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RESUMO: O presente artigo tem o objetivo de desenvolver uma revisdo da
conceituacao dos setores criativos e produzir uma anélise das dindmicas de trabalho
entre eles, para que seja possivel compreender as semelhancas que compartilham entre
si. Para o desenvolvimento desse estudo, produziu-se uma revisao bibliografica, que
possibilitou a andlise da tematica de maneira mais detalhada. Mostra-se bem
perceptivel a diversidade dos setores criativos, haja vista que cada individuo criativo
transforma experiéncias, vivéncias e saberes em processos, servigos e produtos, e os
valores culturais obtidos geram o ambiente necessario para a criagdo, o que influencia
diretamente no comportamento das pessoas. Mediante a analise desenvolvida, foram
identificadas semelhangas nas dindmicas de trabalho e paridade nas ferramentas
utilizadas para a producao dos produtos nestes setores.
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ABSTRACT: This article aims to develop a review of the conceptualization of the
creative sectors and produce an analysis of the work dynamics between them, so that
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it is possible to understand the similarities they share with each other. For the
development of this study, a bibliographical review was produced, which allowed the
analysis of the theme in a more detailed way. The diversity of creative sectors is very
noticeable, given that each creative individual transforms experiences, experiences
and knowledge into processes, services and products, and the cultural values obtained
generate the necessary environment for creation, which directly influences the
behavior of people. Through the developed analysis, similarities were identified in the
work dynamics and parity in the tools used for the production of products in these
sectors.

Keywords: Work Dynamics. Methodology. Creative Sectors.

INTRODUGAO

As Indtstrias Criativas possuem um vasto escopo, lidando com a interagdo de
diversos setores. Dentre estes setores, as atividades se consolidam entre
conhecimentos tradicionais e patrimonio cultural, tais como artesanato e festividades
culturais, e subgrupos mais tecnolégicos e mais voltados a prestacdo de servicos, tais
como audiovisuais e as novas midias. Segundo a classificacdo da Conferéncia das
Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD, 2012), as Industrias
Criativas dividem-se em quatro grandes grupos, os quais sdo: patrimonio, artes,
midias e criacdes funcionais.

A UNCTAD (2012) define as Industrias Criativas como ciclos de criagao,
producao e distribuicao de produtos e servicos que tém em sua base a criatividade e o
capital intelectual como insumos primarios, constituindo um grupo de atividades
baseadas em conhecimento, que gerem receitas de vendas e direitos de propriedade
intelectual. Dessa forma, sao produzidos produtos palpaveis e servigos intelectuais ou
artisticos intangiveis com contetidos criativos, valor econdmico e objetivos de
mercado, os quais se colocam entre os setores artisticos, de servicos e industriais e
constituem um novo setor dindmico no comércio mundial.

E notavel a diversidade dos setores criativos. Cada individuo criativo transforma
experiéncias, vivéncias e saberes em processos, servigos e produtos, a partir dos quais
os valores culturais obtidos geram o ambiente necessario para a criagdo, o que justifica
a criatividade ser algo intangivel e tao pessoal, visto que se vive em uma sociedade
guiada por imagens, simbolos, sons e textos que influenciam diretamente no
comportamento e estilo das pessoas (OSTROWER, 2014).

Como mencionado anteriormente, os setores criativos possuem uma grande
diversidade de atividades que englobam as Indtstrias Criativas. Partindo desta visao,
o presente artigo pretende desenvolver uma revisdo da conceituagdo dos setores
criativos e produzir uma revisao das dindmicas de trabalho entre os setores criativos,
para compreender suas semelhancas.

Entende-se que, dentro dos grandes grupos sugeridos pela UNCTAD (2012),
existem paridades tanto na dindmica quando na metodologia de trabalho. A partir
disso, objetiva-se, portanto, identificar quais sao estes setores similares.
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PERCURSO METODOLOGICO

Este artigo busca gerar conhecimento acerca da tematica de forma ttil para a
ciéncia (PRODANOV; FREITAS, 2013). Esta pesquisa enquadra-se como uma anélise
exploratéria, compreendendo, em suma, levantamentos e andlises bibliogréficas e
documentais, admitindo “como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagao de problemas mais precisos
ou hipoéteses pesquisaveis para estudos posteriores” (GIL, 2008, p. 27).

