seria criativa ou ndo e,
com isso, proporcionar uma transformacéo da cidade fazendo com que seus habitantes
desejassem continuar a morar nela, ao inves de procurar uma melhor oportunidade em
cidades maiores.

Prosseguindo o raciocinio, Reis e Urani (2011) caracterizam esses elementos
em dois ambientes brasileiros: Guaramiranga no Ceara e Sdo Paulo capital. Para eles,
tanto cidades pequenas como Guaramiranga, medias como Bilbao e grandes como Séo
Paulo tem chances de se tornarem uma cidade criativa.

Em Guaramiranga, cidade com cinco mil habitantes, foi proposta a criacdo de
um Festival de Jazz e Blues que contemplasse todas as caréncias da pequena cidade. A
escolha do estilo musical do festival buscava trazer de volta uma area da musica ja
esquecida pela sociedade. O festival era composto de oficinas que traziam
conhecimento aos moradores € junto a isso, eram criados programas eco turisticos que
valorizavam o potencial ambiental da cidade trazendo mais turistas. Em 2011 o
Festival de Jazz e Blues de Guaramiranga completava sua 122 edicdo, reiterando sua
importancia para a vida daquela cidade.

Sobre Séo Paulo, Reis e Urani (2011) abordam suas qualidades nos elementos
inovacdo e cultura, j& que € uma cidade que apresenta uma agenda cultural intensa,
gue possui elementos culturais de primeira linha e também polos tecnoldgicos e
académicos, além de uma diversidade multicultural construida pela juncéo de diversas
nacionalidades, etnias e formacGes. Porém, destacam que em S&o Paulo, a grande

dificuldade para se desenvolver esta no elemento: conex&o. Segundo eles:
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Se as inovacdes e a cultura sdo marcas caracteristicas de Sdo Paulo, a
cidade tem, porém, profunda caréncia de conexdes. Isso pode ser
explicado, em parte, por sua propria historia.[...] Os postos de trabalho
gualificados, a infraestrutura de equipamentos culturais e
educacionais que sdo referéncia concentram-se no centro expandido
da cidade, para os quais uma massa de trabalhadores se desloca
diariamente. A baixa qualidade do transporte publico ndo ajuda a
reunir as regibes e penaliza por horas a fio quem é obrigado a
atravessar 0 municipio ou a regido metropolitana. Some-se a isso uma
caréncia de vérias outras conexdes: entre as pastas publicas; entre
gestbes publicas, ainda que do mesmo partido; entre as politicas
voltadas aos 39 municipios da regido metropolitana; entre as pessoas,
na auséncia de espagos publicos compativeis com a distribuicdo
populacional; e entre as singularidades de cada bairro, fruto da miopia
em reconhecer que cada area da cidade tem historias e identidades
culturais complementares, nesse complexo caleidoscpio que é Séao
Paulo. (REIS; URANI, 2011, p. 36).

Segundo Reis e Urani (2011), por S&o Paulo possuir essa caréncia de conexoes,
muitos de seus residentes ndo a valorizam, tornando mais dificil a criacdo de um
desenvolvimento mais integrado. Além disso, destacam também um problema que
ocorre entre todas as cidades criativas, ou as que pretendem vir a ser, por atrairem
moradores de fora, ja que se tornaram “oasis de qualidade de vida e fonte de pujanca
econdmica” (REIS; URANI, 2011, p. 36-37), que é a gentrificacdo e a polarizagéo
socioeconémica.

A gentrificacdo consiste em um processo de valorizacdo imobiliaria
prejudicando os habitantes de mais baixa renda da area causando seu deslocamento, € a
polarizacdo socioecondmica o processo de divisdo em areas geograficas de cidadaos
com rendas proximas, em cada ambiente, um conjunto de habitantes da mesma classe
social. Como forma de evitar esses problemas, Reis e Urani (2011) apostam em medidas
que oferecam incentivos e subsidios ao emprego, a educacdo e a moradia da populacao
local, ou seja, diminuir a desigualdade tanto educacional quanto econdmica.

Além de S&o Paulo e Guaramiranga, Reis (2012) traz a cidade de Bilbao como
exemplo de cidade criativa. Situada no norte da Espanha, Bilbao, capital da provincia
Bizkaia, teve destaque na area de mineracao (centro industrial de base e transformacéo
de metais), 0 que proporcionou a cidade um crescimento econdémico surpreendente entre
0s anos de 1876-1936.

Com a Guerra Civil espanhola, o terrorismo separatista e a crise mundial da
década de 70, esse cenario foi alterado, desistimulando o parque industrial de Bilbao e
transformando-a em uma cidade economicamente fraca, chegando a taxa de 31% de
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desemprego. Além disso, na década de 80, quando a cidade se recuperava de quase 50
anos de recessao, precipitagdes de 600 litros por m2, em um so dia, fizeram com que a
cidade decretasse zona de calamidade. Sobre esse momento, pode-se inferir que a fase
depressiva — relembrando conceitos schumpterianos — obrigou o governo de Bilbao a se
reinventar, trazendo um novo processo de transformacdo econémica, social, cultural e

urbana, como destaca Reis (2012) com um trecho de Leoné Puncel:

A imagem caberia apenas coroar esse processo de transformagao,
mostrando uma Bilbao civilizada (em oposicéo & de uma cidade ligada
ao terrorismo) e de otimismo e vitalidade criadora (ndo de uma cidade
tomada pela crise econdmica). (LEONE PUNCEL, 2004 apud
REIS, 2012, p.77).

A partir dessa transformacdo, segundo Reis (2012), quatro pilares foram
estabelecidos: planejamento territorial urbano, planejamento estratégico, cultura como
ponta de lanca da transformacéo bilbaina, e arquitetura iconica e reforco da insercédo de
Bilbao no circuito turistico mundial. Dentro desses pilares, trazer a autoestima da cidade
foi prioridade dos governistas, diante isso, criou-se uma cidade que estimulasse a
inovacéo e o conhecimento.

Para isso, um dos icones atuais da cidade fora construido em 1997, o Museu de
Guggenheim, em um dos bairros mais degradados pela Guerra Civil para criar
oportunidade de revitalizagdo do local, e em 1999, no mesmo bairro, fora inaugurado o
Palacio Euskalduna — Palacio de Musica e Congressos, sendo reconhecido como melhor
centro de congressos do mundo.

De acordo com Reis (2012), os resultados dessa transformacdo criativa
geraram a Bilbao uma nova visibilidade internacional. Como inovacéo, destacam-se: a
I6gica do planejamento urbano, a aposta em utilizar um icone cultural, as parcerias
publico-privadas e um impulso as atividades voltadas a economia do conhecimento.

Como conexdes podem ser destacadas as politicas de recuperacdo das zonas
marginalizadas sendo reintegradas pela expansdo da mobilidade dos cidaddos e dos
transportes publicos, pela construcdo de pontes e grandes eixos viarios e pelos espagos
de convivio publico como pragas e parques.

Ja na cultura, embora a cidade tenha renascido por conta de um Museu, nao
houve, por parte dos governistas, uma preocupacao em desenvolver a interagdo entre 0s

cidaddos e o contetdo cultural que existe em estruturas como essas. Infelizmente, a
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deciséo de se trazer o museu partiu da necessidade de ampliar a visibilidade da cidade, e
ndo do estimulo a cultura da civilizagdo. Contudo, apesar do problema da socializagdo
do Museu, as decisdes tomadas no final do séc. XX para a criagdo de uma nova Bilbao
foram importantes e decisivas.

Portanto, diante de tudo que ja foi dito sobre conceitos, caracterizacBes e
definigdes, o trabalho visa descrever e trazer essas abordagens de forma a tornar mais
didatico o entendimento sobre esse conceito tdo emergente que é o de cidades criativas.
Sua definicdo, como vista no inicio deste capitulo, consiste em uma cidade que possui
processos continuos de inovacdo das mais diferenciadas ordens (REIS, 2011).

Segundo Reis (2011), os objetivos principais de uma cidade criativa sdo: 1)
reconhecer a criatividade e a inovagdo como elementos necessarios ao contexto urbano;
2) necessidade de um desenvolvimento harmdnico entre as politicas econémica, social,
cultural e ambiental; 3) a coexisténcia de tensbes culturais vistas de forma
complementar, como por exemplo, o patriménio e o modismo; 4) considerar a cidade
como um todo integrado, unindo areas e classes marginalizadas; 5) equilibrio entre
producdo, distribuicdo e consumo; 6) valorizar a cultura como elemento principal da
cidade, criando locais que trabalnem o instinto criativo; 7) a constituicdo de um
processo de transformacéo da cidade e ndo apenas criacdo de intervencdes pontuais e 8)
promover conexoes.

