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RESUMO

Esta pesquisa aborda a economia criativa, onde as industrias criativas estdo entre os
setores mais dindmicos da economia e sdo caracterizados como aqueles que valorizam o
capital intelectual, investem em tecnologia e inovacdo que unidos representam
oportunidades para individuos, empresas e cidades para gerar crescimento econémico e
desenvolvimento. Esta pesguisa buscou analisar a aplicacdo da economia criativa em
empresas de tecnologia dainformagéo e paraisso foram entrevistados profissionaisde Tl
e profissionais que trabalham em grandes empresas de tecnologia para identificar
caracteristicas da economia criativa nas empresas deste setor. Foi possivel concluir que a
economia criativa esta presente no dia a dia das empresas de tecnologia, pois este € um
setor com um elevado grau de dinamismo e constantes mudancas, onde as caracteristicas
da economia criativa auxiliam as empresas a inovar e se sustentar em um mercado que
Cresce e a0 mesmo tempo um grau de exigéncia muito grande.

ABSTRACT

This research addresses the creative economy, where the creative industries are among
the economy's most dynamic sectors and are characterized as those who value intellectual
capital, investing in technology and innovation that together represent opportunities for
individuals, businesses and cities to generate economic growth and development. This
research sought to examine the application of the creative economy in the information
technology companies and professionals and for that IT professionals and people who
work in large technology companies were interviewed to identify characteristics of the
creative economy in this sector's companies. It was concluded that the creative economy
isdaily present intechnology companies, because thisisahigh degree dynamism'’s sector
and in constant change, where the characteristics of the creative economy help companies
to innovate and to sustain themselves in a growing market growing and with avery high
degree of demand.

1 Introducao

Os conceitos de economia criativa foram introduzidos naliteratura, a partir da publicacéo
do livro The Creative Economy, de John Howkins (2001) e hoje representam o grande
potencia de desenvolvimento do mundo.

De acordo com o relatorio da Conferéncia das Nagdes Unidas para o Comércio e
Desenvolvimento - UNCTAD (2010), as industrias criativas estdo entre os setores mais
dinamicos da economia mundial oferecendo novas oportunidades de crescimento nos
paises em desenvolvimento. Este relatério aponta como a criatividade, conhecimento,
cultura e tecnologia podem ser considerados fatores essenciais para a geracéo de
empregos, inovacdo e inclusdo social.

Conforme Meélito (2006), a criatividade pode ser definida como geracdo de ideias
originais de alguém que tenha a capacidade de criar e inventar, buscando umanovaforma
de vencer obstacul os ou aproveitar uma oportunidade de mercado.

Segundo Bendassoli e Wood Junior (2011), o conceito deindustrias criativasfoi utilizado
pela primeira vez no ambito politico-governamental na Austrdlia em 1994 inspirado no



projeto Creative Nation, mas foi no governo do britanico Tony Blair que o conceito se
popularizou umavez que em 1998 mobilizou uma equipe de forca tarefa como atividade
central de seu Departamento de Cultura, Midia e Esportes afim de mapear as tendéncias
de mercado e as vantagens competitivas nacionais.

Este mapeamento de acordo com DCMS (1998) mediu a contribui¢cdo de alguns setores
no desempenho econdmico da Gré&-Bretanha, concluindo que estes setores empregavam
1.4 milhdes de pessoas e geravam um valor agregado na economia de mais de 60 bilhdes
de euros por ano representando 5% do total do Reino Unido.

Neste exercicio foram identificados treze setores de maior potencial definidos por Reis
(2008) como, industrias que tem sua origem na criatividade e apresentam um potencial
paraa criagdo de riqueza e empregos por meio da exploragdo da atividade intelectual .

Na ultima década do século XX, quando as bases da economia mundial se moveram da
indUstria manufatureira para 0s servigos ao consumidor, o valor comegou a ser gerado,
pelo processamento da informacéo (sistema operacionais de computadores) e ndo mais
pelo processamento de matéria prima, desta forma, naturalmente o mercado de agdes que
antes era dominado pelaindustria manufatureira (General Motors e General Eletric), deu
lugar as grandes empresas de telecomunicagdes (Microsoft). (NICOLACI-DA-COSTA,
2001).

Baseado no exposto acima surge o0 seguinte questionamento: Como as empresas de Tl
lidam com aeconomiacriativa? A pesquisatem como objetivo descrever a percepcdo dos
gestores e profissionais da &rea de Tl acerca da influéncia e aplicacdo da economia
criativa em suas atividades.