A respeito dos procedimentos técnicos, desenvolve-se inicialmente uma
pesquisa exploratéria, que possibilitard fazer um levantamento de informagdes sobre
o assunto investigado, analisando e conhecendo o tema proposto sob diferentes
aspectos. Neste processo, pode-se identificar os pontos criticos do problema estudado,
produzindo um levantamento bibliografico (PRODANOYV; FREITAS, 2013). Sendo
assim,

Os dados sdo coletados, codificados e analisados de forma sistemaética e
simultanea até a saturacao tedrica, ou seja, até que dados novos ou relevantes
nao sejam mais encontrados ou comecem a se repetir. Para tal
empreendimento, deve-se utilizar a ‘sensibilidade teérica’, compreendida
com a destreza para olhar os dados com perspicdcia e imaginagdo, com o
objetivo de verificar a relevancia dos dados e discernir o que é ou ndo
pertinente ao estudo (STRAUSS; CORBIN, 1990 apud GASQUIE, p. 92).

Desse modo, desenvolveu-se a analise de todo o material coletado na revisao
bibliografica, almejando atingir o objetivo da pesquisa, que é produzir uma revisao
das dindmicas de trabalho entre os setores criativos para compreender suas
semelhancas. Ap0s esse passo, segue-se para a etapa denominada analitica, na qual
sdo analisados os dados, confrontando-os com o referencial tedrico desenvolvido, com
o objetivo de responder a questdo central da pesquisa e aos objetivos do estudo. Por
fim, hé a etapa conclusiva, que tem como objetivo apresentar uma sintese completa
dos resultados da pesquisa e o resumo das principais informacoes ou dos argumentos
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

SETORES CRIATIVOS

2 Z

Inicialmente é importante compreender o que é a Indastria Criativa. O
surgimento do termo “Industrias Criativas” estd associado a movimentos que
ocorreram a partir dos anos 1990 em alguns paises industrializados. Mudangas
econOmicas e sociais fizeram com que se deslocasse o foco das atividades industriais
para as atividades intensivas em conhecimento, localizadas no setor de servigos
(BENDASSOLLI et al., 2009). As Indtstrias Criativas ndo podem ser compreendidas
como uma ciéncia ou como uma disciplina por si s6, haja vista as Indtstrias Criativas
apresentarem-se das mais diversas formas e compartilharem entre si apenas estas
articulacdes entre o simboélico e o ndo-simbdlico.

A partir desse ponto, torna-se importante o conhecimento do conceito de
Economia Criativa. Com relagao a isso, de acordo com Reis (2008), é possivel desenhar
alguns tracos caracteristicos da Economia Criativa, apresentados a seguir:
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a) reconhecimento do valor agregado dos ativos intangiveis;

b) complementaridade das politicas - culturais, tecnolégicas e econémicas;

c) expansdo do conceito de cadeia setorial para o de redes de valor integradas;

d) insercdo das tecnologias digitais como espinha dorsal da criacdo, producdo
e circulacdo e consumo criativo (ASHTON, 2018).

O histérico e o desenvolvimento dos conceitos de Industrias Criativas e
Economia Criativa sugerem a possibilidade de estarmos diante de uma légica
econdmica com tragos proprios, possibilitada por uma convergéncia de interesses
publicos e privados, bem como de objetivos sociais, culturais e econémicos (REIS;
KAGEYAMA, 2011; REIS, 2012).

Para Howkins (2002), a Economia Criativa pode ser descrita como um
conjunto de atividades em que a criatividade e o capital intelectual sdo a matéria-prima
para a criacdo, producao e distribui¢ao de bens e servigos. Por outro lado, a UNCTAD
(2012, p. 10) define a Economia Criativa como “um conceito em evolucdo baseado em
ativos criativos que potencialmente geram crescimento e desenvolvimento
econdmico”.

Figura 1 - Economia Criativa

SISTEMAS DE CLASSIFICACAD PARA AS INDUSTRIAS CRIATIVAS DERIVADAS DE DIFERENTES MODELOS
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Fonte: Relatério de Economia Criativa 2010 (2012)
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Conforme a Figura 1, pode-se constatar que existe uma diversidade de
atividades que englobam o conceito de Economia Criativa, o que dificulta a
compreensao e extensao real desse segmento na economia. Segundo dados da Firjan,
no ano de 2017 a Economia Criativa foi responséavel por 2,6% do PIB do Brasil e gerou
um total de 937.206 empregos formais, o que corresponde a 1,8% de toda a mao-de-
obra nacional.

A UNCTAD (2012) define as Industrias Criativas como ciclos de criagdo,
producao e distribuicdo de produtos e servicos que tém em sua base a criatividade e o
capital intelectual como insumos primarios, constituindo um grupo de atividades
baseadas em conhecimento, que gerem receitas de vendas e direitos de propriedade
intelectual (Figura 2). Sendo assim, gerando produtos palpaveis e servigos intelectuais
ou artisticos intangiveis, com contetados criativos, valor econdmico e objetivos de
mercado, colocam-se entre os setores artisticos, de servicos e industriais e constituem
um novo setor dindmico no comércio mundial.