Reis (2011) acredita ainda, na existéncia de um processo na construcdo de uma
cidade criativa e a partir disso, caracteriza trés estagios na sua formacdo: laténcia,
catalise e consolidacdo. Laténcia consiste na fase inicial da agregagdo da criatividade na
vida da cidade. Ela é distribuida de forma isolada, sem levar em consideracao as areas
entre esses polos, sdao como ilhas de criatividade. Adiante, tem-se a fase da catalise, que
ocorre com um processo desencadeador podendo ser este vindo de um grupo que
percebe a cidade como um todo ou através de politicas publicas aliadas & iniciativa
privada. Isso provoca a sociedade a pensar na cidade como um bem a ser zelado,
provocando a valorizacao interna desta cidade. A terceira e Gltima fase é a consolidacao
gue nada mais é a cidade consolidada como criativa.

Mesmo com toda a analise e projecéo dessas politicas publicas, para a criagdo
de uma Cidade Criativa, é necessaria a existéncia de instituicdes de qualidade, por conta
disso, com o intuito de enfatizar a importancia do setor publico para o desenvolvimento

social, o presente trabalho dedicara uma parte a esse tema.
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2.4 O papel do Setor Publico e das Instituicdes

Cidades se constituem a partir de aglomeracdes de pessoas que habitam uma
area geografica circunscrita. Portanto, essa aglomeracdo, a depender do tamanho da
cidade, envolve pessoas de diferentes classificagdes sociais, com pensamentos
divergentes, porém, podendo compartilhar de uma mesma cultura. S&o por conta desses
pensamentos divergentes e dos direitos de liberdade e igualdade que a sociedade possui
que, segundo Pastore (2002), devem ser criadas regras impessoais que se aplicam a
todos os cidadaos. Esse € o papel das instituicdes.

Pastore (2002), analisando os ideais de Douglass North, um institucionalista da
atualidade, acredita que as instituicbes garantem regras que reduzem o custo de
transacdo, ajustando os limites da liberdade com os limites da igualdade, pois a
igualdade, liberdade e democracia séo direitos que s6 sobrevivem com base no poder
controlado.

Além disso, Pastore (2002), destaca a importancia das instituicdes eficientes,
pois, acredita que a virtude de um objeto, estd em seu bom desempenho, portanto, a
tarefa maior de uma sociedade é fazer com que seus governantes trabalhem sob o
controle de instituigOes eficientes. Para destacar ainda mais a necessidade da qualidade
das instituicdes, Lopes (2008), em seu artigo, afirma que a qualidade das instituigdes

esta diretamente relacionada a capacidade de desenvolvimento, segundo o autor:

O desenvolvimento origina-se da melhora na qualidade das
instituicGes e na acumulagdo de capital humano e suas externalidades,
criando, assim, um ambiente propicio a criacao e difusdo de inovacGes
e, consequentemente, ao desenvolvimento econémico e social
(LOPES, 2008, p. 18).

E para destacar essa necessidade na eficiéncia das instituicdes e trazer novas
solucBes as cidades como um todo, que o conceito de Cidades Criativas foi formulado.
Como mencionado anteriormente, para se tornar uma Cidade Criativa, ndo existe pré-
requisito, ou seja, qualquer cidade seja ela pequena, grande, populosa ou néo, pode vir a
se “criativizar”.

Para que isso ocorra, é necessario que o Setor Pablico tome atitudes de forma a

trazer novas ideias para a cidade. Mas para isso acontecer, inimeras sdo as dificuldades



45

a serem ultrapassadas. Segundo Pardo (2011), para uma cidade promover criatividade

alguns fatores sdo fundamentais, como:

tradicdo e forca cultural de uma cidade; abertura a novas ideias e
mesticagem cultural; qualidade de educacdo béasica e superior;
infraestrutura de pesquisas, bésicas e aplicadas; dinamismo
empreendedor do tecido empresarial, institucional e cidaddo; bem
como condigBes para gerar sinergias e processos de interesse geral, em
iniciativas publicas e privadas. (PARDO, 2011, p.89)

Além desses fatores fundamentais, Pardo (2011) afirma que o elemento mais
importante de todo esse ideal de Cidades Criativas € a qualidade das instituicdes. Para o
autor, a qualidade na governanca implica na geracdo de confiabilidade social com as
decisdes publicas e, portanto, sem esta confiabilidade ndo h&a como existir uma ecologia
criativa— conceito ja trazido por Jhon Howkins (2011). Para Pardo (2011): “Sem uma
governanga democratica e equitativa, o0 progresso é muito menor, ha custos
transacionais mais altos, é necessario maior esforco por parte de todos os agentes e
todos 0s processos sdo mais arriscados” (PARDO, 2011, p. 90).

Pardo (2011) decide trazer quatro condicdes criadas por ele que favorecem
processos criativos em uma cidade, sdo eles: 1) exercicio da cidadania livre; 2)
ambientes socialmente complexos; 3) éareas culturalmente dindmicas e 4) qualidade na
vida democratica e seguranca em espacos urbanos. Essas condi¢Ges norteiam a direcdo a
ser seguida pelos governantes interessados em trazer esse novo paradigma para suas
cidades. A partir de toda a caracterizacdo e identificacdo do conceito de cidades
criativas, o presente trabalho visa aplicar esse conteddo na cidade de Vitéria da

Conquista.
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3 VITORIA DA CONQUISTA - UMA POSSIVEL CIDADE CRIATIVA?

3.1 A cidade de Vitdria da Conquista

No contexto historico, Vitdria da Conquista fora criada pela dominagdo dos
bandeirantes sobre os indios que nela habitavam, através da violéncia e de técnicas
truculentas. Além disso, cresceu economicamente atraves da agropecudria (criacdo de
gado e plantio de café) entre o periodo de 1780-1980. Apos esse periodo, com a crise
cafeeira, a cidade passou a crescer no setor de servicos, trazendo novas possibilidades
de trabalho a civilizacdo. S6 em 1972 que Vitoria da Conquista passa a ser reconhecida
como o principal municipio do Centro-Sul baiano e em 1980 a cidade passa a ter a
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia. (PMVC, 2017)

Para ampliar a analise sobre o municipio de Vitoria da Conquista, foram
utilizados dados secundarios retirados de institutos de pesquisas, sdo eles: Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE); Superintendéncia de Estudos Econémicos
e Sociais da Bahia (SEI); Sistema Nacional de Informag6es Sobre Saneamento (SNIS);
indice de Desenvolvimento da Educacio Béasica (IDEB); Departamento de Informatica
do Sistema Unico de Satde (DATASUS) e o Consejo Ciudadano para la Seguridad
Publica y la Justicia Penal (CCSPJP).

3.1.1 Economia

Cidade reconhecida, segundo dados do IBGE (2010), como a 3? maior do
estado da Bahia (em populagdo) e quarta maior do interior do Nordeste, Vitoria da
Conquista possui algumas potencialidades. Conquista, como prefere ser chamada por
seus habitantes, com uma éarea total de 3.704,0 km? (SEI, 2017), é uma cidade que
exerce grande influéncia econémica, pois estd numa regido em que constitui-se como
Unica cidade média, logo, toda a populacdo das cidades circunvizinhas tem ela como
ponto de apoio, tanto educacional, quanto de satde ou cultural.

Faz divisa com os municipios de Anageé, Planalto, Barra do Choca, Itambe,
Ribeirdo do Largo, Encruzilhada, Candido Sales e Belo Campo e fica a 503 km da
capital Salvador (SEI, 2016). Segundo dados da SEI (2016), seu PIB em 2014, chegou a
5,4 bilhGes, e o PIB per capita a R$15.843,31, estando, em 2014, na quinta posicao
entre 0s 417 municipios baianos.

Os setores de maior atividade sdo comércio e servicos, alcancando 82,5%,

engquanto agropecuaria e indastria ficaram com 1,8% e 15,8% da economia
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respectivamente (IBGE, 2017). Segundo dados disponibilizados pelo ex-coordenador de
Turismo, Moreno (2017), Conquista, em 2016, contava com grande numero de
empresas no ramo atacadista com a presenca de grandes grupos: Atacadédo (Grupo
Carrefour), Maxxi Atacado (Walmart), Hiper Bompreco (Walmart), duas lojas do Hiper
GBarbosa (Cencosud), GPA com o Assai Atacadista.

