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Macau e a economia cultural

José Luis de Sales Marques*

“Requer imensa competéncia criar simbolos, conteiidos, estilos, ideias,
projectos, contos, design, modas...que as pessoas possam compreender, usar,
valorizar e amar. Esses “pedagos de significado” sdo o que as indistrias cultu-
rais produzem. No sentido literal do termo, as indiistrias culturais e os artis-
tas-empreendedores que se encontram no seu centro, sio a manufactura da
economia da informagio.”

Shanta Serbjeet Singh, jornalista e intelectual indiana.

1. Introdugao

1.1. O enquadramento

O recente empenho demonstrado pelo Governo para introduzir a
discussio sobre a questdo das “industrias culturais” e a sua aplicabilidade
a Macau suscitou, de imediato, algumas reacgdes positivas, nomeada-
mente nos meios académicos e empresariais mais atentos as mudangas
econdmicas, sociais e urbanas, despoletadas com a introdugio da
liberalizagao parcial da inddstria do Jogo, a partir de 2003. Este entusias-
mo foi, também, acompanhado de uma certa conten¢io, na medida em
que, ndo ¢ fdcil discernir, de entre a vasta gama de “inddstrias culturais”,
quais as que possuem mais potencial no contexto local.

O répido crescimento do investimento privado e publico e os bons
resultados alcangados pelo sector do turismo, incluindo o jogo, consti-
tuem aumentos significativos do PIB e do PIB per capita ( ver Quadro
1), nos ultimos anos, apesar da populagio ter também aumentado a taxas
acima da média — 4,9% em 2005 — provocadas pela imigragao. Todavia,
nao obstante o bom comportamento da economia, existe em importan-
tes sectores da opinido publica local a percepgao que este novo modelo
econémico s6 beneficia aqueles que estdo mais directamente ligados a
expansio dos casinos e actividades complementares, nio se traduzindo
em claros beneficios econdmicos para outros sectores da economia e para
outros quadrantes da populagzo.

* Presidente do Instituto de Estudos Europeus de Macau.
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Fonte: Baseado nas estatisticas da DSEC

O desenvolvimento de “inddstrias culturais” e de “inddstrias
criativas”, que ndo sendo sinénimos sdo conceitos que sao utilizados, em
certos meios, como tais', poderd constituir-se num elemento adicional
ao crescimento do jogo e do turismo e a sua aparente complementaridade,
que procuraremos mais adiante aprofundar, reforcard a estrutura e a
sustentabilidade do modelo de crescimento adoptado para a RAEM, que
¢, fundamentalmente, o de uma economia de servicos de alto valor acres-
centado e virada para o exterior, com elevado grau de integragao regional,
mas nio limitado a ele.

A crescente importincia que esses sectores estao a assumir, um pou-
co por toda a Asia, e que se pode verificar no Japdo e na Coreia do Sul e
mais recentemente em Singapura, Hong-Kong e Taiwan, onde as respec-
tivas autoridades delinearam ou estao em vias de o fazer, politicas publi-
cas para o fomento das mesmas, ajudam a reforgar a ideia de que elas
representam a nova aposta estratégica para o desenvolvimento, uma re-
sultante natural da sociedade do conhecimento e da globalizagio, aos
quais estao invaridvelmente ligados.

O préprio Governo Central em Pequim, e os governos provinciais,
estao também empenhados no debate e no desenvolvimento das inds-
trias culturais. Um bom exemplo da atengio dispensada a este sector foi a
criagao de um Departamento para as Inddstrias Culturais no Ministério
da Cultura e o estabelecimento pelo Bureau de Estatisticas e Censos, em

! Voltaremos a este assunto.



2004, de uma classifica¢io para essas mesmas industrias. S3o, também,
conhecidos distritos ou bairros culturais, que tém surgido um pouco por
todo o lado, nas cidades mais cosmopolitas, bem como em meios menos
internacionais, e as diversas iniciativas organizadas a vdrios niveis para a

_ ) _ . q .
promogio deste conceito, que vao desde feiras a exibi¢oes, a conferéncias
e cursos vocacionais de diversa natureza®.

As razdes para a problemdtica das industrias culturais ser introduzi-
da em Macau parecem-nos, pois, mais do que suficientes.

O objectivo deste texto é contribuir para a discussio da viabilidade
de se instalar industrias culturais em Macau, baseadas nos dados existen-
tes sobre esse tipo de actividades e na experiéncia do Centro de Inddstrias
Criativas. De relance, fazer-se-4 uma breve incursao sobre os caminhos
percorridos por outras experiéncias, igualmente estimulantes, dando
enfoque ao debate académico e 2 “praxis” subjacente a cada uma delas.

