P I DA ECONOMIA DA CULTURA

E DAS INDUSTRIAS CRIATIVAS

Produto Interno Bruto (PIB) e dados economicos
da economia da cultura e das industrias criativas
(Ecic) para o Brasil

O Produto Interno Bruto (PIB) é um dos principais indicadores utilizados
internacionalmente para comparac¢do entre economias. Nesse sentido,

a contribui¢do de determinado setor ao PIB ajuda a conhecer sua
importancia. Para calcular o PIB da economia da cultura e das industrias
criativas (Ecic) foi escolhida, no lugar da tradicional ética do produto, a
renda. Para a realizagdo do exercicio, foram utilizadas as bases de dados
das pesquisas PNAD, Rais, PAS e PAC, além da prestagdo de contas da Lei
Rouanet e de outras fontes externas para estimar a esfera digital.

Apresentamos aqui o valor percentual de contribui¢do da Ecic ao total do
PIB brasileiro e o valor percentual da contribuicdo da Ecic estadual para o
PIB de cada uma das unidades federativas brasileiras. Considerando-se que
pela ética da renda é necessario adicionar a soma do lucro gerado pelas
empresas a soma total das remuneragdes pagas aos trabalhadores com os
demais tipos de rendimento, como impostos e aluguéis, apresentaremos
também alguns dados de empresas e mercado de trabalho.
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Dados do

Brasil

PIB da economia da cultura e Empresas da

das industrias criativas*: economia criativa*:

* Dado referente a 2020. * Dados referentes a 2021.

A contribuicdo da Ecic para o PIB O total de empresas da economia

- p criativa no Brasil é de
brasileiro é de

Cerca de metade (48%) dessas empresas
’ esta localizada na regido Sudeste, 27%

na regido Sul, 14% no Nordeste, 8% no
Centro-oeste e 2% no Norte.

Total de empresas por categoria

Moda 50.084
Publicidade e Servigos Empresariais 24.193
Demais servicos de Tec. da informacdo 12.932
Desenv. de Software e Jogos Digitais 10.674
Atividades Artesanais 9.009
Cinema, Radioe TV 7.259
Editorial 5.297
Arquitetura 3.258
Artes Visuais, incluindo Fotografia 3.064
Artes Cénicas 2.601
Design 1.006
Musica 402

Museus e Patriménio 273
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Dados do Brasil

Distribuicdo por unidade federativa Trabalhadores da economia criativa*
* Dados referentes ao quarto trimestre de 2022.
No quarto trimestre de 2022, o total de pessoas
ocupadas na economia brasileira era de 99,3
milhdes. Destes, 7% eram trabalhadores da
economia criativa.

A

36.492

A remunera¢do média dos trabalhadores

101 da economia criativa é de R$ 4.180 — 49%
maior que a remuneracdo média da economia
brasileira (R$ 2.808).

Cerca de 63% dos trabalhadores da economia criativa do Brasil estdo ocupados no mercado formal. A maioria
dos trabalhadores é homem (55%) — percentual bastante similar ao do total de trabalhadores do Brasil (57%).

4.073.571

3.386.710

® Formal
® Informal

4.735.826

Homens Mulheres

Mais de 80% dos trabalhadores tém ao menos o ensino médio completo. Cerca de 42% possuem ensino superior
completo. Mais da metade autodeclarou-se branco (57%), enquanto 33% declararam-se pardos e 8% pretos.

Sup. completo 3.124.426 4.247.601
Sup. incompl. ou equiv. 758.000
- . 2.442.964
Médio compl. ou equiv. 2.148.720
Médio incompl. ou equiv. 321.180
) 628.937
Fundamental compl. ou equiv. 340.318 106.111 31.693
Fundamental incompl. ou equiv. 705.100 :
Sem instrugdo e menos 62.537
de 1 ano de estudo Branco Preto  Amarelo Pardo Indigena
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Dados de

Mato Grosso do Sul

PIB da economia da cultura e Empresas da

das industrias criativas*: economia criativa*:
* Dado referente a 2020. * Dados referentes a 2021.