Para ampliar ainda mais o comércio, a cidade também possui um Shopping
Center de tamanho médio, sendo atualmente, o maior do interior da Bahia em é&rea
construida - o Shopping Conquista Sul. Outro shopping de grande porte ja estad sendo
construido na Avenida Olivia Flores, e terd o nome de "Boulevard Shopping Vitoria da
Conquista" e, em fase de planejamento, um shopping no antigo Clube Social; além de
varios conjuntos comerciais, com lojas e salas de escritorios.

De acordo com dados retirados do indicador municipal do IBGE/SEI (2013), o
mercado de trabalho de Conquista possui como populacdo economicamente ativa de
152.770 pessoas com uma taxa de desocupacgdo de 9,3%. Além disso, a renda per capita
em 2010 foi de R$555,66 tendo crescido 94,82% nas Ultimas duas décadas. O nimero
de pessoas pobres passou de 51,05% em 1991 para 18,07% em 2010 (IBGE, 2010).
Segundo a SEI (2016), a relacdo entre 0 emprego formal de 2004 para 2014, teve um

crescimento de 116%.

3.1.2 Demografia

Vitoria da Conquista é uma cidade de 346.069 habitantes (populacdo estimada
para 2016) e compde a populacdo cerca de 147.879 homens (48,19%), enquanto as
mulheres sdo 158.987 representando 51,81% da populacéo (IBGE/SEI, 2013). Em 2010,
segundo o IBGE (2010), 89,53% da populacdo era urbana e 10,47% rural. Com uma
densidade demografica de 91 (hab/km2), caracteriza-se como um polo de crescimento
por ter influéncia em grande area do sudoeste baiano (SEI, 2016). Na Gltima década, a
taxa de urbanizacdo do municipio passou de 84,78% para 86,66% devido ao aumento de
atratividades como o acréscimo de universidades publicas e ao aumento populacional de
1,66% a.a. entre 2000 e 2010 (IBGE, 2017). Com uma piramide etaria favoravel a
economia — representada pelo Grafico 3 —, 68% da populacéo esta na faixa entre 15 e 64

anos.
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Gréfico 3 - Piramide Etaria: Vitoria da Conquista, Bahia e Brasil

Vitoria da Conquista Bahia Brasil
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Fonte: IBGE, 2010.

O indice de desenvolvimento humano em Vitoria da Conquista, em 2013,
segundo dados do IBGE (2016) era de 0,678, estando acima da média estadual (0,66),
mas abaixo da média nacional (0,727). O indice de Gini — que mede a desigualdade na
distribuicdo de renda proximo a 1 (um) indica total desigualdade e proximo a 0 (zero)
total igualdade — diminuiu de 2000 para 2010, de 0,625 para 0,562, porém, ainda esta

acima da média nacional que era em 2013 de 0,495.

3.1.3 Saude, Seguranca e Saneamento e Caracteristicas Fisicas e Mobilidade Urbana

Vitéria da Conquista, apesar de ser reconhecida como referéncia em saude,
com 238 estabelecimentos do SUS tem apenas 43% de cobertura da regido dos postos
de salde, com 344 médicos e 275 enfermeiros (IBGE, 2017). Além disso, segundo
dados do IBGE (2017), a cidade possui 8 (oito) hospitais gerais e 2,38 leitos a cada
1000 habitantes.

Pela alta demanda e por ser uma regido que cobre inimeros municipios ao seu
redor, atraindo uma grande populacédo flutuante, Vitdria da Conquista deve ampliar sua
capacidade de atendimento médico. Segundo dados da SEI (2016) referentes a
mortalidade infantil, em 2000 o nimero de casos era de 4,5 mortos para mil nascidos, ja
em 2013, esse numero quase quadruplicou, chegando em 16,4 mortos a cada mil
nascimentos.

Sobre a seguranga em Vitoria da Conquista, em 2014 foram registrados 1806
delitos pela Secretaria de Seguranga Publica (SSP, 2017) e em 2015 esse numero foi de
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1042. Além disso, por dados reunidos pelo Concelho do Cidaddo para a Seguranca
Publica e Justica Penal, em 2016 (CCSPJP, 2017), a cidade de Vitdria da Conquista foi
considerada a 16% mais violenta do mundo demonstrando que apesar da cidade obter
inimeras qualidades, é reconhecida mundialmente por seu indice de violéncia, que vem
aumentando a cada ano.

J& sobre o saneamento bésico, Vitdria da Conquista pode se orgulhar, ja que
em um estudo realizado pelo Instituto Trata Brasil utilizando dados do Sistema
Nacional de InformacGes sobre Saneamento (SNIS, 2013), a cidade, entre as 100
maiores cidades do Brasil, ficou em 14° lugar, pulando 222 posi¢cdes. Com a nova
estacdo de tratamento do sistema de esgotamento sanitario, segundo o ex-prefeito
Guilherme Menezes, ampliou-se a cobertura de esgotamento da cidade. Além disso,
Conquista € a cidade da Bahia que mais trabalha na reducdo de perdas (correcdo de
vazamentos) e estes sao apenas 24%, nimero pequeno comparado a média nacional de
40% (SNIS, 2013).

Segundo a SEI (2016), Vitdria da Conquista, no quesito caracteristicas fisicas,
¢ reconhecida como a “Sui¢a Baiana”, pois sua altitude média de 923 metros e 1100
metros em seus maiores pontos, juntos ao clima subimido a seco, proporcionam
temperaturas abaixo dos 10°C em alguns dias do ano. Destacando-a como uma cidade
diferenciada em comparagé@o com as circunvizinhas.

Segundo dados fornecidos pelo ex-coordenador de Turismo, Moreno (2016),
Vitoria da Conquista possui uma estacdo rodoviaria, com linhas diarias para todas as
cidades da regido e principais cidades do pais, além do Aeroporto Pedro Otacilio
Figueiredo que opera com aeronaves de médio porte com voos diarios das
empresas Azul e Passaredo, para diversas cidades brasileiras. Futuramente, a cidade
contard com um novo aeroporto nas proximidades do Povoado de Sdo Jose, conhecido
como Pé de Galinha, distante do centro, cerca de 7,5 km, que tera estrutura para pouso
de grandes aeronaves e voos internacionais, potencializando o crescimento econdmico

da cidade por atrair investidores de maior porte.
3.1.4 Educagéo
Na esfera educacional, a proporcdo de criancas de 5 a 6 anos na escola, em

Vitoria da Conquista, é de 86,65%, entre 11 e 13 anos 84,01%, de 15 a 17 anos com

fundamental completo é 47,03% e de 18 a 20 anos com ensino médio completo 33,93%,
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segundo dados do IBGE (2010). Esses numeros refletem a falta de escolas publicas de
ensino fundamental e médio eficientes, pois uma grande parte dos alunos deixam de
estudar para se inserir logo no mercado de trabalho, fazendo com que exista um
crescimento de mao-de-obra desqualificada.

A taxa de analfabetismo, segundo o DATASUS (2010), é de 12,9%, pouco
menor que a taxa estadual (16%) e maior que a taxa nacional (9,4%). Ainda é uma taxa
expressivamente alta, sem contar com a taxa de analfabetismo funcional, que
compreende aqueles que ndo sabem interpretar, formular questionamentos ou gerar
opinides, o que faz com que a cidade tenha mais dificuldade ainda em se desenvolver. A
nota do IDEB varia entre 3,3 e 3,9 sendo 6 (seis) a média ideal para um municipio
(IDEB, 2015).

Apesar de o ensino fundamental e médio serem regulares, Vitéria da Conquista
possui um grande destaque no ensino superior. De acordo com a SEI (2016), o
municipio, em 2014, contava com 2 universidades publicas, a Universidade estadual do
Sudoeste da Bahia e a Universidade Federal da Bahia, além da Faculdade Independente
do Nordeste e da Faculdade de Tecnologia e Ciéncias.

Além disso, segundo dados disponibilizados pelo ex-coordenador de Turismo,
Moreno (2016) a cidade contava com o IBEN (Instituto Baiano de Educagdo de
Negdcios), conveniado a Fundagdo Getdlio Vargas, além de varias faculdades, tais
como: UCSal, UNIT, Faculdade  Mauricio de Nassau, Faculdade Santo
Agostinho, UNIP, UNOPAR, IFBA, a futura FOVITA (Faculdade do Oeste de Vitdria
da Conquista, projeto que reine um grupo de empreséarios de Brasilia e outro
conquistense, e também futuramente, a UFSBA (Universidade Federal do Sudoeste da
Bahia), o que a consagra como um importante polo de educa¢do superior com cerca de
aproximadamente 20 mil universitarios, ndo s6 para o estado da Bahia, como para todo
0 Brasil.