Figura 2 - Classificacdo da UNCTAD (2012) para as Indtstrias Criativas
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Fonte: UNCTAD (2012)
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DIVERSIDADE DOS SETORES CRIATIVOS, PROCESSOS CRIATIVOS E
METODOLOGIAS

E notdvel a diversidade dos setores criativos. Cada individuo criativo
transforma experiéncias, vivéncias e saberes em processos, servigos e produtos, e os
valores culturais obtidos geram o ambiente necessario para a criacdo, o que justifica a
criatividade ser algo intangivel e tdo pessoal, visto que se vive em uma sociedade
guiada por imagens, simbolos, sons e textos que influenciam diretamente no
comportamento e estilo das pessoas (OSTROWER, 2014).

Figura 3 - Trabalhadores da Economia Criativa - Categorias - Percentual médio entre 2012-2019

Publicidade e Servicos Empresariais
Arquitetura
Atividades Artesanais
Moda
Design
m Cinema, Musica, Fotografia, Radio e TV
Tecnologias e Infomacao
Editorial
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- ™ —

Gastronomia

Fonte: Relatério dez anos de economia da cultura no brasil e os impactos da covid-19
(OBSERVATORIO ITAU CULTURAL, 2020)

Sintetizando a distribuicdo das categorias que reiinem as maiores proporcoes
de Trabalhadores da Economia Criativa, o gréfico demonstrado na Figura 3 permite
que seja reconhecido o percentual médio delas entre 2012 e 2019. Percebe-se que o
percentual de participagdo das categorias tem variacdo elevada, favorecendo
compreender a complexidade de um setor que lida com uma diversidade de categorias
que sentem os efeitos de politicas e eventos econdmicos e sociais de formas diversas,
pedindo respostas que respeitem e atendam suas demandas.

Tendo o entendimento da diversidade dos setores criativos, com base na
classificacao feita pela UNCTAD (2012), e analisando quais setores possuem o maior
namero de trabalhadores, buscou-se, a partir de uma analise bibliogréfica, identificar
dentro desses setores algumas semelhangas em suas dindmicas de trabalho e paridade
nas ferramentas utilizadas para execugdo de suas produgdes. Em suma, buscou-se
entender quais setores se assemelham.

Setores como arquitetura e design de interiores derivam do mesmo segmento
e por esse motivo possuem diversas similaridades tedricas, praticas e metodolégicas,
ja que ambas produzem cria¢cdes funcionais para a Industria Criativa (UNCTAD,
2012). Em suma, a funcdo do arquiteto é desenvolver o planejamento de edificacoes,
desde o desenho, criacdo de espagos internos e externos, garantindo a funcionalidade,
assim como se preocupar em qual sera o impacto da obra no meio ambiente e no local
que sera construido. Os processos criativos em escritérios de arquitetura normalmente
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comecam com: (i) identificagdo do problema; (ii) em seguida é feita a coleta de dados
e informagdes necessarias para desenvolver o projeto; (iii) com base nos dados
coletados e analisados sdo criadas as propostas preliminares; (iv) posteriormente se
define a proposta com maior viabilidade para ser desenvolvida; e (v) por fim, sao
desenvolvidos os desenhos técnicos, indicacdo de materiais, projeto legal e projeto
executivo. Para isso, o arquiteto produz os desenhos técnicos em softwares_especificos,
que permitem representar plantas, fachadas e todos os detalhes da edificacdo.
Posteriormente o profissional faz o acompanhamento das aquisicdes dos materiais
necessarios para execucdo do projeto e acompanha todo o processo de execugdo
(RIGHETTO, 2007; R1ZZO, 2013; LEMOS, 1994).

Para Oliveira e Mont Alvao (2017), a atividade de design de interiores
apresenta caracteristicas hibridas que definem a profissdo como interdisciplinar e
multidisciplinar, porque a atividade projetual deste profissional cruza diferentes
préaticas profissionais e conhecimentos tedricos de diferentes naturezas. O design de
interiores é responsavel por organizar espacos, combinando diferentes elementos de
um ambiente, estabelecendo rela¢des funcionais e estéticas. A rotina e a metodologia
de trabalho do design de interiores ocorrem com a mesma estrutura do trabalho de um
arquiteto, tanto nas praticas didrias quanto nos recursos utilizados para desenvolver
seu trabalho, pois sua 4rea de atuagdo surge de uma vertente da arquitetura, sendo
voltada para projetos de ambientes internos (RIZZO, 2013; SOUZA, 2021).
Similarmente, a dindmica de trabalho em um projeto do designer apresenta cinco
etapas: observacdo de similares, criacdo de propostas, escolha e desenvolvimento de
ideias, apresentacao ao cliente/industria e refinamento e desenho de producao
(GARCEZ; RIBEIRO; PEREIRA, 2017).