2. A discussao sobre a questao das industrias culturais

2.1 Os fundamentos

O conceito de inddstria cultural aparece, pela primeira vez, no
“Dialectic of Enlightenment” de Theodoro Adorno ¢ Max
Horkheimer, publicado na sua versao original em 1947. A postura
critica desses autores face ao desenvolvimento capitalista, levaram-
nos a criticar, veementemente, a massificagio ¢ a reproducio de
“standards” na cultura. De certa forma, os autores queriam significar,
que a cultura massificada passava a cumprir, na sociedade industrial
pds-guerra, o papel de “6pio do povo”, que Marx atribuira a religido.
Tudo, desde a musica ao cinema e a prépria arquitectura, segundo
eles, passava a ser repetitivo, “clichés” reproduzindo certos padroes,
acritico e sentimentalista. A arte, enquanto instrumento critico da

2 Nés préprios, através do IEEM, estivémos envolvimos, desde 2004, em uma dessas
iniciativas, promovida pelo Governo do Municipio de Chongqing, o maior do Mundo,
com mais de 30 milhdes de habitantes, localizado no Oesta da China, que , com o apoio
do Governo da RAEM criou um programa de Verdo subordinado ao tema “ Programa
para Executivos em Gestao Cultural”.



sociedade, estava suplantada pela industrializa¢ao da cultura . Para
exemplificar, passaremos a citar um pardgrafo desta obra:

Se um ramo artistico persegue a mesma férmula de um outro com
uma forma de expressao e um conteido muito diferentes; se a intriga
dramdtica de uma telenovela passa a ser nao mais do que material util
para mostrar como se dominam problemas técnicos em ambos os extre-
mos da escala de experiéncia musical-jazz auténtico ou imitagoes baratas;
ou se um movimento de uma sinfonia de Beethoven ¢ cruamente “adap-
tada” para banda sonora de um filme da mesma forma que um romance
de Tolstoy é amarfanhado em guido de filme; entao o argumento com
que isso ¢ feito para satisfazer os desejos espontineos do publico nao ¢
mais do que ar-quente...o desenvolvimento da industria cultural levou a
predominincia do efeito, do toque ébvio e do detalhe técnico sobre o
préprio trabalho-que antes exprimia uma ideia, mas foi liquidado em
conjunto com a prépria ideia.

O coroldrio dessa postura era a afirmagao de uma politica de desen-
volvimento cultural, promovida pelo Estado, assumindo este um con-
junto de responsabilidades na Cultura em contraponto com os interesses
privados. A promocgio estatal da arte e da cultura serviria para esterilizar
as influéncias polutas do mercado, contrapondo 2 industrializago da
cultura, a cultura e a arte como expressao de actos criativos, individuais
ou colectivos, sem preocupagdes outras, que nao essas. Subjacente estava
também um certo conceito de cultura, a alta cultura, como manifestacao
de elevados niveis de qualidade estética ou artistica, e s6 esses.

Todavia, muitas vezes aconteceu, o “dirigismo” de mercado, que
Adorno visava com as suas criticas, era substituido pelo dirigismo do Es-
tado e/ou das elites do Estado sobre o mundo artistico-cultural. A era da
dominagao ideoldgica e da instrumentaliza¢io da cultura pelo Estado
pode, ainda hoje, sob formas diversas, ser encontrada em algumas partes
do Mundo, como testemunho de uma certa forma de entender o papel
da cultura e da arte nas sociedades.

2.2 O renascimento das “inddstrias culturais” e o apare-
cimento das “indstrias criativas”

No processo de profunda transformagio do Mundo, na dltima me-
tade do século XX, comegaram a afirmar-se novos paradigmas econémicos,



entre eles o qual o metaférico fim da sociedade industrial e a sua substitui-
¢do pela sociedade de consumo. As transformagoes sucedem-se a ritmos
cada vez mais répidos e a uma escala cada vez mais global. A digitaliza¢ao
da economia amplia, mais ainda, a complexidade de todos esses processos.