A sequir, sera verificado se Vitéria da Conquista possui caracteristicas que
favorecam sua transformacdo em cidade criativa, e, em caso de resposta positiva, trazer
ideias de politicas publicas que promovam essa transformacdo além de destacar se essas

politicas seriam ou ndo viaveis a cidade em questao.
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3.2 Viabilidade de aplicacdo de medidas publicas criativas em Vitoria da

Conquista

Apesar da hipotese de Vitoria da Conquista ser uma cidade com possibilidade
de se transformar em Cidade Criativa e pelas politicas, posteriormente, formuladas
como propostas & construcdo dessa nova cidade é necessario tomar uma visdo
diferenciada das demais ja citadas como S&o Paulo, Bilbao e Guaramiranga. Faz-se
necessaria essa diferenciacdo por conta da estrutura de Vitéria da Conquista, seu
contexto econdmico e sua “personalidade” serem supostamente diferentes das demais
cidades. A abordagem trazida a seguir comporta duas razbes que implicam na
viabilidade ou ndo dessas aplicacdes das propostas trazidas anteriormente.

3.2.1 Crise econbmica e Padrao de Comportamento

Antes de efetivar as propostas de politicas publicas como dinamizadoras da
economia Conquistense, é necessario analisar seu contexto econdémico e seu padrao de
comportamento, ja que sdo aspectos que caracterizam a cidade. Vitoria da Conquista
estd situada na regido do semiarido baiano, uma regido que comporta quase 64% do
territorio da Bahia, no qual cerca de 47% da popula¢do ainda vive no meio rural, e onde
a pobreza é predominante. (LOPES, 2008).

Além da pobreza sendo destaque na regido, Lopes (2008) afirma que o padrao
de comportamento do semiarido ainda reflete o contexto comportamental de
antigamente como a existéncia do coronelismo. Sendo assim, em Vitéria da Conquista
esse padrdo ainda é predominante na regido, ou seja, a corrup¢ao, a retaliagdo politica, e
a troca de favores politicos, dificultam a eficiéncia das instituicbes e corresponde ao
atraso no desenvolvimento da sociedade. Contudo, com a inclusdo de universidades
pablicas na cidade, e decorrente disso, uma constituicdo de uma populagdo mais jovem
e ativa, a cidade de Vitéria da Conquista vem, aos poucos, modificando seu padrao e
comportamento, desejando muito mais justica social e mais interessada em discussoes
publicas, culturais e sociais.

Outro contexto importante a ser elencado ¢ o da crise econdmica. A crise
econbmica brasileira partiu principalmente do meio politico e se estendeu para a
economia de forma que o pais inteiro se viu sem verba para reinvestir, criando como
consequéncias a demissdo em massa e o corte de gastos, tanto publicos quanto privados.

Por conta dessa crise, embora a economia brasileira esteja ressurgindo aos poucos, é
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possivel que as politicas aqui propostas ndo sejam olhadas com bons olhos pelos
governantes, ja que, pelo padrdo de comportamento, falar sobre uma nova vertente de
um modelo de desenvolvimento baseado no estimulo & criatividade e as inovagoes
pareca uma proposta utdpica e ineficaz, pois € extremamente elastica tanto do lado do
consumidor, quanto do ponto de vista de politicas publicas.

Para retratar esse fato, cabe destacar a decisdo da prefeitura de Vitéria da
Conquista em retirar do planejamento cultural, um de seus maiores eventos, o Natal da
Cidade no ano de 2016, pois com tantas demandas que cresciam em quantidade e
complexidade, ficava dificil o gestor priorizar a economia criativa como modelo de
desenvolvimento.

Diante disso, a pesquisa seguira agora para as caracteristicas criativas
conquistenses, no intuito de encontrar elementos caracteristicos de uma Cidade Criativa
como InovacBes, Conexdes e Cultura para averiguar se ela pode ou ndo vir a ser uma

futuramente.

3.3 ldentificacdo dos elementos determinantes para caracterizacdo de Vitoria da

Conquista como uma cidade criativa

Como visto anteriormente, no segundo capitulo, Reis (2012), destaca como
elementos principais de caracteriza¢do de uma Cidade Criativa, as Inovacdes, Conexdes
e a Cultura. Esses elementos ndo sdo excludentes, e sim complementares, ou seja, uma
cidade deve possuir um pouco de cada desses elementos para que seja considerada
como Cidade Criativa. Ter apenas um ou outro elemento, implica em sua néo
consideracdo. Portanto, sera verificado adiante se Vitdria da Conquista possui
elementos suficientes para vir a ser uma Cidade Criativa futuramente.

Cabe ressaltar também, que para essa caracterizagdo, seré feito o passo-a-passo
realizado por Reis (2012) na cidade de Sdo Paulo em seu livro “Cidades Criativas — da
teoria a pratica”. Porém, ¢ notodria a diferenciacdo no fornecimento de dados sobre a
industria criativa e outros elementos componentes dos fatores conexdes, cultura e
inovacdo, entre a cidade de Vitoria da Conquista e S&o Paulo, por conta disso, algumas
informacdes ndo serdo encontradas nem expostas no trabalho. Foi pelo motivo da falta
de dados, previamente imaginado, que o objetivo geral do trabalho é analisar se Vitéria
da Conquista poderd ser uma Cidade Criativa futuramente, e quais sdo 0s

direcionamentos que deverdo ser dados para que isso ocorra, ao contrario do estudo de
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sua definicdo ou ndo como Cidade Criativa como colocado por Reis (2012) em seu

livro, pois ndo se teria informagdes suficientes para testar tal estudo.

3.3.1 Inovagdes

Como Inovacdes, Reis (2012) destaca a capacidade da sociedade em produzir
inovacdes. Vale ressaltar, segundo Lopes (2015), que a inovagdo no Brasil € um desafio.
O fato de ndo dar a devida importancia a criacdo de inovagdes, faz com que o Brasil
perca grande parte de sua potencialidade.

Segundo o autor, se avan¢cou muito na pesquisa cientifica, o Brasil esta em 13°
lugar no mundo, mas em inovacdo o Brasil alcanca apenas a 562 posi¢do. Costuma-se
dizer, segundo Lopes (2015), que o pais € bom em transformar dinheiro em
conhecimento (financiamento a pesquisa) e péssimo para transformar conhecimento em
dinheiro (inovacao).

Salientando que aqui ndo € destacado apenas a inovacdo tecnoldgica ou
clusters criativos, mas também a inovagdo voltada para o contexto social, criando
solucdes para problemas especificos de cada cidade. Segundo Reis (2012) ndo se ama 0
gue ndo se conhece, portanto, uma civilizacdo mais integrada e colaborativa
proporciona maiores ganhos a cidade.

Para verificar a existéncia dessas inovacOes, Reis (2012) determina alguns
fatores que contribuem nessa analise, sdo eles: a relacdo entre empregos formais e
empregos formais especializados; valor adicionado por setor de atividade; participacdo
da economia criativa; remuneracao e educacao.

Como j& adiantado a quem Ié o trabalho, ndo existe ainda uma base de dados
que retrate a indlstria criativa nos municipios brasileiros, por conta disso, seréo
utilizados dados do estado da Bahia para demonstrar como a inddstria criativa ainda é
fraca nesse Estado, e consequentemente no municipio de Vitéria da Conquista.

No estado da Bahia, em 2015 pela FIRJAN (2016), apenas 1,2% de todos os
empregos formais sdo criativos, nimero abaixo da média nacional (1,8%), ocupando a
142 colocacgdo no ranking nacional. Apesar disso, e de ndo ter havido alteragéo de 2013
para 2015, permanecendo em 1,2%, é necessario destacar o periodo em que esses dados
foram coletados, j& que se tratava de uma crise nacional econdmica no qual, segundo
dados da RAIS (FIRJAN, 2016), houve uma desaceleragdo no crescimento de empregos
formais na média de -1,51%. Podendo ser concluido que pelo declinio geral da taxa de

crescimento de empregos formais, a Bahia ter continuado com o percentual de 2013, €
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um sinal de crescimento dos empregos formais criativos. No PIB criativo, pela FIRJAN
(2016), a Bahia ocupa o 21° lugar, ndo sobressaindo economicamente.

No que tange ao numero de empregados criativos, a Bahia ndo tem destaque
quando comparado ao Brasil, ja Sdo Paulo e Rio de Janeiro possuem a maior quantidade
de trabalhadores criativos como se vé na Tabela 1. Seu maior destaque esta nas Artes

Cénicas com 7,19% dos empregos.