A contribui¢do da Ecic O total de empresas da

para o PIB é de economia criativa é de

As categorias setoriais que compdem mais de 75% da quantidade de empresas criativas sao Publicidade
e Servicos Empresariais (28% no total), Moda (21%), Cinema, Radio e TV (11%), Demais Servicos de
Tecnologia da Informacdo (9%) e Desenvolvimento de Software e Jogos Digitais (7%).

Total de empresas por categoria

Publicidade e Servi¢os Empresariais 395
Moda 296
Cinema, Radioe TV 147
Demais servigos de Tec. da informagéo 130
Desenv. de Software e Jogos Digitais 97
Editorial 86
Arquitetura 73
Atividades Artesanais 68

Artes Visuais 45

Artes Cénicas 29
Design 15
Musica 9

Museus e Patriménio 2
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Dados de Mato Grosso do Sul

R$ 2.310.169.000,00

As empresas criativas do estado de
Mato Grosso do Sul geraram em 2020
mais de RS 2,3 bilhdes em receita e
cerca de RS 470 milhdes em lucros.

Receita e lucro** | **Dados referentes a 2020

R$ 469.618.364,74

Receita Lucro

Trabalhadores da economia criativa*

*Dados referentes ao quarto trimestre de 2022.

No quarto trimestre de 2022, o niUmero de
pessoas ocupadas na economia da cultura
e das industrias criativas era de

Aremuneragdo média para esses
trabalhadores é de

76.223

cerca de 5% do total de trabalhadores
do estado.

RS 3.642

rendimento superior ao da média
estadual de RS 3.239.

Formalidade dos trabalhadores
na regiao Centro-Oeste

Dos trabalhadores, 57% sao do
sexo masculino:

Em termos de formalidade do trabalho,
dados para a regido Centro-Oeste***
apontam que 60% dos trabalhadores
possuem vinculo formal em suas ocupagdes.

43.647

206.976

® Formal
® Informal
Homens Mulheres
*** A pesquisa utilizada para medir formalidade ndo tem amostra grande o suficiente para trazer a medida a nivel estadual. pagina 5
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P I DA ECONOMIA DA CULTURA
E DAS INDUSTRIAS CRIATIVAS

Habitos culturais

Desde 2020, o Itau Cultural (IC), em parceria com o Datafolha, realiza a pesquisa “Habitos culturais” para mapear
0 consumo de cultura do brasileiro. Iniciada durante a pandemia, ela se manteve pelos anos seguintes.

A primeira edicdo revelou a vontade de 66% dos entrevistados em retomar as atividades culturais com a
flexibilizagdo das restri¢des, sendo o cinema a atividade mais desejada. Outro estrato possivel foi quanto as
desigualdades quanto ao acesso a cultura/equipamentos culturais. Pessoas residentes em cidades do interior do
pais, com idade entre 45 e 65 anos, pertencentes as classes econdmicas D e E, e com escolaridade até o ensino
fundamental, foram as que menos realizaram atividades culturais entre 2019 e 2020.

Em 2021, o tema saude mental foi incluido com o objetivo de compreender como as atividades culturais
colaboram para a promog¢do da qualidade de vida dos brasileiros, para a reducdo da ansiedade e do
estresse, para uma melhora no relacionamento em casa e para a diminui¢do da sensagdo de soliddo e de
tristeza. Na estratificacdo por classe econdmica, a diminuicao da sensacdo de solidado foi especialmente
importante para individuos pertencentes a classe C.