Na sociedade de consumo, parafraseando Shanta Singh, os “pedagos
de significado” tém imensa importincia. A massificagao em grande escala,
referida por Adorno, que acompanhou a fase anterior de desenvolvimen-
to econdmico e social, criou produtos de toda a gama repetitivos, bastan-
te iguais, em relagdo aos quais os consumidores pouca escolha tinham ,
sendo consumi-los. Mas este processo, na medida em que inundava os
mercados de sucedineos, mais ou menos perfeitos, criou também a ne-
cessidade de se inventarem técnicas de promogio , de venda e de concep-
¢ao que os diferenciassem. E ¢ nessa diferenciagao que entram os “input”
culturais, como factores de valorizagdo. O preco que o consumidor, cada
um com a sua escala de valores, estd disposto a pagar por produtos e
servigos, passa a ter em conta nao s6 aquilo que poderfamos chamar de
valor intrinsico dos objectos, mas também a sua “utilidade marginal
simbélica™. E os simbolos também sao cultura®. Isto ¢, a cultura no sen-
tido antropoldgico do termo’:

“Cultura” refere-se ao conjunto de caracteristicas espirituais, materiais,
intelectuais e emocionais distintas da sociedade ou de um grupo social e
inclui, para além da arte e da literatura, estilos de vida, formas de vivéncia
em comunidade, sistemas de valores, tradicoes e crengas.

E o que aconteceu, por exemplo, com a explosao da inddstria da
moda, da importincia chave do design como factor diferenciador em
variadissimas gamas de produtos, incluindo bens duradouros.

Seria, porém grave, ndo atendermos a outro factor diferenciador,
por exceléncia. A tecnologia. Neste contexto, ¢ significativo que a Alema-
nha continue a ser o primeiro exportador mundial de produtos téxteis de
gama alta, nao apenas pela qualidade do seu design, mas porque domina
tecnologias que ndo estdo ao alcance de outros paises, grandes produtores,
nomeadamente a China.

% Esta designa¢do ¢ um “work in progress”, inspirado pela teoria da utilidade marginal e
pelos paradigmas relativos ao consumo da Escola Austriaca , p. ex. Hayek. (N. A.)

# Definigdo antropolégica de cultura “Cultura como modo de vida”. (N. A.)

> UNESCO, contido nos documentos anexos 2o Consenso de Jodpur



O processo de valorizagao econémica da cultura traduziu-se, ainda,
como se verifica no Quadro 2, no aumento exponencial do comércio
mundial em bens culturais. Dentre estes, o destaque ébvio ird, com certeza,
para a industria discografica, para os media, para o cinema, etc.

Quadro 2- Comércio Mundial em
Bens Culturais- 1980-98 (milhoes de USD)
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A producao e a distribuicio dos bens acima referidos estd hd muito
G G

associada a nomenclaturas industriais bem especificas e de todos

conhecidas. Sao a industria discogréfica, a rddio e a televisao, a industria

da moda, a industria cinematogrifica, e outras. Entao, qual a necessidade

deste novo “ chapéu de chuva chamado” “industrias culturais” ou, outras

vezes, “industrias criativas”?

O reaparecimento das “industrias culturais”, enquanto conceito com
forga para se implantar a uma escala cada vez mais ampla e global, surge
num contexto j& muito diferente daquele que provocou a ira de Adorno.
E, ainda, o reflexo da massificacio industrial, da globalizagio e do
consumerismo, mas a forca, como atrés se referiu, destas “novas”indstrias
culturais, estd na sua capacidade de responder s necessidades subjectivas
do consumidor no mundo actual e de introduzir, enquanto actividade
econémica, novas experiéncias de organizagio, mais dgeis e melhor adap-
tadas s exigéncias da sociedade do conhecimento.

Essas experiéncias, comegam a surgir em finais do século passado
— anos 80 2 90 — em pequenas comunidades de artistas e criativos que,
organizados em micro e pequenas empresas de produgao de bens culturais,
faziam, amiude, uso de instalagdes abandonadas por fébricas em declinio



e demonstram grande capacidade de criatividade e competitividade, cri-
ando produtos e servigos de alto valor acrescentado. Elas aparecem mais
na Europa do Norte, mas também nos Estados-Unidos e ainda um pou-
co por todo o lado®.