Quadro 1 — Numero de trabalhadores criativos comparados com dados do

Brasil

Numero de empregos Brasil SP(%) RJ(%) BA(%)
Arquitetura 113499 3,56%
Artes Cénicas 11718 23,89% 17,18% 7,19%
Audiovisual 46169 27,60% 8,71% 3,50%
Biotecnologia 28396 37,48% 12,18% 2,85%
Design 81863 38,96% 7,63% 2,30%
Editorial 48930 31,97% 10,42% 2,71%
Expressoes Culturais 26815 30,14% 11,76% 6,44%
Moda 49196 36,67% 5,39% 4,68%
Musica 11989 31,07% 9,16% 2,92%
Patrimonio e Artes 16005 36,41% 11,75% 4,57%
P&D 164346 39,08% 18,18% 3,44%
Publicidade 131717 51,66% 10,96% 2,85%
TIC 120601 41,52% 9,41% 1,64%
IndUstrias Criativas 851244 38,51% 11,65% 3,17%

Fonte: FIRJAN, 2016.

A remuneracdo dos trabalhadores criativos na regido baiana também ndo possui
destaque quando comparada com os estados do sudeste, ocupando o 6° lugar na média
da remuneracdo por trabalho criativo. As maiores remuneragfes estdo concentradas na
cidade do Rio de Janeiro, que chega a ultrapassar 2 (duas vezes) mais a remuneragado
média brasileira, como por exemplo as Artes Cénicas como se vé na Tabela 2.

Quadro 2 — Remuneragao dos trabalhadores criativos comparados com

dados do Brasil
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Remunergdo por area ‘ Brasil(RS) ‘ SP(%) ‘ RJ(%) ‘ BA(%) ‘
Remuneragao Arquitetura RS 7.736| 100,59%| 131,27%| 106,51%
Remuneracgdo Artes Cénicas RS 3.304 85,93% | 272,70% | 58,26%
Remunerac¢do Audiovisual RS 2.805| 118,57%| 230,05%| 69,06%
Remuneracao Biotecnologia RS 5.471| 106,49%| 155,80%| 73,37%
Remuneragado Design RS 3.010| 119,27%| 113,62%| 70,47%
Remuneracdo Editorial RS 4.332| 121,68%| 137,97%| 76,04%

Remuneragdo Expressdes

Culturais R$ 1.852| 115,06%| 109,23%| 77,43%
Remuneragdo Moda RS 1.724| 111,83%| 128,60%| 56,79%
Remunerag¢do Musica RS 2.860| 136,26%| 124,65% | 100,63%

Remuneragdo Patrimonio e Artes R$ 4.383 | 125,48%| 141,89%| 69,56%

Remunerag¢ao P&D RS 11.205 93,14% | 145,49% | 106,47%
Remuneracgao Publicidade R$ 6.276| 122,36%| 110,31%| 72,80%
Remuneragao TIC R$ 6.386| 126,78%| 130,19%| 68,59%

Remuneracdo Industrias Criativas | R$6.270| 111,28% | 156,71%| 89,12%

Fonte: FIRJAN, 2016.

Por mais que ndo haja destaque da Bahia em comparagdo com os estados do
sudeste brasileiro, quando se compara com outros estados nordestinos, a Bahia
representa 0 maior nivel de empregabilidade e remuneracdo criativa. A diferenca
discrepante entre os estados do sudeste como Séo Paulo e Rio de Janeiro para com todos
0s outros estados do Brasil, se da por sua forte economia e por atrair pessoas do pais
inteiro que buscam novas oportunidades.

Por serem metropoles, no caso das capitais, todo o investimento é direcionado
a elas, onde crescem centros industriais de relevancia, maiores investimentos na
educacdo, tecnologia e cultura. Ao inserir mais trabalhadores na industria criativa, €
visivel que o nivel de escolaridade necessario aumenta consideravelmente, ja que
trabalhadores criativos possuem um maior nivel educacional. Por conta disso, uma
cidade que invista em educacdo multifacetada (conhecimentos basicos + tecnologia +
cultura), tem mais possibilidades a vir a se tornar uma Cidade Criativa.

Embora ndo existam dados especificos de Vitoria da Conquista, relativos a

indUstria criativa, o setor de servigos formado por microempresas é crescente na cidade,
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podendo simbolizar um crescimento em areas criativas, como gastronomia, ambientes
de lazer, ou no ramo da moda. Além disso, por mais que em 2015, segundo o IDEB
(2015) (indice de desenvolvimento da educacdo basica), a meta municipal ndo foi
alcancada, houve uma evolucdo da educacdo na cidade para 4,1 (anos iniciais) e 3,6
(anos finais) da nota do IDEB.

A quantidade de instituicbes de ensino superior atrai uma populagdo mais
jovem e ativa. Como observado no capitulo 2, no mapeamento da industria criativa,
uma boa educacdo eleva o nivel de desenvolvimento de uma sociedade, portanto, é
necessario que a cidade de Vitéria da Conquista repense sua educacdo béasica e
proponha mudancas a ela.

Sabe-se que pelo cenario macroeconbmico essa € uma solucdo
demasiadamente custosa para 0 governo, mas cabe salientar que o maior investimento
que pode ser feito em uma sociedade, € através da educacdo. Com um ensino
multidisciplinar, as criangas teriam acesso tanto a conhecimentos basicos como acesso a
conhecimentos relacionados a cultura e tecnologia, assuntos muito pouco discutidos e
elaborados em sala de aula hoje em dia.

Além disso, a criacdo de um ambiente que traria a oportunidade de o0s
estudantes de ensino médio terem uma maior ligacdo com a tecnologia, proporcionaria a
inclusdo destes adolescentes no mundo digital e estimularia uma grande parte dos
estudantes a se profissionalizar nessa area, transformando a sociedade antiquada em
uma sociedade mais tecnoldgica, interligada e colaborativa. A essa proposta nomeia-se
como um Centro de Treinamento Tecnoldgico, o qual distribuiria cursos gratuitos,

referentes a tecnologia, a um ndmero restrito de jovens.

3.3.2 Conexoes

Continuando com os elementos, o0 proximo a ser estudado dentro da cidade de
Vitéria da Conquista € o de conexdes. Conexdes sdo definidas por Reis (2012) de
formas diferenciadas da que se costuma imaginar. As conexdes partem de uma logica
geografica (entre areas da cidade e fora dela) para conexdes histdricas e conexdes entre
0 saber. Mas 0 que a autora quis dizer com isso? A ideia principal é focar na
necessidade de interacdo entre todos os elementos componentes da cidade, ou seja, 0s
cidadédos devem conhecer sua cidade, sua historia, e estarem dispostos a argumentarem
entre si, na busca de conectar de fato cada ponto, transformando a cidade em uma rede

de interacdo. Para verificar a existéncia de conexdes, a autora estabelece alguns fatores
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principais, sdo eles: transporte em relacdo a mobilidade; turismo; vistos de trabalho e
investimento estrangeiro e governanca.

Segundo o IBGE (2010), em Vitdria da Conquista, a frota de veiculos tipo
automoveis corresponderam a 54.513 em 2015, demonstrando que, em uma media, a
cada 6 habitantes, 1 possui um carro, no Brasil sdo 4 habitantes por carro e em Salvador
5 para 1 carro. Logo, tem-se verificado cada vez mais dificuldades no transito,
principalmente em horarios de grande trafego.

No centro da cidade, e em avenidas que a ligam como a Avenida Luis Eduardo
Magalhdes e a Avenida Integracdo — a qual é uma parte da rodovia BR 116 —, além de
outras avenidas importantes da cidade, em horarios de grande trafego o engarrafamento
— fenbmeno que é retratado como uns dos maiores problemas de cidades grandes — ja é
uma realidade.

Em 2005, segundo o IBGE (2010), a frota de automdveis era de 20.686
veiculos, logo, pode-se dizer que esse numero quase triplicou em 10 anos, gerando
problemas no trafego, o que gerou a necessidade de construcdo de vias que dessem
acesso a cidade de forma mais rapida. Porém, o centro da cidade ainda € um problema a
ser solucionado, pois suas ruas apertadas e antiquadas interferem na fluidez do transito,
além de prejudicar o comércio.

Como forma de amenizar alguns problemas de mobilidade urbana, a ampliacédo
das ciclovias e ciclofaixas, realocacdo do terminal de Onibus para um local mais
acessivel e a melhora da disponibilizacdo do transporte publico para locais mais
afastados, podem contribuir para um auxilio no fluxo dos meios de transporte.