Este estudo justifica-se uma vez que tanto o assunto economia criativa quanto a area de
Tl estdo em evidéncia. Esta pesquisa destina-se aos gestores de Tl interessados na
importancia das caracteristicas criativas nas organizacfes e para todos interessados em
como a economia criativa é fonte de valor sustentavel na organizacéo.

2 Referencial tedrico

2.1 Criatividade

A capacidade de criar, produzir, transformar, inventar e reinventar séo algumas das
principais defini ¢bes encontradas nos dicionarios da lingua portuguesa para o conceito de
criatividade. Para ser criativo é necessario encontrar maneiras de redizar ago ou
encontrar solucgdes, utilizando recursos finitos de acordo com os objetivos pessoais ou
organizacionais.

Conformerelatorio da UNCTAD (2010), ndo ha uma simples definicéo para criatividade
gue abrange todas as dimensdes em que elapode ser inserida, nem mesmo pode-se afirmar
que se trata de um atributo de pessoas ou um processo pelo qual ideias séo geradas. No
entanto, suas caracteristicas podem ser observadas em diferentes areas de atividade
humana e criagéo de valor:

Criatividade Artistica - envolve a imaginacdo, a capacidade de gerar ideias e
maneiras de interpretar 0 mundo expresso em texto, som, ou imagem;



Criatividade Cientifica— envolve a curiosidade e vontade de experimentar novas
solugdes de problemas;

Criatividade Econémica — € um processo dindmico de inovagdo em tecnologia,
préticas de negdcios, marketing, entre outros fatores que visam a vantagem competitiva.

A criatividade €um combustivel renovavel que se propagaconforme o uso, possibilitando
a0 individuo unir pontos desconexos, ou equacionar solugdes para novos e velhos
problemas. Além disso, a concorréncia entre agentes criativos ao invés de limitar o
mercado e acirrar a competicdo, tem atraido e estimulado novos entrantes. (REIS, 2008).

Kim e Mauborgne (2005) citam que, paraalcancar 0 Sucesso e vencer, as empresas devem
parar de competir entresi, ealinicamaneirade superar aconcorrénciaé nao tentar superar
aconcorréncia, mas sim torna-la irrelevante. Os autores caracterizam o mercado através
de doistipos de oceanos: 0s oceanos vermelhos, que representam o espago de mercado ja
conhecido e 0s oceanos azuis que abrangem os setores desconhecidos conforme
observado no quadro 1.

Nos oceanos vermel hos, as fronteiras setoriais sdo definidas e aceitas, e asregras
competitivas do jogo sdo conhecidas. Aqui, as empresas tentam superar suas
rivais para abocanhar maior fatia da demanda existente. A medida que o espaco
de mercado fica cada vez mais apinhado, as perspectivas de lucro e crescimento
ficam cadavez menores. Os produtos se transformam em commoditiese a “briga
de foice” ensanguenta as aguas, dando origem aos oceanos vermel hos.

Os oceanos azuis em contraste se caracterizam por espacos de mercado
inexplorados, pela criacéo de demanda e pelo crescimento altamente lucrativo.
Embora alguns oceanos azuis sgjam desbravados bem além das atuais fronteiras
setoriais, a maioria se desenvolve dentro dos oceanos vermelhos, mediante a
expansdo das fronteiras setoriais vigentes, como fez o Cirque Du Soleil. Nos
0ceanos azuis a competicdo € irrelevante, pois as regras do jogo ainda ndo estdo
definidas (KIM; MAUBORGNE, 2005. pag. 4)

Quadro 1- Estratégia do oceano ver melho versus Estratégia do oceano azul

Estratégia do oceano ver melho Estratégia do oceano azul

Competir nos espagos de mercado existentes. Criar espagos de mercado inexplorados.
Vencer os concorrentes. Tornar aconcorrénciairrelevante.
Aproveitar ademanda existente. Criar e capturar a nova demanda.
Exercer o trade-off valor-custo. Romper o trade-off valor custo.

Alinhar todo o sistema de atividades daempresa | Alinhar todo o sistema de atividades da empresa
com sua escol ha estratégica de diferenciagéo ou em busca da diferenciag&o e baixo custo.
baixo custo.
Fonte: (KIM; MAUBORGNE, 2005 pég. 17)
Paramelhor demonstrar a busca de algumas empresas em conqui star novas oportunidades

de crescimento eir além da competi¢do, os oceanos azuis se destacam dos vermel hos por:

Segundo a UNCTAD (2010), independentemente da forma que a criatividade €&
interpretada, € um elemento chave das indUstrias criativas e na economia criativa. Por
isso, € importante considerar a criatividade dentro do processo socioecondémico para
avaliar ndo apenas os resultados econdbmicos, mas também a interagdo da atividade
criativa com as quatro formas de capital — capital humano, capital cultural, capital social
e capital estrutural ou institucional.