Com a revolug¢io informdtica e de comunicagao, os seus trabalhos
sao fdcilmente divulgados. As dreas que cobrem vao do design a cerAmica,
do software 2 moda, da musica a arquitectura e aos produtos tradicionais.
A importincia dessas experiéncias nio se limita ao seu valor econémico,
mas também 4 capacidade de regeneragao urbana e ao seu contetdo social.
Alguns paises ddo especial importincia a sua existéncia, entre os quais a
Finlandia, a Irlanda, a Gra-Bretanha, a Holanda. A maior parte deles
situados no Norte da Europa. O sucesso econédmico de pequenos paises
como a Finlandia e a Irlanda estd directamente associado a capacidade de
inovagio, a criatividade, as politicas publicas que souberam criar para as
incentivar. O caso mais paradigmadtico terd sido o da Irlanda, que decre-
tou uma politica fiscal livre de impostos para os artistas. Estas politicas
atrairam criadores e artistas de todo o Mundo, incluindo o designer de
rafzes macaenses e formado em Hong-Kong, John Rocha. E ajudou a
manter, dentro das suas portas, a maior banda rock do Mundo, os U2.

Essa relagao entre a cultura, a criatividade, a inovagao e o sucesso
econdmico, terdo levado académicos, politicos, urbanistas, entre outros,
a procurar identificar novos caminhos para o desenvolvimento sustentado.
Podemos encontrar nesta amdlgama de experiéncias e ideias, a génese da
importancia atribuida, na actualidade, as industrias culturais e criativas.

2.3 Defini¢oes de Indistrias Culturais

2.3.1 Cadeia de valor

A abordagem tedrica das industrias culturais, bem como das indus-
trias criativas, tem sido dominada pela adaptacio do conceito de “cadeia

¢ S30, em certa medida, a versdo “fin-de siécle”das famosas garagens, onde surgiram tan-
tas bandas de “rock-n-roll”e, mais tarde, as oficinas de Bill Gates e outros.

7 Michael Porter, Professor em Harvard, autor de , entre outras obras, “Competitive
Strategy”, Free press, New York, (1980) e “Competitive Advantage”, Free Press, New
York, 1985. Fundou também em 1994 a “Initiative for a Competitive Inner City”, para
estimular o desenvolvimento en zonas pobres das cidades.



de valor”, que foi criado pelo estratega da competitividade Michael Porter’.
A sua base de andlise é a decomposigio do ciclo criativo de industrias e a
identificagao em cada elo do processo dos “inputs culturais”, protegidos
pela propriedade intelectual e geradores de valor.Um exemplo da cadeia
de valor ¢ dado pelo sequéncia que apresentamos (Quadro 3), para a
musica tradicional®, adaptada de uma comunicagao do Dr. Roger Wallis,
Presidente da Associagio de Compositores de Musica Popular da Suécia:

Quadro 3

Cadeia de valor da Misica Tradicional

Esta abordagem, que tem vantagens na medida em que permite o
cdlculo do valor acrescentado através da remuneracio do factor “input
cultural”, tem também os seus inconvenientes, o maior dos quais é limi-
tar o seu alcance 2 existéncia, ou nio, de direitos de propriedade intelectual.
Ora, essa ¢ uma categoria juridica, a qual, por razdes que variam desde a
dificuldade de a aplicar em situagdes de dominio publico, a outras resul-
tantes da tradi¢do dos préprios processos produtivos, nio abarca toda a
vasta gama de situagdes em que a criatividade estd presente.

Estd, neste caso, por exemplo, a situagio dos realizadores de cinema
no Japao, que nio recebem “royalties™ pelo seu trabalho, por serem con-
siderados funciondrios das respectivas produtoras. O mesmo se passard
em situagdes idénticas, onde os criadores recebem exclusivamente sald-
rios fixos e, por isso, as suas remuneragao nio estao directamente relacio-
nadas com a mais valia resultante da explora¢ao da sua propriedade
intelectual.

8 Adaptada de uma comunicagio do Prof. Roger Wallis, Presidente da Associagdo Naci-
onal de Compositores da Suécia ao semindrio “Development Strategies for Cultural
Industries in the Asia and Pacific”, realizada em Dez 2002, em Macau e organizado
pelo IEEM/AMAPI/ASEF.

? No Japio, os direitos autorais da realizagdo de filmes sio detidos pelas produtoras, por

lei datada de 1971.