Outro tipo de conexdo destacado pela autora Reis (2012), € a conexao
extraurbana, ou seja, o estimulo ao turismo da cidade. Desde que o governo atual
iniciou suas atividades (01/01/2017), ndo existiram politicas de fomento ao turismo ou
de pesquisa sobre o mesmo, j& que nem o nome do coordenador da &rea era de
conhecimento dos funcionarios. Para a formulacdo deste topico, foram feitas algumas
visitas a prefeitura e as secretarias correspondentes no intuito de trazer dados fiéis sobre
a cidade de Vitdria da Conquista e constatar se essa possui ou ndo uma atratividade
turistica e qual seria ela. Pelo site da Prefeitura Municipal de Vitdria da Conquista
(PMVC, 2016) se encontra um diagrama correspondente & organizacdo das pastas
administrativas. Neste diagrama, a Coordenadoria do Turismo se encontrava na

Secretaria de Cultura, Turismo, Esporte e Lazer como mostra o Diagrama 1.
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Diagrama 1 — Organizacéo da Secretaria de Cultura, Turismo, Esporte e

Lazer
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de Esporte e Esporte e
Lazer Lazer

Fonte: PMVC (2017).

Entretanto, diferentemente do Diagrama 1, segundo informacgdes dadas pela
prefeitura, a Coordenadoria de Turismo estava sendo direcionada para a Secretaria de
Trabalho, Renda e Desenvolvimento Econdmico na qual, nem os integrantes dessa nova
Secretaria, tinham ideia de que tal alteracdo aconteceria. Primeiramente, a busca pelo
Coordenador de Turismo se deu dentro da Secretaria de Cultura, Turismo, Esporte e
Lazer no dia 02/05/2017.

Logo, foi informado que este se encontrara ja& na Secretaria de Trabalho,
Renda e Desenvolvimento Econémico, porém, quando estes que trabalhavam nessa
secretaria foram questionados sobre tal alteracdo, ndo sabiam ao menos o nome do
coordenador. Foi necessaria, portanto, uma busca mais intensa, na qual, até ao gabinete
do Prefeito foi levado o questionamento.

Ao final de toda a busca, concluiu-se que ndo se sabe ao certo quem ficara com
a coordenadoria em questdo, demonstrando tamanho descaso a esta pasta que pode ser
muito util e importante para uma cidade como Vitdria da Conquista. Entretanto, embora
o0 setor publico atual ainda ndo tenha informacdes estatisticas que possam ser utilizadas
para a composi¢do do trabalho, o ex-coordenador de Turismo Carlos Moreno e o
empresario e turismdlogo Ricardo Mateus, trazem informagGes interessantes no que

tange ao turismo conquistense.
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Segundo o dUltimo Cadastro de Atrativos Turisticos, Moreno (2017),
encaminhado ao MINTUR e a Secretaria de Turismo do Estado da Babhia,
disponibilizados via e-mail pelo ex-coordenador de Turismo, Carlos Moreno, existiam
nove eventos que protagonizavam o turismo cultural e religioso de Vitéria da
Conquista. Contudo, embora a pesquisa tenha sido feita no inicio do ano de 2016
constando eventos que foram descartados posteriormente, é interessante retrata-los para
que se tenha uma nocdo de sua abrangéncia social e econdmica.

O maior evento realizado na cidade de Vitéria da Conquista € a Exposicdo
Agropecuaria Nacional de Vitéria da Conquista, a “ExpoConquista”, segundo o
Cadastro de Atrativos Turisticos (2016), em 2016 esse evento completou cinco décadas
ininterruptas de existéncia. O evento conta com 400 expositores de varios segmentos,
leil6es de diversas racas, cursos gratuitos voltados para o produtor rural, palestras com
foco em empreendedorismo, agricultura familia, piscicultura, melhoramento genético,
manejo e agronegacio.

Além disso, o evento traz mais de 30 shows ao publico em 10 noites de
apresentacdes culturais, parque de diversdes, teatro infantil, desfile de cdes, feira de
artesanato e praca de alimenta¢do. Em 2015 cerca de 3.300 animais foram recebidos
para o evento, cerca de R$150 milhGes em negdcios foram gerados, e a atratividade
rendeu a presenca de 220.000 pessoas de todo o pais. Ainda segundo o Cadastro de
Atrativos Turisticos (2016), a ExpoConquista gerou um fluxo regional de 40% e
nacional de 5%.

O Festival de Inverno Bahia (FIB) com uma quantidade menor de estimativa de
publico (cerca de 60 mil pessoas), por ser um evento pago, mas com O mesmo
percentual de geracdo de fluxo regional e nacional, foi 0 evento que destacou a cidade
nacionalmente. Esse é o evento de inverno oficial da Rede Bahia, afiliada da Rede
Globo de Televisdo na Bahia, que é transmitida para o Brasil inteiro pelo canal
Globosat, Multishow. Sua composicdo oferece shows de artistas renomados
nacionalmente, e shows menores para o reconhecimento do artista da terra, além disso,
existem as pragas de alimentagdo e expositores de empresas patrocinadoras.
Relembrando a cidade de Guaramiranga - CE, que foi destacada no segundo capitulo,
pode-se dizer que o Festival de Inverno Bahia trouxe beneficios parecidos a cidade de
Vitoria da Conquista quando comparados ao Festival de Jazz e Blues, ja que a cidade

passou a ser reconhecida nacionalmente por seu Festival tdo caracteristico.
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Outros dois eventos grandes e populares que proporcionam uma geracao de
fluxo regional de 30% e nacional de 10%, sdo o Natal da Cidade e o Forrd Pé de Serra
do Piripiri. Ambos acontecem no Centro Glauber Rocha, e recebem anualmente cerca
de 100 mil pessoas.

Sendo eventos que trazem a cultura da cidade e regido como elemento
principal, o Forr6 Pé de Serra do Piripiri homenageia as antigas manifestaces
populares do periodo, além de ter ambientes especiais organizados onde é possivel
vivenciar costumes que relembram a vida simples dos sertanejos, tendo concursos
culturais e os festivais de forr6 com o objetivo de incentivar e promover os estilos
musicais tradicionais da festa. O Natal da Cidade, criado em 1997, tinha como objetivo
homenagear os Ternos de Reis, a partir disso, 0 evento se estabeleceu como um
ambiente revelador da preferéncia da populacédo conquistense por masicas de qualidade.

O Séo Pedro Toa Tda é um dos eventos mais esperados pelos conquistenses,
com uma abrangéncia de 40% de fluxo regional e 5% de fluxo nacional, o evento recebe
cerca de 10 mil pessoas. E um evento que sempre ocorre no Rancho Uchda e que
comemorou em 2016, 20 anos de existéncia e recebeu artistas como Flavio José,
Adelmario Colelho, Avides do Forrd, Dominguinhos e Targino Godim.

O turismo religioso, em Vitdria da Conquista, também é destaque na regido.
Com 30% de fluxo regional, a Semana Espirita (35.000 pessoas), a Semana Cultural
Evangélica (30.000 pessoas) e a Festa de Nossa Senhora das Vitorias (20.000 pessoas)
atraem pessoas de toda a regido sudoeste baiana e do norte de Minas.

A Semana Espirita, realizada desde 1954 de forma ininterrupta, passou a
ocorrer, a partir de 2010, no Centro de Convengdes Divaldo Franco, construido pela
Unido Espirita de Vitdria da Conquista (UEVC).

A Semana Cultural Evangélica ja se encontra em sua 122 edicdo e possui, além
da programacao musical com grandes nomes da musica gospel, campeonatos esportivos
e a Marcha para Jesus. A Festa de Nossa Senhora, evento mais antigo de Vitoria da
Conquista com cerca de 110 anos, conta com um publico fiel e acontece no Centro
Glauber Rocha com a presenca de vinte mil pessoas.

De acordo ainda com o Cadastro de Atrativos Turisticos de Vitéria da
Conquista, Moreno (2017), o Mostra Cinema Conquista teve sua ultima edi¢do no ano
de 2015, e era realizado desde 2004 em parceria da Prefeitura Municipal de Vitéria da
Conquista com a Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia - UESB. Gerava

anualmente um fluxo de 30% regional e recebia cerca de 6.000 pessoas, era sediado no
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Centro de Cultura Camillo de Jesus Lima e na UESB. Sua composicdo partia de
exibicdes de filmes nacionais, internacionais, de curta e longa metragem a atividades de
formagao como oficinas e seminarios.

Além do turismo cultural e religioso, segundo Ricardo Mateus, turismélogo e
empresario dono do Hotel Pousada da Conquista, Vitdria da Conquista se destaca com
um polo turistico de Negocio e Educacdo. Por ser uma cidade, como dito anteriormente,
com 82,5% da atividade econdmica em comércio e servicos, Conquista possui uma
atratividade comercial intensa sendo que o maior atrativo da cidade se da em feiras de
negocios como a ExpoConquista, e a vinda de jovens estudantes para a realizacdo de
vestibulares, tanto para institui¢cbes publicas quanto privadas.