Bem como os setores de publicidade, design gréafico e design de moda
possuem suas semelhancas em suas dinamicas de trabalho, eles também produzem
midias e criagdes funcionais (UNCTAD, 2012). O fazer publicitario esté relacionado a
uma atividade que lida com criacdo diariamente, sendo caracterizada por desenvolver
campanhas e pegas publicitarias, apresentar e inserir produtos ou servigos no mercado
a disposicdo do consumidor, determinar uma estratégia de venda e fortalecer a
imagem da marca, desenvolvimento e execu¢do de campanhas publicitarias,
identidades visuais, identidades de marcas, dentre outros servicos (BRAGA et al.,
2018). Para Barreto (1982), o processo criativo de um publicitario acontece em quatro
fases: a primeira seria a (i) preparagdo, em que as informacdes sdo coletadas,
pesquisadas, listadas e analisadas; consequentemente, a segunda fase compreende a
(ii) incubacdo, periodo de organizacdo e compreensdo das ideias coletadas; que
possibilita a (iii) iluminacdo, momento onde surgem as possiveis solugdes; por fim
ocorre a (iv) verificagdo, na qual se analisa a aplicabilidade das possiveis solucdes.
Outra abordagem para entender a dindmica de trabalho de um publicitario seria o
modelo tradicional de agéncia, as areas envolvidas nesses processos sdo: atendimento,
planejamento, trafego, criacdo, redacdo, web, midias e brainstorm de ideias. Para a
execucdo desses processos, um publicitario utiliza ferramentas de comunicagdo e
softwares especificos (IAHN, 2011; CASAQUI, 2011).

Similarmente, o designer grafico é responsavel por criar projetos de
comunicagao visual, como ilustracdes, desenhos de letras, projeto de tipografia,
diagramacdo, logotipos e panfletos e também pode desenvolver produtos e
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embalagens, criar sites e até animagdes para a internet ou televisdo (PANIZZA, 2004).
Villas-Boas (2003) considera o design grafico como uma arte gréfica, definindo como
conhecimento e uso de técnicas de impressdo, utilizando o termo arte por identificar
um aspecto artesanal na profissdao. Suas dindmica e estrutura de trabalho se
assemelham com a do publicitario, utilizando ferramentas de comunicagao e softwares
especificos para desenvolver seu produto (GRUSZYNSKI, 2000; BARRETO, 2014;
VILLAS-BOAS, 2003). Munari (1981) apresenta o processo metodolégico do design em
dez etapas, iniciando pela (i) defini¢do do problema a partir de um briefing; em seguida
se faz a (ii) decomposicdo do problema; prosseguindo para a (iii) coleta de dados; e
(iv) andlise dos dados coletados; seguindo para a etapa de (v) criatividade; e (vi)
definicao de materiais e tecnologias a serem utilizados; posteriormente a essas etapas
ocorrem a (vii) experimentacdo dos materiais e técnicas; a partir do desenvolvimento
do (viii) modelo; por fim, se faz a (ix) verificacdo das etapas anteriores; e a (x)
construgdo de um modelo do projeto em tamanho natural.

Ainda no segmento do design, o designer de moda é responsavel por criar,
desenhar, desenvolver e administrar processos no setor da moda, nas diferentes etapas
de realizacdo de um produto, que vao além da fabricacao téxtil, sendo assim,
identificam-se trés principais segmentos na indtstria da moda, que sdo vestuério,
calcados e acessorios. O profissional tem as atribui¢des para criar o conceito no estilo
do produto, realizar a modelagem, gerenciar a producdo fabril ou ainda ficar
responsavel por eventos e pela estética da divulgacdo das campanhas de moda, assim
como suas estratégias de marketing. Entende-se que o designer de moda gera um
produto diferente da publicidade e do design grafico, porém a dindmica de trabalho
se assemelha, com pequenas diferenciacdes de equipamentos (BENTO, 2008;
FINARDI SILVA; RADOS, 2016). Segundo Montemezzo (2003, p. 17), o processo de
criacdo na moda se divide em seis grandes etapas: a) planejamento; b) especificagdo do
projeto; ¢) delimitacao conceitual; d) geracao de alternativas; e) avaliagdo e elaboracao;
e f) realizacao.