A criatividade € imaterial, subjetiva e intangivel, ao capital ndo interessa qualquer
criatividade, mas apenas aguela considerada, no contexto socioecondmico, capaz de
resolver problemas relevantes ou criar o novo. (AMORIM; FREDERICO, 2008 apud
GARDNER, 2003).



2.2 Cidades Criativas

Segundo Levickaité (2011), a ideia de economia criativa € amplamente utilizada nas
economias urbanas, que nos leva ao conceito de cidade criativa. Este termo define uma
cidade onde diversas atividades culturais fazem parte da economia e de aspectos sociais.

Estas cidades tem alto nivel de empregabilidade no setor criativo e buscam ser atraentes
para o investimento estrangeiro devido sua étima infraestrutura cultural. A contribuicéo
do setor criativo para a economia das cidades pode ser mensurada por uma contribuicéo
direta, valor agregado de produtos e servigos, emprego, renda, bem como resultados
indiretos e adicionais.

De acordo com Reis (2008), as cidades criativas sdo capazes de encontrar solucdes para
seus problemas, de maneiraaatrair empreendedores, investimentos, e um perfil deturistas
gue respeitam a cultura local. Existem alguns el ementos em comum que independem da
localizac&o ou do porte das cidades:

A organizacdo de um projeto cultural que abrange diferentes setores (economia,
meio ambiente, turismo e educacao)

O reconhecimento da necessidade de uma transformac&o profunda seja ela por
uma crise econdmica, violéncia, estagnacdo, entre outros;

A apropriacdo do programa pelas comunidades,

O apelo ao turista que entende as qualidades da cidade e procura conhecé-la e
respeita-la;

Uma governanca claramente definida, seja nas institui¢cdes publicas, privadas ou
do terceiro setor;

Investimento nos recursos locais, na capacitagdo de jovens e criangas em
atividades que estimulam o raciocinio e a criatividade;

A visdo de sustentabilidade.

Um elemento fundamental de uma cidade criativa é a estrutura integrada de vida e
trabalho que compBem um sonho coletivo de qualidade de vida. Além disso, a
sustentabilidade para criar uma qualidade de vida mais saudavel, a solidariedade e o
respeito a diversidade sdo elementos cruciais para umacidade criativa (LERNER, 2011).
A atividade econdmica requer regras claras e uma atividade transparente.
Administracdo publica, empreendedores e cidaddos sdo esséncias para o desenvol vimento
de uma governanca avancada que requer algumas condi¢Bes, como: uma relacéo
respeitosa entre os stakeholders, envolvimento ativo de todas as partes, plangamento
estratégico, seguranca, agilidade administrativa, e transparéncia. (PARDO, 2011).

2.3 Industrias Criativas

Apesar de ndo haver um consenso sobre o termo (LEVICKAITE, 2011), e precisarmos
de melhores métodos para a compreensdo do contexto para a criatividade (TEPPER,
2002), as industrias criativas so caracterizadas como “inddstrias que tem na sua origem
a criatividade, habilidade e talentos individuais e que tem um potencial para geracéo de



empregos e riquezas por meio da geracdo e exploracdo da propriedade intelectual”.
(BRITISH COUNCIL..., 2005. p.5)

De acordo com Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro - FIRJAN (2008),
toda atividade humana utiliza-se em alguma medida de criatividade, e existe um
movimento parareconhecer em determinadas atividades, conte(ido intelectual, artistico e
cultural entra outras que podem vir aagregar valor abens e servicos.

Conforme cita Miguez (2007), economia criativa refere-se ao conjunto distinto de
atividades baseados na criatividade, no talento, ou nahabilidade individual cujos produtos
incorporam propriedade intelectual e partem do artesanato tradicional para as complexas
cadeias das industrias criativas.

Segundo UNCTAD (2010), ndo ha uma definicdo certa ou errada de indUstrias criativas,
mas sim diferentes maneiras de interpretar as caracteristicas de producdo. A abordagem,
segundo o relatério das Nagdes Unidas basei a-se naampliacéo do conceito de criatividade
para qualquer atividade econdmica que tenha forte dependéncia em propriedade
intelectual. A UNCTAD (2010) classifica as indUstrias criativas em quatro grandes
grupos - Patrimonio, Artes, Midia e Criagfes Funcionais- que sdo subdivididos em nove
subgrupos como demonstrado nafigura 1.

