
Presentación 

Instituto Gênesis PUC-Rio 

 

La Industria Creativa y su 

potencial en Brasil – 2014 



Instituto Gênesis  

PUC-Rio 



Recuperación de Rio de Janeiro 





  Procesos de Geración de 

Emprendimientos 



Panorama de las Incubadoras em Brasil 

 384 incubadoras 

 

 2.640 empresas incubadas 

 

 2.509 empresas gradadas 

 

 16.394 empleos generados por empresas incubadas 

 
 29.205 empleos generados por empresas 

 
 Facturación estimada de las empresas incubadas: R$ 533 

millones/año 

 Faturamento estimado das empresas graduadas: R$ 4,1 billones/año 
 

 Estimativa de impuestos generados R$ 400 millones/año 



Proceso de Generación de 
Emprendimientos en la Incubadora 

Pos incubadora 

Pre incubadora 

Emprendedores 

de calidad 

Candidatos de 

calidad 

Selección Graduación 



• Afuera del ambiente de 

incubación: 

 80% mueren en su primer año 

 

Incubadoras 

Micro y pequeñas empresas 

• Adentro del ambiente de 

incubación: 

 20% mueren en su primer año 

 

Emplean 54% de la población económicamente activa del país 

Tasa de mortalidad de empresas brasileñas 

Fonte: SEBRAE 



Empresas 



Comienzo de la Incubadora en 

Marzo de 2002 

(Primera Incubadora Cultural de la 

America Latina) 

 



Empresas 



Identidad 

 

 

Marca Local 

 

 

Industria 

Cultura 

para el Desarollo 

*Desmistificar! 

Indústria Creativa 

+ 

Espiritú Emprendedor 

+ 

Inovación/ Tecnología 



Cultura 

• La cultura como la dimensión simbólica de la existencia 
social de cada nación, como el eje de las identidades, 
como espacio privilegiado de constructor de los logros de 
la ciudadanía y la inclusión social y, también, cómo las 
riquezas económicas de hecho generador. (Gilberto Gil) 

 

 

Políticas Culturais para o Desenvolvimento. UNESCO - Organização das Nações Unidas para 

a Educação, a Ciência e a Cultura. Políticas culturais para o Desenvolvimento: uma 

base de dados para a cultura. Brasília: UNESCO Brasil, 2003. p. 9  



Los segmentos se definen como actividades de 

economía creativa originarios de los talentos y 

las habilidades individuales, valor económico y 

de contenido creativo.   

Un ciclo que abarca la creación, producción y 

distribución de estos productos y servicios 

creativos, agregando valor a los activos 

intelectuales. 



Economia Creativa 

Economía creativa es la economía centrada en las ideas; 

práctica es tener la capacidad de transformar ideas 

innovadoras en algo real siendo comercializados y usados 

por las personas, ya sean productos o servicios. 

 

John Howkins 



Las Industrias Creativas 

"los ciclos de la creación,  producción y distribución de 

bienes y servicios utilizando capital creatividad e intelectual 

como insumos primarios.” 

 

UNCTAD  



Las Industrias Creativas 

Las industrias creativas se refieren a la convergencia de tres 

campos separados anteriormente: las artes, las industrias 

culturales y las nuevas tecnologías digitales de información. 

 

Pedro F. Bendassolli e Thomaz Wood Jr.  



Falta de información 
sobre el sector 

Falta de gestores 
calificados 

Industrias Creativas 



  

Para realizar las oportunidades y transformar ideas 
en realidad. 

 

Emprendedor 

 

Sector 



  

Para entender el sector: 

Cadena Productiva  
Analise SWOFT/FOFA -herramienta de análisis utilizada para el análisis de 
ecenarios o ambientes — quien influye – cómo respondemos - diferenciales 

Antena – Jornal etc. 

 



  

UK,  

Ministerial  

Creative 

Industries 

Strategy  

Group, 1998 



Contribution to the economy – Gross Value Added: 

 

The Creative Industries, excluding Crafts and Design, accounted for 

6.2% of Gross Value Added (GVA) in 2007.  

(5% em 1998) 

 

The Creative Industries grew by an average of 5% per annum 

between 1997 and 2007. This compares to an average of 3% for the 

whole of the economy over this period.  

 

Software, Computer Games & Electronic Publishing has had 

the highest average growth (9% p.a.). 

 

Department for Culture, media and sport, 2007 



Exports of services by the Creative Industries totalled £16.6 

billion in 2007. This equated to 4.5% of all goods and 

services exported.  