Sobre as atividades culturais realizadas, o consumo on-line cresceu a medida que os brasileiros passaram
mais tempo conectados. Entre 2020 e 2021, o acesso a apresentagdes artisticas de teatro, danga e musica
dobrou para 40%, o consumo de podcasts chegou a 39%, de jogos subiu 11%, chegando a 43%, e o de
filmes e séries saiu de 68% para 75%.

ultima edigdo, em 2022, mostra que, com o fim da pandemia, a retomada as atividades culturais
presenciais ndo foi como o esperado. Cerca de 62% dos entrevistados afirmaram nao ter voltado
presencialmente as atividades culturais com a mesma frequéncia. O cinema, citado como a atividade mais
desejada para a volta, sé foi prestigiado por 26% dos entrevistados.
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Habitos culturais

Atividades culturais no tltimo ano (Junho/2021-Julho/2022)

Presencial | On-line

Ouvir musica online 80% - 80%

Filmes e séries online 70% - 70%
Ouvir Podcast 42% - 42%
Jogar jogos eletronicos online 39% - 39%
Ler livros digitais (e-books) 30% 30%
Cursos online 28% 28%

Cinema 26% 26%

Webinars 25% - 25%

Apresentagdes artisticas

(teatro, danga, ...) 18%

Infantil (teatro, danga, ...) 18%
Seminario 13%
Biblioteca 11%
Centros culturais 11%
Aulas e/ou oficinas de arte 10%
Exposi¢des e museus 8%
Oficinas de criagdo para criangas 7%

Saraus de poesia, literdrios

I o
ou musicais 6%

o
X

Projeto artistico guiado 6%

Ouvir musica online, 80%, e assistir Cinema ainda se destaca nas

filmes e séries online, 70%, foram atividades presenciais com 26%,

as atividades mais realizadas pelos seguido por atividades infantis, 16%
entrevistados no ultimo ano, como e apresentacdes artisticas, 15%.

em 2021.

Gastos com cultura foram incluidos na pesquisa da terceira edi¢do (2022). O gasto médio com atividades
culturais on-line é de R$ 128; com as presenciais, R$ 178. Em um recorte por classe social, a pesquisa
mostra que as classes D e E comprometem muito de seu saldrio com atividades culturais presenciais (RS
173 em média) e, a0 mesmo tempo, é o grupo com maior porcentagem de pessoas que ndo gastam nada,
68%.
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Habitos culturais

Escolha entre presencial e on-line em uma situacido de simultaneidade

A ultima edigdo da pesquisa, em 2022, revela que entre realizar a mesma atividade no online ou no presencial,
a preferéncia é nitidamente para o presencial. Apenas em “projeto artistico guiado” ha empate entre as
op¢des; seminarios sdo a segunda das atividades testadas com maior vocagao para a participagao online.

Apresentagdes de 9
musica/shows musicais 1306 g2 Base: 101
Apresentagdes ou espetaculos 73% 3%
de circo, teatro e danga - Base: 101
Espetdculos infantis teatro, o o
danga, shows, cinema etc . 76% .
Base: 101
Exposi¢Bes/ museus 88%
Base: 20
Centros culturais 88%
Base: 17
Seminrios
Base: 83
Aulas e oficinas de arte 74%
Base: 45
Projeto artistico guiado %
Base: 19*
Oficinas de criagao o e
para criangas 22% 1% Base: 14+

M Deixaria de ir ao local fisico ~ N&o deixaria de ir ao local fisico mNa&o tem preferéncia/ depende
* Base insuficiente para andlise estatistica

Perfil de consumidor de cultura

De modo geral, as trés edi¢des da pesquisa revelam que, individuos pertencentes a classe A/B, pessoas com
ensino superior e jovens entre 16 e 24 anos sdo 0s que mais fazem atividades culturais tanto na versao on-
line quanto na presencial.

Como consome: a preferéncia é sempre pelas atividades presenciais, quando elas acontecem também no
on-line. As motivag¢des principais para essa escolha sdo o contato pessoal, a credibilidade e a emocdo. Para
quem prefere o on-line, a comodidade, a flexibilidade de horario e a ndo necessidade de deslocamento sdo
os principais motivadores, além da questao de economizar dinheiro, que aparece em quinto lugar.

Para saber mais detalhes sobre cada edi¢do, acesse abaixo:

Habitos culturais 2020 Habitos culturais 2021 Habitos culturais 2022
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