Figura 1- Classificacdo da UNCTAD para asIndustrias Criativas

« Locaisde I nteresse Cultural - museus,
bibliotecas, exposi¢oes, etc.

« Expressgdes Tradicionaisde Cultura -
festivais, celebraces, trabal hos artisticos

 Artes Cenicas- musica, teatro, operas,

7 - circos, etc.
n ustrl $ » Audiovisuais - cinema, televisdo, réadio,
€etc.

= . * Novas midias - software, video games.
‘ r I atl V$ « Servicos Criativos- arquitetura,
publicidade, pesquisa e desnvolvimento
« Design- interior, gréfico, moda, jGias, etc.
* Publicacdo e Midia Impressa - livros e
outras publicagdes

« Artes Visuais- pinturas, esculturas,
fotografias, etc.

Fonte: Adaptado UNCTAD (2010)

Howkins (2007), afirma que aindustrias criativas sdo 0 nucleo da economia criativa, uma
vez que o mundo foi dividido pelastecnologias digitais. Citam também que a criatividade
eumaformadedividir o mundo, ndo em termos de pessoas, mas pel o talento de expressar
a criatividade por meio de produtos industrializados. O autor aponta para gquinze setores
de industrias criativas e as define de acordo com a quadro 2:

Quadro 2 — Setores e Areasdas Industrias Criativas e definicdes

Setor / Area Defini¢o

Oportunidade deir além da publicidade tradicional, buscando novos rel acionamentos com

Publicidade a alta e baixa tecnologia, buscando acancar seus clientes, inserindo logotipos, marcas e
slogans. A publicidade esta deixando de ser apenas um negdcio de direitos autorais, mas
também um negdcio de marcas.

O tamanho do mercado de constru¢do de um pais reflete em sua economia nacional. No

Arquitetura entanto as préticas de um arquiteto se destacam em um pais que tenha orgulho civil ou

corporativo.




Arte

Estes mercados comp8em o mundo dos museus e galerias que fornecem arquivos de arte
especializada ou de alta qualidade. Seu negdcio é a protegdo do patrimonio e a celebracéo
do novo.

Artesanato

O artesanato tem destague em dois mercados distintos. O mercado de arte, onde as obras
sd0 exibidas em galerias e os artistas trabalham com a mesma habilidade criativa. O
mercado de massa, onde as pessoas compram 0 artesanato sem muita consideracdo a arte
e valorizam pelo preco e qualidade.

Design

E definido como criacéo e desenvol vimento de conceitos que otimizam a funggo, o valor,
e a aparéncia dos produtos e sistemas para beneficio dos fabricantes e usurios.

Moda

Designer de moda € um negdcio pequeno, mas intensamente competitivo: umamisturade
arte, artesanato, design, manufatura, varejo e publicidade. E apontamaisvisivel, com uma
influéncia desproporcional ao seu tamanho, da industria téxtil e vestuario.

Filme

Um filme é um trabalho de qualificagdo, protegido por direitos autorais. A maioria das
leisinterpreta o "autor" amplamente paraincluir o autor do roteiro, o produtor, o diretor e
outros, bem como dando protec&o separada para o figurino, o design, etc. Uma vez feita,
os direitos de um filme sdo vendidos ou licenciados para distribuidores dentro de cada
territorio, cadamidia e cadaidioma

Mdusica

A musica é o mais intangivel dos produtos criativos. E também, juntamente com a
publicacdo, um do mais difundido. A indUstriatem quatro setores principais. composi¢ao;
desempenho; direitos autorais; e gravacfes de som.

Artes Cénicas

Suas atividades incluem as habilidades de escrever, produzir, dirigir e executar; Design,
iluminacdo e som, conjunto de decisdes, de marketing, e administracdo.

Publicago

Pode-se citar o exemplo de um livro como um transportador de realizagdes humanas. O
livro ndo temigual. As pessoas apreciam o livro ndo apenas como um pacote de contedo,
mas por sua diversidade de projetos e pela sua solidez e respeitabilidade. O nimero de
titulos e exemplares vendidos aumento nas vendas, embora as margens e os lucros sgjam
ainda apertados.

P&D

Séo as atividades de cientificas e técnicas, realizadas por empresas, universidades e
organizagOes de pesguisa. E um negdcio de patentes.

Software

O desenho e a escrita de programas de computador é claramente criativo. Eles certamente
produzem propriedade intelectual mesmo que muitos programadores preferem
disponibilizar livremente o seu codigo.

Brinquedos e
Jogos (game
el etronico)

Vendas, producdo e design de brinquedos e jogos sdo af etadas pelo crescimento dos jogos
de computador. Um brinquedo ou um jogo é um objeto de varias propriedades da
propriedade intel ectual.