Dentre as atragGes turisticas fisicas, Vitéria da Conquista possui o Cristo
Crucificado da Serra do Peripiri de Méario Cravo, o Parque da Serra do Piripiri, 0 Museu
da Historia Politica, a Casa de Régis Pacheco e o "Poc¢o Escuro”, uma reserva florestal
sob administracdo do poder publico, com diversas trilhas (flora e fauna) preservadas. Os
monumentos também sdo destaque na cidade, sendo eles: o de Getulio Vargas,
Monumento aos Bandeirantes, Monumentos aos dez Mandamentos, Monumento aos
Imigrantes, Monumento aos Ex- Pracinhas da Segunda Guerra Mundial, 0 Monumento
ao Principe Maximiliano, o Monumento ao Indio, 0 Monumento da Biblia Sagrada, o
Monumento as Aguas, 0 Monumento aos Mortos e Desaparecidos Politicos da Bahia no
periodo do regime militar instalado em 1964, localizado no Jardim
das Borboletas (Praca Tancredo Neves) e 0 Monumento a Jacy Flores.

Vitdria da Conquista conta com o setor de hotelaria em expansdo em face do
forte atrativo do Turismo de Negdcios, Educacdo e demais vertentes turisticas instaladas
na cidade por conta de seu crescimento e desenvolvimento nas ultimas duas décadas.
Além disso, com a chegada do novo Aeroporto, Vitoria da Conquista vem atraindo e
conquistando o interesse de grandes investidores nos diversos segmentos, bons hotéis,
dentre eles o ibis Hotel (da Accor), a rede Bristol na regido do Shopping Conquista Sul,
e em contagem regressiva outro hotel de dez andares, com aproximadamente 200 leitos
nas imediacBes da Avenida Luis Eduardo Magalhdes. Também na zona Sul, além de
outros hotéis, existem pousadas e pensionatos de grande, médio e pequeno porte

espalhados por toda cidade.

! Entrevista concedida pelo Turismélogo e Empresério Ricardo Mateus em 8 de maio de 2017.



62

3.3.3 Cultura

A cultura, de acordo Reis (2012), é trabalhada em trés vertentes: como
elemento simbolico, ou seja, caracterizando sua unicidade e destacando suas principais
caracteristicas; como elemento econdémico, modificando a perspectiva de cultura como
despesa e sim como investimento dando a ela prioridade nas estratégias de
desenvolvimento; e como elemento de criagédo no qual estimula a criatividade trazendo
novos pensamentos e questionamentos acerca da situacdo da cidade enquanto
transforma as conexdes entre 0s espagos urbanos muito mais propicias. Para sua
verificacdo, a autora escolheu tais fatores: identidade da cidade; equipamentos culturais;
praticas culturais e oferta cultural e estimulo a mobilidade.

Como ja dito anteriormente, no segundo capitulo, a qualidade das instituicdes
infere substancialmente no desenvolvimento econdmico de um municipio. Portanto, a
frente de uma cidade com instituicGes eficientes e eficazes sempre haverdo pessoas
capacitadas e responsaveis que cumprirdo seu trabalho.

Entretanto, ndo se pode ainda, mesmo diante do caso da Coordenadoria de
Turismo, dizer que o setor publico da cidade de Vitdria da Conquista é ineficaz. Pode-se
deduzir entdo, que a alteracdo do governo para uma outra vertente politica, trouxe
problemas administrativos e politicos que ainda ndo foram solucionados corretamente.

Com isso, a investigacdo a respeito da identidade cultural de Vitéria da
Conquista embarca nas concepcbes de Monteiro e Serpa (2011), os quais trabalharam o
desenvolvimento territorial e cultural dentro do territorio de identidade da cidade.
Segundo os autores, Vitoria da Conquista € um territorio ainda problematico por nédo
estar organizado.

Dentro de sua pesquisa, entrevistam o antigo Coordenador de Cultura Jodo
Omar Carvalho Melo, que afirma: “a cultura do municipio tem um conteudo vasto e as
vezes nao é tdo caracteristica do nosso lugar, mas é de uma regido, uma cultura que
expressa muito mais a regido que a cidade”. (MONTEIRO; SERPA, 2011, p.159). E
destacado também pelos autores, a divergéncia e desigualdade entre 0s recursos
estaduais direcionados para a cultura conquistense e dos municipios menores,
enfatizando a necessidade em se criar uma politica de descentralizacdo para que 0s
recursos estaduais sejam distribuidos de forma justa e que estimulem a cultura em cada
municipio de acordo com sua especificidade. Contudo, apesar de receber recursos a
mais que suas cidades vizinhas, Vitéria da Conquista tem problemas em desenvolver a

cultura, haja vista que nem um teatro, condizente a necessidade da cidade, existe.
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Dentre a busca pelos equipamentos culturais, a mesma dificuldade foi
encontrada na coleta de dados realizada na PMVC. Fora questionado na Secretaria de
Infraestrutura a respeito da quantidade de equipamentos culturais (teatros, quadras
poliesportivas, museus e bibliotecas) de Vitoria da Conquista e em quais bairros estes
estariam instalados para que se fizesse uma pesquisa acerca da disponibilizacdo desses
equipamentos por bairro. Porém, as Secretarias tanto de Infraestrutura Urbana quanto de
Cultura ndo possuiam tais informacoes.

Disso, pode-se afirmar que infelizmente, o tratamento direcionado as
particularidades culturais ainda ndo condizem com o das cidades criativas, dado que
todas essas possuem pesquisas sobre seus equipamentos culturais, e suas respectivas
distribuicdes (REIS, 2012). Os motivos dessa situagdo podem ocorrer tanto pelo padréo
de comportamento — pela forma que sdo direcionados as prioridades das politicas
publicas —, ou pelo momento da PMVC a qual sofreu uma alteragdo de governo — troca
do governo PT (20 anos) para o governo do PMDB.

A partir disso, as informacdes trazidas neste trabalho, serdo advindas de
observacdes e do conhecimento existente na cidade. Segundo dados do Ministério da
Cultura (MinC) (2010), classifica como equipamentos culturais: 0s cinemas; festivais ou
mostras de videos; teatros; festivais de danca; circos; escolas de artes; escolas de design
e moda; cursos de fotografia; bens tombados (patriménio); cultura popular (feiras
gastrondmicas e agropecuarias); museus; bibliotecas publicas, centros culturais, meios
de comunicacdo (revistas, jornais, radios); artesanatos e quadras poliesportivas.

Diante do que se conhece em Vitdria da Conquista, é possivel dizer que se tem
quase todos os equipamentos culturais acima listados, retirando apenas a mostra de
videos que ocorreu de 2004 até 2015 (PMVC,2016), pela “Mostra Cinema Conquista”;
e 0s circos e suas artes que ndo sdo caracteristicos da cidade. Cabe destacar aqui a
importancia da “Mostra Cinema Conquista” j& que um dos maiores artistas da cidade,
reconhecido mundialmente, foi Glauber Rocha, cineasta, e também escritor e ator.

Como destaque prejudicial a cidade, além do término da “Mostra Cinema
Conquista”, alguns equipamentos culturais estdo com suas atividades reduzidas como é
0 caso do Centro de Cultura Camillo de Jesus Lima. Parado desde 2014, o Centro de
Cultura Camilo de Jesus Lima passou por diversas reformas as quais eram necessarias
de acordo com normas de seguranga. Segundo a SecultBA — Secretaria de Cultura do

Estado da Bahia, em uma nota disponibilizada, os recursos estdo garantidos para a
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reabertura do Centro, porém, ndo informam quando essa reabertura ocorrera, o0 que faz
com que eventos teatrais deixem de chegar na cidade, ou cheguem através da iniciativa
privada em casas de eventos.

As préaticas culturais de Vitéria da Conquista, por falta de pesquisas
direcionadas ao tema, ainda sdo desconhecidas, porém, pode-se deduzir de acordo com
as observacdes e conhecimentos do que existe na cidade, que o conquistense € um
consumidor cultural intenso, tanto em ambientes privados quanto publicos. Essa
caracteristica demonstra a alta demanda cultural que a cidade possui, revelando a
necessidade da ampliacdo dos equipamentos culturais.

Entretanto, enquanto essa ampliacdo ndo ocorre, podem ser destacados como
ofertas culturais da cidade: as feiras gastrondmicas como o “Dia de Feira”, os Festivais
musicais como o “Festival de Inverno”, as feiras de agropecuaria “ExpoConquista”, os
festivais de danga “Danga Conquista” e os centros de cultura “Camillo de Jesus Lima” e
“Glauber Rocha”.