2.3.2 Clusters criativos

A criagdo de “vantagens competitivas”, através da diferenciagdo, pelo
valor ou pelo custo, encoraja a formagio de “clusters criativos”, para ele-
var a eficiéncia de actividades complementares. O fundador das “Creative
Clusters”, o empreendedor cultural Simon Evans'®, dizia, acerca dessas

p
aglomeragoes, o seguinte:

Um cluster criativo inclui empresas sem fins lucrativos, institui¢oes
culturais, espagos artisticos e artistas individuais a par de parques cientifi-
cos e centros de media. Clusters criativos s3o locais para viver e para
trabalhar, locais onde os produtos culturais sio consumidos e também
produzidos. Eles estdo abertos a toda a hora, para o trabalho ¢ o
entretenimento. Alimentam-se da diversidade e mudancga e, por isso, pros-
peram em ambientes urbanos movimentados e multi-culturais, que pos-
suem a sua prépria caracteristica distinta, mas estao também ligados com
o mundo

Os clusters criativos, cuja base territorial é varidvel, sao importantes
do ponto de vista urbanistico e social. As primeiras experiéncias europeias
de “inddstrias culturais” e de “industrias criativas”, como atrds referimos,
estiveram associadas a renovagao de espagos urbanos, incluindo antigas
zonas de armanezagem para produtos industriais e fébricas, tornadas
obsoletas, com a deslocalizagio de industrias contendo, ainda, uma agen-
da social.

O modelo de clusters criativos foi, entretanto, aumentado em escala
dando origem aos parques criativos e tecnolégicos. A cidade de Beijing,
g q g g

por exemplo, tem nos seus planos, a criagao de tais parques.

2.3.3 Indftstrias culturais e inddstrias criativas

Qual a diferenga, se ela existe, entre industrias culturais e criativas? A
abordagem pela “cadeia de valor”, ¢ propicia a esta confusao, na medida
, . . . e .. «:
em que ¢ indiscriminadamente utilizada pelas duas. Todo o “input
cultural”é criativo e vice versa?

19 Simon Evans viveu em Hong-Kong e esteva associado aos primeiros Fringe Festivals
organizados em Macau em finais da década 80.



Tal tem sido a dificuldade em separar dguas que algumas definicoes,
de forma pragmdtica, tém optado por as “fundir”. Trata-se, por exemplo,
do caso de Hong Kong, cujas autoridades, a pretexto de fundamentar
decisdes sobre politicas, encomendou vdrios estudos ao Centre for Cul-
tural Policy Research da Universidade de Hong-Kong, sobre as CCls
(Cultural & Creative Industries) ou seja as “industrias culturais e criativas”.

Esta hesitacgao traduz a dificuldade em se distinguir uma realidade

da outra resultante, por um lado, do pouco tempo que decorreu desde a
A . «- ’ < » , . .

emergéncia dessas “industrias” até aos dias de hoje, ao facto desses con-
ceitos nao serem adaptados de forma igual em todos os paises
desenvolvidos, nem sequer na prépria Europa, e ao facto de que, em
muitas situagdes, estarmos a dar roupas novas a um corpo j4 existente.
Por, exemplo, os paises do Norte da Europa e o Reino Unido dedicam
grande atengdo a essas inddstrias e adoptaram, maioritdriamente, a ter-
minologia de “industrias criativas”. Todavia, este conceito nio é popular
em Franga, na Alemanha ou mesmo em Espanha. O mesmo se passa,
curiosamente, na Itdlia, pafs da moda e do “design”, por exceléncia, onde

. - . , «- , . - » 7
a designacdo preferida ¢ a de “industrias culturais”, a qual estd apenas
reservada i actividade editorial, 4 rddio e TV, ao cinema e a industria
discogrifica.

Do nosso ponto de vista, devem existir trés condigdes para que uma
industria possa ser classificada de cultural:

— Possuir inputs culturais significativos;
— Estar orientada para o mercado;
— A sua produgdo deve ser um processo organizado e consciente.

Estas condigbes restringem o conceito a actividades econédmicas or-
ganizadas e distingue-as de outros actos culturais e criativos que sao ma-
nifestacbes artisticas ou iniciativas espontineas e singulares. Por exemplo,
uma pintura exposta num museu nao ¢ um produto da inddstria cultural.
E uma obra de arte. Todavia, se ela estiver numa galeria para ser vendida,
passa a ser o produto de uma actividade inserida na industria cultural que
¢ a intermediagdo artistica.