Ra&dioe TV

Consiste na transmissdo de som e exibicéo ao publico. O objetivo é criar novos produtos
gue poderiam integrar todas as midias.

Jogos de
Computador

Este setor é composto por trés setores: jogo baseados em dispositivo com seu software,
jogos de CD ou DVD e jogos da Internet. Com o aumento da velocidade e acesso a
Internet, o setor de jogos de computador pessoal diminuiul.

Fonte: Adaptado Howkins (2007)

Para Gibson et al. (2006) as caracteristicas criativas ndo podem ser isoladas das
circunstancias politicas nacionais e regionais. No Brasil, por exemplo, as estimativas
apontam para a participacéo das indUstrias criativas no PIB brasileiro em 2006 de cerca
de 16,4%, que equivde a R$ 381,3 hilhdes, impulsionados principalmente pelos
segmentos de arquitetura e moda (FIRJAN, 2008).

2.4 Empresas de Tl na Economia Criativa

A evolugdo da TI assumiu cadavez mais um papel estratégico nas empresas, englobando
tecnologias que coletam, processam, armazenam e transmitem informagdes. No inicio,
melhorou os componentes fisicos e facilitou o processo da informagdo. Depois disso,
permitiu a integracéo e coordenacdo dos processos internos das empresas. E finalmente,
possibilitou a integracdo e coordenacdo dos processos das empresas com outras
organizacoes. (BRANSKI; 2008)



A evolugdo datecnologia dainformac&o pode ser dividida em quatro fases:

1. Fase — 1950 a 1970 - Imperavam os mainframes, grande computadores com
memoria e capaci dade de processamento de dados el evados. Os mainframes substituiram
o trabalho manual e permitiram melhorias significativas, porém seu custo era elevado e
dificultava a adocéo desta tecnologia para todas as empresas.

2. Fase — Fina dos anos 70 - Surgem os microcomputadores, menores e mais
baratos que os mainframes, que permitiram aos usuarios operar os aplicativos (softwares)
e controlar parcelas do processamento e gestdo da informacao.

3. Fase — A partir dos anos 80 - Foram desenvolvidos os Sistemas de Informagéo
Interorganizacionais (Information Organization System — 10S), que distribuiam
informagOes utilizando redes de telecomunicagdo e conectavam a diferentes
organizacOes. Entretanto, 0 acesso era caro e com inumeras dificul dades técnicas.

4. Fase — A partir dos anos 90 - Surge a Internet, um conjunto de inUmeras redes,
conectadas entre si, que permite a comunicagao e distribuicdo de informagdes, programas
e equipamentos entre as empresas e instituigoes. (BRANSKI; 2008 apud APPLEGATE;
AUSTIN; MCFARLAN, 2003).

Em um mundo contemporaneo dominado por imagens, sons, textos e simbolos as
tecnologias imprimem novas dindmicas socia, econdémica, cultural, no dia-a-dia das
empresas e dos individuos, onde as tecnologias da informagdo passam a ser um recurso
indispensavel, quando associados ao conhecimento, a criatividade e a atividade
intelectual passam a ser 0s principais recursos produtivos nas economias modernas.
(MINISTERIO DA CULTURA, 2011).

As indUstrias criativas representam um setor emergente em diversos paises e mesmo néo
sendo ainda consensual sua definicdo ou delimitacdo das atividades que podem ser
incluidas neste setor, nelas sdo encontradas um conjunto de atividades criativas que
evoluiram devido ao desenvolvimento da tecnologia e do software tendo a internet um
papel central na convergéncia de diferentes tipos de indUstrias, plataformas e contetdo.
(LATOEIRA; 2007)

Criatividade, tecnologia e inovagdo sdo fatores chave para o crescimento das industrias
criativas. Desta forma, a economia criativa atua como elemento articulador destas trés
&reas, onde a criatividade € a forca motriz e a tecnologia da informagdo sua principal
infraestrutura. (NICOLACI-DA-COSTA; 2011)

Em 2008 a Pesquisa de Inovacdo Tecnologica — PINTEC, redizada pelo Instituto
Brasileiro de Geografiae Estatistica- IBGE avaliou as atividades deinovagdo tecnol 6gica
das empresas brasileiras. Foram analisados o esforco empreendido para inovagéo de
produtos e processos,; 0 impacto das inovaces no desempenho e competitividade das
empresas; fontes de informacéo e relacbes de cooperagdo estabelecidas com outras
organizagOes, apoio do governo para atividades inovativas; identificacdo dos problemas
e obstaculos para implementacdo de inovacdo; inovagdo organizacional, entre outros
aspectos.