Essas ofertas culturais, em especial o Festival de Inverno Bahia, promovem um
crescimento econdmico na cidade, ja que — como ja dito no item anterior — atraem um
nimero grande de turistas, gerando emprego e renda aos cidaddos conquistenses.
Entretanto, a cidade de Vitoria da Conquista ainda necessita de mais equipamentos
culturais atrativos ao publico conquistense e ndo apenas eventos culturais sazonais.

E necesséria a criacio de centros de ensino artistico, cultural e histdrico da
cidade, e que esses centros facam parte da rotina dos cidadaos. Por exemplo, a Casa
Régis Pacheco funciona como uma casa de eventos, porém, uma pequena parte da
populacdo tem o conhecimento de sua existéncia e de seu funcionamento, 0 mesmo vale
para a Biblioteca Municipal e o Museu da Histdria Politica. Concluindo, é necessario,
além de se criar mais centros de interatividade social, estimular a sua visitacdo para que
cumpram seu papel de equipamento cultural.

Portanto, investir em equipamentos e ofertas culturais propicia 0 aumento da
renda, dos empregos, a qualidade do intelecto da populacéo e amplia a interacdo entre
pessoas de diferentes classes sociais, gerando apenas beneficios a sociedade
(OLIVEIRA; JANUARIO, 2007). Contudo, é interessante destacar, a necessidade de
estudos acerca da efetivacdo econdmica destes eventos e dos produtos sociais que a
criagdo desses equipamentos culturais geram na sociedade, pois a partir disso, cada
decisdo em investimento cultural, estara ligado a pasta educacional, econdmica e social

da cidade.
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Diante da pesquisa realizada, pode-se dizer que Conquista, apesar de possuir
oportunidades de ensino superior de qualidade e ser economicamente atrativa, precisa
evoluir para promover uma boa qualidade de vida para seus cidad&os, dificultando sua
caracterizacdo como uma futura cidade criativa, ja que essa melhora s6 ocorrerd caso
haja uma evolucdo na qualidade das instituicdes. Para tornar mais didatico criou-se um
quadro (Quadro 3) que representa, resumidamente, os aspectos favoraveis e

desfavoraveis para sua caracterizagao.

Quadro 3 — Resultados de Vitoria da Conquista sob a otica da teoria das

Cidades Criativas

ASPECTOS
ELEMENTOS ASPECTOS FAVORAVEIS DESFAVORAVEIS

Centro de Ensino Superior +
82,5% em servicos e Padréo de comportamento

INOVACAO comeércio em expansao antiquado

Novo aeroporto sendo
construido + Turismo de Falta de conexdes entre a
CONEXAO Negdcios e de Educacado sociedade

Falta de equipamentos
culturais para o nivel da
CULTURA Demanda cultural crescente cidade

Fonte: Elaboracao propria

Dentre as inovacgdes, 0s aspectos favoraveis correspondem a atratividade de
jovens por ser um centro de educacdo superior, e ao crescimento da economia dentro da
area de comércio e servicos. Como desfavoravel destaca-se o padrdo de comportamento
antiquado, que faz com que as inovagdes ndo sejam estimuladas. Em conexdes, 0s
aspectos favoraveis sdo o turismo de negocios e de educagdo e a constru¢do do novo
aeroporto da cidade, j& como aspectos desfavoraveis tem-se a falta de conexdes entre 0s
bairros e a civilizagdo. A cultura, como elemento determinante para uma cidade criativa,
tem em Vitoria da Conquista, como ponto positivo, uma demanda cultural crescente e

como ponto negativo a falta de equipamentos culturais de qualidade. Portanto, percebe-
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se que ainda ha muito no que melhorar na cidade para que haja uma “criativiza¢ao” de
qualidade. Todavia, & de se destacar que € uma cidade em crescimento, e que com 0
direcionamento correto, pode alcancar niveis elevados de desenvolvimento

socioecondmico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Cidades Criativas sdo cidades que possuem grandes conexdes tanto intraurbanas
guanto extraurbanas e investem na tecnologia, cultura e educagdo como pilares de seu
modelo econémico e utilizam a criatividade como propulsor de todas essas
modalidades. S&o cidades que tem na Cultura uma base de integracéo entre a civilizagdo
e tem na Inovacao, uma fonte de criacdo de solugdes para problemas que envolvem toda
a sociedade.

Cidade Criativa ¢ um ambiente que atrai uma populacdo mais tolerante,
inteligente e mais disposta a se adaptar de acordo com a necessidade, € uma cidade viva
que se movimenta atraves da sua populacdo e que tem, como governo, representantes
fiéis que almejam o crescimento e desenvolvimento da cidade, proporcionando medidas
eficazes e eficientes para a populacéo.

Embora essa ideia pareca utopica, foram analisadas Sdo Paulo, Guaramiranga e
Bilbao como cidades com potenciais criativos e que, mesmo com propor¢des tao
diferentes, conseguem se igualar quando seu motor se corresponde ao uso da
criatividade para o desenvolvimento econdémico e social. Como metodologia, utilizar os
itens propostos por Reis (2012) como a Inovagéo, Cultura e Conexao, pode trazer uma
visdo melhor da cidade de Vitoria da Conquista, porém, é de se lembrar, que ainda é um
método abrangente e novo, mas que, para as futuras elaboracdes, € um modelo guia que,
apesar de sua abrangéncia, consegue nortear alguns aspectos elementares para uma
cidade cuja condicdo de vida é ser melhor e mais criativa.

O presente trabalho trouxe um grande apanhado teorico referente a essa nova
abordagem que é a Economia Criativa, e as Cidades Criativas. O referencial tedrico
permitiu diagnosticar o amalgama que ainda s@o as definicdes de cidade criativa, que
crescem cada vez mais em discussdes sobre modelos de desenvolvimento econdmico
em todo o mundo.

Apesar de ndo se ter trazido dados suficientes para a demonstracdo e
caracterizagdo da cidade de Vitoria da Conquista como uma cidade criativa, algo ja
previamente imaginado, em decorréncia dos problemas da falta de dados pela prefeitura,
pode-se concluir que a cidade tem potencial para vir a se tornar uma Cidade Criativa um

dia, por ter mais qualidades e potencialidades que problemas encontrados.
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Dentre os problemas conquistenses o que mais se destaca € a violéncia absurda,
pois com numeros elevados de homicidios, a cidade carrega o peso de ser a 16° cidade
mais violenta do mundo. Em contrapartida, entre os potenciais conquistenses, destacam-
se: 0 estimulo a educacdo atraves de politicas publicas voltadas a implementacdo de
inimeras escolas de nivel superior tanto publicas quanto privadas; ao setor de comércio
e servigos que vem crescendo e tende a se ampliar ainda mais com a constru¢do do novo
aeroporto; a demanda cultural crescente que reflete uma cidade apta a interacdo social
fomentando a criacdo de medidas de interacdo entre as mais diferentes zonas urbanas,
classes sociais e tribos culturais; e a salude de qualidade que atrai uma populagéo
flutuante para a cidade, gerando ganhos econémicos.

Entretanto, para que a cidade de Vitoria da Conquista se transforme um dia,
em Cidade Criativa a forma de governar deve ser modificada: alterando o padrdo de
comportamento dos governistas; criando politicas que liguem todas as pastas publicas;
promovendo instituicdes qualificadas, de forma a trazer pessoas aptas para gerir seus
cargos; ampliando o conceito cultural da cidade, j& que existem poucos equipamentos
culturais para uma cidade de porte médio como Vitoria da Conquista; e que sejam
ampliadas as politicas de seguranca publica, ja que a violéncia na cidade s6 cresce. Com
uma cidade participativa, integrada, segura, inteligente, saudavel e criativa, é possivel
construir uma nova perspectiva e semear, em municipios vizinhos, essa nova forma de
gestdo publica.

Diante disso, é possivel concluir que o que foi produzido neste trabalho, é
apenas o inicio de uma longa trajetdria sobre esse tema tdo interessante e novo, o qual
propde novas maneiras de se pensar a sociedade. Indica-se a quem leu o trabalho, ler
também trés obras interessantes que complementam e ddo consisténcia a tudo que foi
elaborado até entdo. Sdo elas: Cidades Criativas — da teoria a pratica (REIS, 2011);
Desejavel Mundo Novo (DEHEINZELIN, 2012) e Cidades Criativas — Perspectivas
(REIS; KAGEYAMA, 2011). Essas trés obras sao essenciais a quem pretende seguir

com o estudo sobre o tema.
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