(£10.3 bilhões em 1998)  

 

Total creative employment increased from 1.6m in 1997 

to nearly 2m in 2008, an average growth rate of 2% per 

annum, compared to 1% for the whole of the economy 

over this period.  

Department for Culture, media and sport, 2007 





Cadena de la Industria Creativa 

NÚCLEO RELACIONADAS 

Expresiones Culturales 

Artes Escénicas 

Artes Visuales 

Música 

Filme & Vídeo 

Televisión & Rádio 

Mercado Editorial 

Software & 
Computación 

Arquitectura 

Design 

Moda 

Publicidad 

NÚCLEO RELACIONADAS APOYO 

770.872 3.843.350 5.955.454 
empleos empleos empleos 



Las Industrias Creativas 

• Impacto de las Actividades Núcleo: 

– 2,59% del PIB nacional. 

 

• Impacto de toda la cadena productiva de las Industrias 
Creativas: 

– 16,35% del PIB nacional = R$ 381,3 billones. 

 

• Salario medio del área: 

– Brasil: R$ 1.666 (42% más de la media de la economía). 

 

Sector intensivo en mano-de-obra, que ofrece altos salarios. 

  
Fonte: FIRJAN / O GLOBO - 2008 





 



Fonte: RAIS 2006 

Elaboração: FIRJAN 



Motivación 

Sostentabilidad 

http://www.bambutec.com.br/ 

Herramientas 



Emprendedor 

X 

Espiritú Emprendedor 



Sustentabilidade 









Sistema de Acompañamiento 
SAPO  

 
Sistema de Acompañamiento de Pequeñas 

Organizaciones - SAPO basado en diagnósticos 

que monitorean su ciclo de vida. 

 

Nueve curvas de crecimiento que abordan aspectos como: 

 

-  Personas (equipe) 

-  Infraestructura 

-  Constitución de la empresa 

-  Marketing del producto/servicio 

-  Marketing y vendas del Espiritú Emprendedor 

-  Mobilización de recursos  

-  Facturamiento  

-  Gestión 

 



Sistema de Acompanhamento 
SAPO  

 



Falta de 

información sobre 

el sector 

Falta de gestores 

cualificados  

Industrias Creativas 

Ambiente!  



El desarrollo requiere la estimulación de la cadena de producción. 

 

Estrategia:  

   Especialización y colaboración        Desarollo Económico 

Sector 

Región 

Desarollo 



Modelo de la Triple Hélice (Original) 

Conocimiento 
Empresas 

Gobierno 



Conocimiento Empresas 

Gobierno 

Modelo de la Triple Hélice (en la práctica) 



Modelo de la Triple Hélice (en la práctica) 

Gobierno 

Conocimiento 
Empresas 



Modelo de Desarollo Sostenible 

Conocimiento Mercado 

Tercer 
Sector 

Gobierno 



Economia Creativa Ciudad Creativa  Clase Creativa 



 



25 de Octubre a 06 de 
Noviembre 2009 

Misión Reino Unido / España  – 
Ambientes Creativos 

Secretaria de Cultura do Estado do Rio de 

Janeiro 

Rio Filme 

Instituto Pereira Passos 

FIRJAN 

Instituto Gênesis da PUC-Rio 

SEBRAE - RJ 

FUNDARPE 

PORTO DIGITAL 







Ejemplos Internacionales - Ambiente 



Ejemplos Internacionales - Ambiente 



http://www.ed.ac.uk/




Beneficios de la MediaCityUK:  
£ 1.5 bi para la economia regional  
Oportunidades de empleo para 15.500 personas 
1.500 puestos de pasantía por año  
Espacio para 1.150 empresas creativas  
 

El MediaCityUK (Salford, Inglaterra) es un complejo 

innovador diseñado para reunir a las empresas y 

establecer un centro internacional de excelencia en 

medios digitales y las industrias creativas. Este 

ambiente de innovación trabaja para inspirar y 

promover la "convergencia creativa" y desarrollar 

todo tipo de medios de comunicación, con el objetivo 

de atraer a empresas com experiencia en el sector 

creativo. 

http://www.mediacityuk.co.uk/ 



1960-1990: Obsolescence and Degradation 



Cluster policy 

Entrepreneurship  

Services for companies 

Internationalization  

Community of professionals  

Cluster  
strategies 

 
Transversal 
programs 

Relation between clusters 

Marketing 

Urban Clusters 

 

MED 
 

 

TIC 
 

 

MED 
 

 

ENE 
 

 