Entre os setores com as taxas de inovagdo mais elevadas estdo: desenvolvimento e
licenciamento de programas de computador (58,2%), telecomunicacdes (46,6%), outros
servicos de tecnologia da informagdo (46,1%), edicéo e gravacdo de musica (40,3%) e
hospedagem na internet e outras atividades relacionas (40,3%). (IBGE; 2010)

Outra fonte de dados do IBGE (2011), a Pesquisa de Servigcos de Tecnologia da
Informacéo de 2009, teve por objetivo conhecer e mensurar os principais produtos



oferecidos pelas empresas de tecnol ogia da informagdo. Pode-se destacar que apenas trés
produtos/servicos prestados por essas empresas foram responsaveis por 43% da receita
bruta das empresas pesquisadas. S&0 eles: desenvolvimento e licenciamento de uso de
software customizado, consultoria em sistemas e processos em TIl, software sob
encomenda — projeto e desenvolvimento integral ou parcia. (MINISTERIO DA
CULTURA, 2011)

Para Prates e Ospina (2004), ndo hd mais duvidas daimporténciada TI nas organizagoes.
Os sistemas que fornecem informagdes para os administradores sdo de sumaimportancia
para a tomada de decisdo, e 0 monitoramento do progresso em diregdo aos objetivos da
empresa, paratransformar planos em realidade.

3 Metodologia da Pesquisa

Pesquisa é uma atividade cientifica, no qual visa adquirir conhecimentos através de
investigacdes de problemas praticos ou tedricos em busca de novos conhecimentos sobre
o tema abordado, por meio das técnicas de pesquisa e procedimentos cientificos o
pesquisador busca descobrir respostas e solucdes para o problema apresentado. (CERVO;
BERVIAN; SILVA, 2007)

A partir deste ponto, abordam-se os métodos cientificos e técnicas de pesquisa, que estéo
sendo aplicados para 0 desenvolvimento deste trabalho. Por meio de pesquisa
bibliograficafoi elaboradaa primeira parte do estudo com o levantamento de dados sobre
a economia criativa por meio de referenciais teoricos.

De acordo com o conceito de Fachin (2001, p.125) as pesquisas bibliogréaficas “com as
fontes secundérias, 0 consulente pode encontrar algo substancial em determinado assunto
ou pode ser notificado mensalmente sobre novas publicac6es dentro daquela matéria”.

Na segunda parte, foi realizada uma pesquisa descritiva, por meio de entrevistas
semiestruturadas, nas quais foi possivel analisar a percepcéo dos profissionais de Tl de
diferentes empresas da cidade de S&o Paulo, sobre a economia criativa de suas empresas.

Para estas entrevistas, baseando-se na literatura abordada, utilizou-se 17 questdes acerca
da economia criativa e suas aplicagbes nas empresas de T1.

De acordo com Gil (1991), a pesguisa descritiva tem como objetivo descrever as
caracteristicas de determinada popul agdo, envolvendo o uso de técnicas padronizadas de
coletas de dados: questionario e observacdo sistematica.

Os tépicos do questionério buscaréo demonstrar as caracteristicas da economia criativa
nas empresas de tecnologia dainformagao, para os profissionais dessa érea e também para
profissionais que ndo so necessariamente formados em tecnol ogiadainformagéo, porém
trabalham em empresas de TI.

4 Resultados e Discussoes



As entrevistas semiestruturadas foram realizadas com 16 profissionais da area de
Tecnologia da Informacdo de diferentes empresas. Sendo que 12 foram realizadas de
maneira presencial e 4 foram respondidas por e-mail.

A amostra inclui também empresas cujo produto final ndo € a prestacéo dos servicos de
tecnologia da informagdo, porém € relevante para mitigar a importancia desta area em
diversos segmentos.

Os profissionais entrevistados prestam seus servigos para empresas como: Accenture,
Third IT Solutions, Business Expert and Partners, Hewlett Packard, Vayon Insurance,
Unilever Brasil, Unisys Brasil, Getronics, e Stefanini.

Dentre os cargos dos entrevistadostemos: um Trainee, um Controller delT, dois Gerentes
de Inovacdo, trés Andliistas de Suporte, um Gerente de Negocios, quatro Gerentes de
Projetos, um Documentador de Sistemas, dois Consultores Externos e um Consultor
Senior. Os resultados obtidos serdo discutidos a seguir de acordo com as caracteristicas
da economia criativa questionadas aos profissionais.