Assim como o0s setores anteriormente citados, os setores audiovisuais de
televisdo e radio também possuem paridades. Estes profissionais possuem diversas
opcdes de atuacdo no mercado de trabalho, como reporter, editor, diagramador,
redator, colunista, apresentador, sendo um locutor ou ancora, e também podem
trabalhar como assessor de imprensa. Entre as possiveis fungdes, esta a criagcdo, que
consiste na elaboracdo de ideias, na pesquisa sobre a viabilidade de um projeto, na
roteirizacdo do que serd apresentado e de cada fala dos apresentadores. Além disso,
podem atuar na direcdo e na coordenagdo da execucdo de programas. Estes
profissionais também sdo responsaveis por produzir toda a estrutura, como a
programacao de entrevistas e o contato com os convidados, a edi¢cdo do projeto e, por
fim, as operagdes técnicas, como a captagdo de imagens e som, e o trabalho com
iluminagao e efeitos sonoros (RODRIGUES, 2002; ANGELUCI, 2010).

Para Angeluci (2010), os processos nesses setores audiovisuais podem ser
divididos em duas fases: a primeira seria a fase conceitual, na qual é criado o roteiro,
projeto e captacdo de informacdes; a segunda fase é a operacional, momento em que
ocorrem a preparacao para o desenvolvimento do projeto, a pré-producao, filmagem
ou gravagao e a finalizagdo. Para a execugdo de suas atividades no radio, o trabalhador
necessita de equipamentos como computador, mesa de som, microfone, transmissor,

Revista de Humanidades, Tecnologia e Cultura. Volume 10. Nimero 2. Dez 2021. 92



fone de ouvido, entre outros equipamentos especificos. Similarmente, na televisdo, faz-
se necessario o uso de computador, equipamentos de dudio e filmagem, dentre outros
equipamentos que podem variar de acordo com a produgdo que sera desenvolvida.

No setor da danga, a criagdo coreografica, através da composicdo, abrange uma
multiplicidade de métodos e processos de construcdo que se distinguem entre si
(TREVISANI et al., 2016). Por ser a danga uma linguagem expressiva, em que o
individuo utiliza seu corpo para realizar essa arte, o trabalhador deste setor deve
compreender ndo apenas a aquisi¢do de técnicas, mas transformar a danga em
manifestacOes capazes de emergir a espontaneidade, a imaginacdo, e o senso critico
(MARQUES; SURDI; GRUNENNVALDT; KUNZ, 2013). Para Gil (2001), a danca
procura uma légica de movimento prépria, e a forma como essa logica é posta em
prética, através de conceitos operativos e de determinados procedimentos
coreograficos, difere de coredgrafo para coredgrafo. Entende-se a composicdao
coreografica como o conjunto de multiplos métodos e processos através dos quais os
coredgrafos se propdem manipular e organizar os diversos elementos da coreografia,
como movimento, espaco, luz, cendrios e elementos cénicos, musica e som, figurino e
interpretacdo de personagens (GIL, 2001; TREVISANI, et al., 2016).

O produto gerado pelo setor musical é oriundo da improvisa¢do, composi¢ao
e da performance. Kratus (1990) sugere algumas caracteristicas de processo criativo:
identificacdo da ideia musical, geracdo da ideia, modificagdo da ideia, avaliacdo,
solugdo e resolucdo dessa ideia. Para Maheirie (2003), criar uma musica implica na
possibilidade de articulacdo entre o conhecimento técnico, a transformacado das
emogdes, a imaginacdo e a reflexdo, a partir dos elementos do som e do siléncio
presentes no mundo, em fungdo do ainda nao existente. A cadeia de producao e a
estrutura de mercado desse setor sdo extremamente complexas e envolvem, além da
producao, distribuicdo e comercializacdo de produtos fisicos, como CDs e DVDs,
instrumentos musicais, equipamentos de &udio, partituras, livros, além da
comercializacdo de produtos no formato digital, como albuns e clips (CARNEIRO;
QUEIROZ, 2014).

O musico pode atuar de diversas maneiras: como cantor, compondo arranjos,
lecionando, sendo instrumentista, regente musical, produtor musical, editor de
partituras, desenvolvedor de instrumentos. E ainda pode atuar em funcdes
administrativas ou técnicas em gravadoras, representar artistas, trabalhar em
processos de direitos autorais e registros, entre outras fungdes. Assim como as
possiblidades de atuacdo, os equipamentos necessarios para execucdo das produgdes
também sdo diversificados, incluindo computador, microfone para captacdo de audio,
amplificadores de 4audio, sala actstica e instrumentos. Considerando a producado
musical em esttidio, Macedo (2007) argumenta que ela ocorre em cinco etapas, sendo
elas: pré-producao, gravagao, edicdo, mixagem e masterizacdo, as quais sao realizadas
por uma equipe de profissionais, composta por produtores, cantores, instrumentistas,
arranjadores e técnicos e engenheiros de som. Estas etapas citadas podem variar de
acordo com o estilo da producdo, como em gravagdes de misicas classicas ou
producao de musicas eletronicas.