DIS 
 





El MediaCityUK es un complejo innovador concebido para reunir a las 

empresas sectoriales y para establecer un centro internacional de excelencia 

en medias digitales e industrias creativas. Este ambiente de innovación trabaja 

inspirando y promoviendo la “Convergencia Creativa” y desarrolla  todos los 

tipos de media, visando atraer empresas principiantes o experimentadas en el 

sector creativo. 

http://www.mediacityuk.co.uk/ 

Beneficios de MediaCityUK:  
£ 1.5 bi para la economía regional  
Oportunidades de empleo para 15.500 personas 
1.500 puestos de pasantes por año  
Espacio para 1.150 empresas creativas y similares  
 

Ejemplos Internacionales - Ambiente 

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/8/82/MediaCity.gif
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f1/MediaCity-UK_(Feb_2008).jpg


Virtual Reality & Multi Media Park – Turino (Itália) 

El Parque promueve la investigación y el desarrollo de 

aplicaciones innovadoras - especialmente en realidad 

virtual y nuevas tecnologías – para el desarrollo de los 

sectores de audiovisual y de multimedia.  

 

El Parque funciona como un observatorio y un centro 

de investigación para desarrollo de proyectos y 

prototipos como un importante centro de formación 

profesional en el área audiovisual y multimedia. 

http://www.vrmmp.it/en/index.htm 

Investigación y Formación Profesional 



Videum Science Park - Växjö (Suécia) 

http://www.videum.se/videum/default.htm 

Videum Science Park es un ambiente de 
conocimiento. Más de 100 empresas y 
organizaciones están localizadas en este ambiente 
creativo vinculado a la Växjö University.   
 
En Videum Science Park, el emprendedor tiene 
acceso a diversos beneficios, como una secretaría, 
una pequeña oficina o hasta un edificio entero. 
Existen instalaciones que se adaptan a todas as 
empresas, independientemente de su dimensión o de 
su fase de desarrollo. Videum ofrece acceso a 
profesionales experimentados y de consultoría 
empresarial y finanzas, eso todo además de las 
facilidades que la universidad. 

Servicios y Acceso a la Universidad 

http://www.videum.se/videum/default.htm


Dubai Media City – Dubai (Emirados Árabes) 

http://www.dubaimediacity.com/ 

“Dubai Media City (DMC) es un 
centro de media global donde 
todos pueden prosperar en 
conjunto.  La estrategia es 
transformar Dubai en una 
sociedad y en una economía 
basadas en conocimiento.”  

Ambiente 

Para alcanzar esta visión, DMC cria 
un ambiente para todo tipo de 
empresa de media, que incluye 
medios de comunicación y 
marketing de servicios, impresión y 
publicación, música, película, 
nuevas medias,  ocio y 
entretenimiento,  radiodifusión y 
agencias de información.  En esto 
ambiente abierto y flexible,  las 
empresas pueden operar con 
sinergia colectiva y libertad 
individual. 

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a4/Dubai_Media_City_on_1_May_2007.jpg




Carnaval 

Carioca 

Se estima que la cadena 
productiva del carnaval 
administra más de $ 700 
millones y 500 mil empleos 
formales al año, sin contar 
el impacto de la economía 
informal. 







 

www.riocriativo.rj.gov.br  



 





Resultados de Capacitaciones del Rio 
Criativo 

CAPACITACIÓNES 

 

PUBLICO DIRECTO ALCANZADO:  2.941 entre Nociones de Espiritú Emprendedor y Plan de Negocios 
avanzado. 

 

CARGA HORARIA TOTAL: 413h entre 2.941 entre Nociones de Espiritú Emprendedor y Plan de Negocios 
avanzado. 

 

CONSULTORÍAS  

 

PUBLICO DIRECTO ALCANZADO : 181 beneficiados en consultorias individuales 

 

CARGA HORARIA TOTAL:  291h  em consultorias individuales. 

Del 27/09/2010 al 31/01/2011 

 













Exemplos – Casa Luz Consultoria 



Exemplos – HUB São Paulo 



Exemplos – Biruta Mídias Mirabolantes 









Ambiente!  

Infraestructura y herramientas utilizadas, 

procesos, motivaciones 

 

Gobierno,  red, colaboración 



Ambiente!  

Inducido o espontáneo 

 

Comunicación, Información y Tecnología 

 

Identidad Local 

 

Capital social   Sostentabilidad 



Gracias! 
 
 
 
 

Julia Zardo 
Instituto Gênesis – PUC-Rio 

juliaz@puc-rio.br 