4.1 A valorizacao do capital intelectual

Visando identificar a percepcdo do funcionario e as préticas de valorizacéo do capita
intelectual nas empresas, foi questionado aos profissionais arespeito do plano de carreira
como uma ferramenta para o desenvolvimento profissional e pessoal.

A partir daanalise dos dados é possivel notar que a maioria das empresas possui um plano
de carreira ou um plano de desenvolvimento bem definido, baseado em metas e pontos
de melhoria que est&o sempre alinhados com os gestores e consequentemente com 0s
objetivos da empresa.

Em algumas entrevistas, os profissionais citam que a carreira depende de cada pessoa,
sendo que as empresas geralmente abrem espaco para aqueles profissionais que querem
ser desafiados. Este tipo desafio tem como objetivo, fazer com que o profissional trabalhe
em diferentes areas e possa optar por uma especializacdo em uma determinada area,
porém em contrapartida na maioria das vezes sem muita interacdo com a area de gestéo,
ou o funcionario pode optar pela area de gestéo, onde se trabalha com pessoas, times, e

equipes.

Nas empresas de TI, principalmente as consultorias, onde o principa produto é capital
intelectual ou ““brain” como citado, as empresas incentivam cada vez mais a carreira,
capacitacao e treinamento dos funcionarios. Desta forma, o reconhecimento seja ele por
remuneragao ou um cargo de confianga, estimulam as pessoas a atingirem metas cada vez
mais agressivas que demandam mais tempo e dedicacdo do lado profissiona e
consequentemente mais desafios.

Analisando os dados foi possivel identificar que os trabalhadores com mais de 5 anos de
empresa, hoje ocupam cargos de confianga, fruto de um plano de desenvolvimento que
permite ao funcionario a busca por novos desafios. Ja os trabalhadores com mais de 1
ano, podem ser considerados aqueles que estdo iniciando suas carreiras e pretendem
explorar este mercado promissor.

A partir desta analise é possivel afirmar que o plano de carreira € um modelo de sucesso
nas empresas, muito importante no desenvolvimento do funcionario e consequentemente
da propria empresa, além de ser um fator que atrai novos talentos.



4.2 A Importancia da Criatividade e | novacao

Os entrevistados foram questionados a respeito da criatividade e inovagdo no ambiente
de trabalho e como eles enxergam as empresas sendo criativas neste setor.

A maioria dos entrevistados define criatividade como um processo de criagéo de algo
novo, que significa trazer para 0 ambiente de trabalho a partir do conhecimento de cada
um, ideias diferenciadas que possam ser aplicadas na solugcdo de novos problemas ou
problemas ja existentes.

Estadefinicao aplica-se especialmente aos profissionai s que trabal ham na area de suporte,
onde a criatividade significa procurar uma solugdo que vai adém do 6bvio para um
problema ja existente. Neste caso, a criatividade € fruto da necessidade, quando alguma
situacdo ou algum problema precisa de algum tipo de solucdo rapida e simples por mais
complexo que o problemapossa parecer. A opinido de alguns entrevistados é apresentada
no quadro 3.

Quadro 3 - Opinido dos entrevistados. Definicao de Criatividade

Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3

"Criatividade € saber aplicar "Criatividade ésair dodiaadia, um "[...] gerar um problema
aquilo que vocé e o seu time, desafio principalmente paraaqueles para criar e vender uma
OuU as pessoas que estdo ao que estdo alocados por muito tempo solucdo.”
seu redor sabem, de uma em um projeto, precisa de coisa
maneira que vaocé crie valor. nova. Pensar em solucbes diferentes
Aplicar através de um para um mesmo problema, sempre
produto novo, de um servi¢co inovar para sair do quadrado.”
novo, uma metodologia
nova."
Fonte: dados da pesquisa

Outro ponto destacado nas entrevistas é a percepcdo dos funciondrios quanto a
criatividade nas empresas em que eles trabal ham.

Pode-se concluir que a maioria dos entrevistados considera a empresa que trabaha
criativa. Na perspectiva dos funcionarios as empresas que ndo tem um diferencial de
criatividade ndo conseguem sobreviver ao mercado.

Ainda de acordo com os entrevistados, a metodologia em determinadas areas de Tl é
facilmente copiada por qualquer empresa que entra no mercado com um custo muitas
vezes menor. A solucdo para este problema é encarar os desafios procurando solugdes
inovadoras e criativas, em pessoas, processos, ou qualquer outra atividade que agregue
valor ao cliente final.