A fotografia é enquadrada no setor de artes visuais pela UNCTAD (2012). Para
Leite (2017), a fotografia é uma expressdo artistica na qual se pensa nos processos
criativos como uma instalacdo estética, pois a fotografia é plural, podendo ser uma
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intervengdo em um espago publico ou a captura de um momento, tendo a funcdo de
arquivar o tempo. Segundo Angelo (2003), inicialmente a fotografia era utilizada
somente como um instrumento de documentacdo, de memoria e arquivo, ja por uma
perspectiva atual, a fotografia é uma pratica artistica, sendo vista como uma obra de
arte. Em suma, a fotografia se torna um dispositivo de criacao, de produgao artistica e
interessa muito mais por possibilidades conceituais (FLUSSER, 2011).

Deste modo, a rotina desse profissional pode variar de acordo com o
direcionamento dado ao seu trabalho. Para trabalhos em espagos abertos, é necessario
avaliar as condic¢des da locacao, incluindo organizacdo e previsdo do tempo. Em linhas
gerais, o profissional organiza o espaco e equipamentos e posteriormente seleciona as
imagens desejadas. Em grande parte dos casos, o profissional também coordena a
linha editorial do projeto, definindo qual o conteido que sera fotografado. Para a
execugdo dos projetos, o fotdgrafo necessita de conhecimentos técnicos, como dominio
dos conceitos fundamentais de fotografia - iluminacdo, montagem de set e
equipamentos -, bem como das ferramentas de pés-producdo de imagens (LEITE,
2017).

No segmento de expressdes culturais tradicionais, o setor que se destaca é o
artesanato, que se define por uma técnica manual usada para producao e confeccao de
objetos a partir de matéria-prima cultural. Para Jeolas (1988), a pratica artesanal pode
ser definida como um fazer artistico ou um modo de trabalho, que envolve histéria
cultural, trajetéria familiar, localizagdo geografica e aprendizados coletivos e
individuais. Assim, Ramos (2013) também caracteriza o artesanato como um fruto
produzido por maos humanas, estas maos que atribuem forma, funcao e sentido a
determinado objeto.

O artesao é dotado de saberes e habilidades diferenciadas por meio das quais
o sujeito adquire a identidade de artesdo. Suas formas de atuagdo e os materiais
empregados nas produgdes variam de acordo com o produto que o artesdo esta
desenvolvendo. Para Keller (2011), o produto gerado pelo artesanato é diferenciado
pelo peso cultural e simbdlico que carrega, e o objeto artesanal é produto do fazer
humano, de forma que o uso de ferramentas e instrumentos de trabalho no manuseio
da matéria-prima sao definidos pelo artesdo, usando suas maos nos processos. Dito
isso, o artesanato tem como principais caracteristicas a liberdade do artesdo para
definir o ritmo de producdo de trabalho, a matéria-prima e a tecnologia utilizadas para
desenvolver o produto (LIMA, 2005).

Os sitios culturais que seriam elencados, como locais arqueolégicos, museus,
bibliotecas e exposicdes, e as expressdes culturais que ocorrem por meio de festivais
sdo de fundamental importincia para a memoria, identidade e a criatividade dos
povos e ariqueza das culturas. Os festivais e expressdes culturais sdo concebidos como
eventos, dos quais os membros de uma comunidade participam com o intuito de
celebrar eventos sociais, religiosos, vinculos éticos, nacionais, linguisticos ou histéricos
(TAYLOR; BENNETT; WOODWARD, 2014). J& os museus e exposigdes sdo espacos
fisicos onde se expdem diversas formas de arte, podendo ser constituidos de acervos
fixos ou tempordrios, sendo organizados de diversas formas para apreciagdo do
publico (FILHO, 2013). Similarmente, as bibliotecas sdo espagos fisicos, constituidas de
colegdes bibliograficas, obras literdrias, histéricas, cientificas ou artisticas, sendo
espacos de construcdo de conhecimento e acesso a informagao (RODRIGUES, 2002).
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Por meio da analise bibliografica exposta, desenvolveu-se um quadro sintese
das definicoes de fung¢des, metodologias e ferramentas utilizadas nos setores da
Indtstria Criativa citados anteriormente. O quadro 1 apresenta estas definicdes.

Quadro 1 - Entendendo os setores criativos

ARQUITETURA

Desenvolve o planejamento de edifica¢des, desde o desenho, criagdo de
espagos internos e externos, garantindo a funcionalidade, assim como se

EFAZ? . . .
oQU preocupa em qual serd o impacto da obra no meio ambiente e no local em
que sera construida.
Identificacdo do problema; em seguida é feita a coleta de dados e
informagOes necessdrias para desenvolver o projeto; com base nos dados
COMO FAZ? coletados e analisados sdo criadas as propostas preliminares;

’ posteriormente se define a proposta com maior viabilidade para ser
desenvolvida; sdo desenvolvidos os desenhos técnicos, indicacao de
materiais, projeto legal e projeto executivo.

QUE FERRAMENTAS | Softwares especificos: autocad, revit, archcad, sketchup, v-ray, lumion, entre
UTILIZA? outros; material de desenho; material de medigéo.

DESIGN DE INTERIORES
O QUE FAZ? Responsavel por organizar espagos, combinando diferentes elementos de

’ um ambiente, estabelecendo relagdes funcionais e estéticas.

Observacéo de similares; criacao de propostas; escolha e desenvolvimento
COMO FAZ? de ideias; apresentacdo ao cliente/industria; refinamento e desenho de

produgao.
QUE FERRAMENTAS | Softwares especificos: autocad, revit, archcad, sketchup, v-ray, lumion, entre
UTILIZA? outros; material de desenho; material de medigéo.

PUBLICITARIO

Desenvolve campanhas e pegas publicitédrias, apresenta e insere produtos ou
O QUE FAZ? servigos no mercado a disposi¢do do consumidor, determina uma estratégia

’ de venda e fortalece a imagem da marca, desenvolve e executa campanhas

publicitarias e cria identidades visuais.
COMO FAZ? Atendimento; planejamento; trafego; criacao; redacado; web; midias;
' brainstorm de ideias.
QUE FERRAMENTAS N o
UTILIZA? Ferramentas de comunicagdo e_softwares especificos.
DESIGN GRAFICO
Cria projetos de comunicagao visual, como logotipos e panfletos, também
O QUE FAZ? pode desenvolver produtos e embalagens, criar sites e até animagoes para a
internet ou televisdo.
Definicdo do problema a partir de um briefing; decomposicao do problema;
coleta de dados; anélise dos dados coletados; criatividade; defini¢do de
COMO FAZ? materiais e tecnologias a serem utilizados; experimentacdo dos materiais e
técnicas a partir do desenvolvimento do modelo; verificagdo das etapas
anteriores; constru¢do de um modelo do projeto em tamanho natural.
QUE FERRAMENTAS Ferramentas de comunicagdo e_softwares especificos
UTILIZA? - ’
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DESIGN DE MODA

Cria, desenha, desenvolve e administra processos no setor da moda, nas
diferentes etapas de realizacdo de um produto, que vao além da fabricagdo
téxtil. Possui as atribui¢des para criar o conceito no estilo do produto,

?

O QUE FAZ? realizar a modelagem, gerenciar a produgédo fabril ou ainda ficar
responsavel por eventos e pela estética da divulgagdo das campanhas de
moda, assim como suas estratégias de marketing.

COMO FAZ? Plane]ar.nento,' especiflcagao do p1~"o]et0; c.iehrfutagao conceitual; geragdo de
alternativas; avaliacdo e elaboracao; realizacgao.

QUE FERRAMENTAS | Material de desenho; softwares de modelagem; materiais variados para

UTILIZA? desenvolvimento de protétipos.

ARTESANATO

O QUE FAZ? Técr}ic.a mgnual usada para produgdo e confeccdo de objetos a partir de
matéria-prima cultural.

COMO FAZ? Definicao do objeto; criagdo; escolha dos materiais; producao.

QUE FERRAMENTAS | Os materiais empregados nas produgdes variam de acordo com o produto

UTILIZA? que o artesdo esta desenvolvendo.

FOTOGRAFIA
A fotografia é plural, podendo ser uma interven¢do em um espaco publico

O QUE FAZ? ~ .
ou a captura de um momento, tendo a fun¢do de arquivar o tempo.
Defini¢do do que sera fotografado; organizacdo do espaco e equipamentos;

COMO FAZ? iluminacdo; montagem de set; selecdo das imagens desejadas; pds-
producao das imagens.

QUE FERRAMENTAS | Camera; lentes diversas; computador; equipamento de luz; software de

UTILIZA? edicdo de fotos.

MUSICA
O mutsico pode atuar de diversas maneiras, como cantor, compondo
arranjos, lecionando, sendo instrumentista, regente musical, produtor

O QUE FAZ? musical, editor de part.itl.lras, .desenvolvec.lor de instrumentos, e ainda pode
atuar em fung¢ées administrativas ou técnicas em gravadoras, representar
artistas, trabalhar em processos de direitos autorais e registros, entre outras
fungdes.