Um ponto positivo a ser destacado pelos entrevistados € o processo de inovacéo das
empresas, quando el as enxergam uma oportunidade no mercado e conseguem alinhar as
expectativas dos clientes com aimplementagdo de um beneficio. Pode-se afirmar que a
inovacdo ndo € algo que ocorre por acaso, muitas empresas possuem areas especificas de



Inovagdo, com processos claros e transparentes, metodologia de trabaho, e recursos
disponiveis.

Um ponto negativo foi percebido por aguns entrevistados no decorrer das entrevistas. O
tamanho da empresa em algumas vezes impede a agilidade de solucdes criativas.

Portanto, com os resultados das pesquisas, podemos concluir que analisar a criatividade
dentro das empresas deste setor € relevante pela quantidade de novas tecnologias que
surgem, e como as empresas de tecnologia geram praticas para serem pioneiras ou
diferenciadas em um mercado competitivo.

4.3 O Papel de Tl na Economia das Empresas e Futuro Dessa Area

Na ultima parte do questionario as perguntas foram relacionadas ao papel de Tl na
economia das empresas e a respeito da percepcado dos profissionais em relagdo ao futuro
desta area.

Para os entrevistados, ab mesmo tempo em que 0 mercado exige melhoria continua e
aprimoramento dos processos, com maior nivel de detahe e €ficiéncia, esta
implementagdo deve ser cada vez mais barata para que as empresas possam Ser
competitivas em custo e preco.

Alguns funcionérios citam que as empresas de tecnologia e informacdo, estdo em busca
de agregar valor ao negoécio, com vel ocidade, facilidade, transparéncia, geracéo dereceita
e ndo apenas na reducdo de custos a partir da automacao de al guns processos.

Muitos entrevistados tiveram dificuldades quando foram questionados a respeito do
futuro dessa érea, alguns profissionais alegaram que por conta das constantes mudancas
e ndo é possivel prever 0 que acontecera até mesmo em um futuro proximo.

Porém, todos estdo certos que este setor crescera ainda mais até a tecnologia se tornar
umanecessidade bésica, e quanto mais dispositivos integrados nos tivermos em nosso dia
adia, maior sera a necessidade uma vez que precisaremos desenvolver, criar e suportar.

5 Conclusbes

As indUstrias criativas estdo entre os setores mais dinamicos da economia, oferecendo
novas oportunidades de crescimento e desenvolvimento a partir da criatividade,
conhecimento, cultura e tecnologia. Quando o valor comegou a ser gerado pelo
processamento da informacdo e ndo mais pelo processamento da matéria prima,
naturalmente o mercado passou a valorizar as empresas tecnologia da informagao.

Diante do exposto, este estudo teve o objetivo descrever a percepcéo dos gestores e
profissionais da &reade TI acercadainfluéncia e aplicagdo da economia criativaem suas
atividades.

Analisando os dados obtidos nas entrevistas, é possivel afirmar que o desenvolvimento
de novas tecnologias serve para apoiar esta nova forma de producdo com um papel
fundamental no avanco da economia criativa



A partir das andlises pode-se concluir que o papel da economia criativa para as empresas
de Tl é fundamental tanto quanto o papel da tecnologia da informac&o para a economia
criativa e sua aplicagdo em outros setores. Algumas caracteristicas como, a valorizagdo
do capital intelectual, o estimulo a criatividade e inovacéo, geracdo de valor e a
sustentabilidade reforcam estaideia.

E importante ressaltar que todos os funcionérios entrevistados citam que suas empresas
possuem préticas de sustentaveis e de alguma forma acabam atingindo um diferencial
competitivo, pois em muitas vezes, com pequenas agies, as empresas passam a ser vistas
com outros olhos pelos seus fornecedores, empregados, parceiros, entre outros.

De modo geral, cabe ressdtar a capacidade de gestdo, acesso a informacdo, e a
criatividade destas empresas, que nem sempre seguem padroes tradicionais da industria.

A evolucdo desta nova tendéncia econdmica sera um divisor para as empresas que visam
tornar aconcorrénciairrelevante e sair, de um cenério de competitividade constante, para
um cendrio que tende a desenvolver competéncias criativas promovendo nucleos de
talentos, cultura, arte envolvendo tanto os profissionais que atuam em diversas areas,
como cidadaos comuns, com inovagdo, conexao e cultura.

Como limitacdo desta pesquisa, citamos a falta de analises estatistica, uma vez que 0s
procedimentos adotados para a realizacéo da mesma ndo nos permite tal analise. Como
sugestdo para novos estudos, aprofundar a aplicagdo deste conceito por meio de um
survey permitindo assim a redlizagdo de analises estatistica. Também seria possivel
replicar o estudo para outros setores da industria verificando a aderéncia da economia
Criativa aos outros setores.
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