COMO FAZ? Pré-producao; gravacao; edicao; mixagem; masterizagao.

QUE FERRAMENTAS | Computador; microfone; equipamento para captacdo de audio;

UTILIZA? amplificadores de dudio; sala actstica; instrumentos.

DANCA
Criacao coreografica através da composigdo. Abrange uma multiplicidade

O QUE FAZ? . - - .
de métodos e processos de construgdo que se distinguem entre si.

A partir de um conjunto de multiplos métodos e processos através dos

COMO FAZ? quais os coredgrafos se propdem a manipular e organizar os diversos

’ elementos da coreografia, como movimento, espago, luz, cendrios e
elementos cénicos, musica e som, figurino e interpretacdo de personagens.

QUE FERRAMENTAS | Ferramentas de pesquisa; corpo; musica; materiais para criar cendrios e

UTILIZA? figurinos.
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RADIO

Pode exercer a fungdo de repérter, editor, diagramador, redator,
O QUE FAZ? colunista, apresentador, sendo um locutor ou dncora, e também pode
trabalhar como assessor de imprensa.

Primeira fase: conceitual, na qual sdo criados o roteiro, o projeto e a
captacdo de informacoes. Segunda fase: operacional, momento quando
ocorrem a preparagdo para o desenvolvimento do projeto, a pré-
producao, filmagem ou gravagao e a finalizagao.

COMO FAZ?

QUE FERRAMENTAS | Computador; mesa de som, microfone; transmissor; fone de ouvido;
UTILIZA? equipamentos especificos.

TELEVISAO

Pode exercer a fungdo de reporter, editor, diagramador, redator,
O QUE FAZ? colunista, apresentador, sendo um locutor ou ancora, e também pode
trabalhar como assessor de imprensa.

Primeira fase: conceitual, na qual sdo criados o roteiro, o projeto e a
captacdo de informacoes. Segunda fase: operacional, momento quando
ocorrem a preparacao para o desenvolvimento do projeto, a pré-
producdo, filmagem ou gravagdo e a finalizagao.

COMO FAZ?

QUE FERRAMENTAS | Computador; equipamentos de dudio e filmagem. Os equipamentos
UTILIZA? podem variar de acordo com a producao que serd desenvolvida.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Mediante a analise bibliografica exposta, identificou-se semelhancas nas
dindmicas de trabalho e paridade nas ferramentas utilizadas para a producao dos
produtos nos setores criativos citados acima. No segmento de servicos criativos, a
arquitetura e o design de interiores derivam do mesmo segmento, assim como no
segmento de design, os setores de publicidade, design grafico e design de moda
possuem semelhancas em suas dinadmicas de trabalho, sendo que os trés produzem
midias e criagdes funcionais. Ja no segmento audiovisual, identificou-se paridades nas
metodologias de trabalho nos setores de televisao e radio.

Por se tratarem de criagdes oriundas de improvisac¢do e performance, a danga
e a musica possuem semelhancas nas metodologias de criacdo, mas possuem
disparidades nos materiais e equipamentos que utilizam. No segmento de artes
visuais, a fotografia é considerada uma expressao artistica que se destacou na pesquisa
por possuir um namero expressivo de trabalhadores. Por fim, os sitios culturais que
seriam elencados, como locais arqueol6gicos, museus, bibliotecas e exposicdes, e as
expressoes culturais que ocorrem por meio de festivais sdo setores que necessitam em
sua esséncia de um espaco fisico e da participagdo presencial do ptblico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Constata-se, no presente estudo, que os setores criativos possuem uma grande
diversificacdo em suas areas de atuacdo. As atividades econdmicas criativas
encontram-se no cruzamento das artes, da cultura, dos negécios e da tecnologia,
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compreendendo o ciclo de criacdo, produgao e distribuicdo de bens e servigos que
utilizam o conhecimento e a criatividade como seus principais dispositivos de entrada.

Considerando a pesquisa desenvolvida sobre uma revisao da conceituagao
dos setores criativos e producao de uma andlise das dindmicas de trabalho entre os
setores criativos, foi possivel identificar paridades entre diversos setores. Ainda que
estes setores produzam produtos diferentes, as dindmicas de trabalho e os processos
metodolégicos possuem semelhangas. Percebe-se, entdo, que o assunto possui diversos
desdobramentos e que essa temética pode ser aprofundada para além de uma revisao
bibliografica, almejando uma maior compreensdo das dindmicas e metodologias de
trabalho dos setores criativos.
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