No que diz respeito as industrias criativas, ¢ comum considerar-se o
acto criativo como individual, mesmo que ele seja praticado por uma
equipa. O trabalho do arquitecto Frank Gehry, a titulo de exemplo, é um



acto criativo, ninguém o contesta. Todavia, cada projecto com a sua assi-
natura ¢ fruto de um trabalho de equipa e inclui componentes culturais,
técnicas e tecnoldgicas. Em tltima andlise, para além do simbolismo de
cada edificio que ele constrof ser também um acto cultural, a sua prépria
concepgio também o é. Neste caso, como deveremos classificar o seu
trabalho? Como industria cultural ou industria criativa? Aqui entram mais
as opgdes de cada pais ou territdrio em termos de classificagio. Em nossa
opinido, todo o acto criativo tem um substrato cultural. Mas nem todo o
acto cultural é, necessdriamente, criativo. O conceito de criatividade,
envolve algo de novo, e o que adoptamos, é a seguinte:
criatividade=inovagio +valor''. Assim, o trabalho de um arquitecto per-
tence ao dominio das inddstrias criativas que, por sua vez, é um sub-
dominio das industrias culturais. Assim, ao contrdrio do que é o entendi-
mento generalizado, pensamos que o conceito de industrias culturais ¢
mais lato do que o de inddstrias criativas.

2.3.4. Cidades criativas

Outra abordagem possivel, amplamente desenvolvidada nos anos
noventa e muito popular nos Estados Unidos e alguns paises da Europa,
¢ o das cidades criativas. Este conceito, cuja raiz entronca nos novos desa-
fios colocados pela sociedade do conhecimento, levanta a seguinte questo:-
que fazer para atrair a criatividade e dar-lhe condi¢oes para florescer em
certos espagos urbanos, sob o pressuposto de que a competitividade, na
sociedade do conhecimento, tem a sua raiz, exactamente, nos frutos da
criatividade? Richard Florida, o autor da obra “The Rise of the Creative
Class”, o mais medidtico defensor desta tese, construiu {ndices de
criatividade para cidades. Na sua perspectiva, o crescimento econémico
regional é baseado em trés Ts- Tecnologia, Talento e Tolerincia. Florida
construiu “Indices de Criatividade” para cidades e regioes, baseados em
medidas dos trés Ts, e aplicou-os a 268 regides dos Estados Unidos. A
cidade de S. Francisco foi, dentre as cidades americanas com mais de 1
milhao de habitantes, aquela que apresentou maior indice de criatividade,
o que nio foge muito a percep¢ao do comum dos mortais.

" Utilizado por Dr. Chris Bilton, Universidade de Warwick e contido na sua apresenta-
¢ao0 “Beyond Talent: Defining Creativity , & “32 Conferéncia sobre o Desenvolvimen-
to de Creative Clusters”, realizado em Belfast, entre 24-26 de Outubro de 2005, onde
0 IEEM/CCI também se fez representar.



Poderfamos ainda citar a obra de Charles Landry' que, referindo-se
a Hong-Kong, dizia:

Se Hong Kong pretende tornar-se numa economia do conhecimento,
necessita de pessoas criativas. A tinica forma como uma economia do
conhecimento pode funcionar ¢ ter um corpo de pessoas que sejam
criativas...O futuro da Economia de Hong Kong dependerd do reforgo
da visibilidade da cultura, porque a arena cultural é o departamento de
investigagio e desenvolvimento das economias do futuro

2.4 Algumas experiéncias europeia mais significativas

Encontram-se, no espago europeu, posicoes e conceitos diferentes
sobre as industrias culturais. A prépria Unido Europeia, que é experiente
em harmonizagdes, ndo conseguiu chegar longe neste aspecto. Em Maio
de 1999, sob a presidéncia alema, foi convocada uma conferéncia e apro-
vada a “Declaragdo de Essen: 10 Axiomas para as Industrias Culturais na
Europa”, com o objectivo de reforcar as “industrias culturais” na Europa
e prepard-las para os desafios do séc XXI. Vejamos os dez axiomas:

1. As Inddstrias Culturais representam um sector econémico distinto
2. As Inddstrias Culturais s3o orientadas para o futuro

3. As Industrias Culturais podem garantir e criar emprego sustenta-
do ao nivel regional

4. As Inddstrias Culturais podem reforgar o potencial endégeno das
regides

5. As Inddstrias Culturais relevam a heranga histérica da Europa
6. As industrias Culturais requerem uma politica Cultural activa
7. As industrias Culturais requerem uma politica econdmica activa

8. As Industrias Culturais requerem apoio das politicas de desenvol-
vimento urbano

'2 Urbanista, consultor de diversos governos, envoleu-se em projectos de revitalizagio,
entre outros, das cidades de Birmingham e Manchester no Reino Unido. Autor de
“The Creative City: A Toolkit for Urban Innovators”. Entrevista concedida ao Boletim
da Hong Kong General Chamber of Commerce, Junho 2002.



9. As industrias Culturais requerem politicas urbanas e regionais in-
tegradas

10. As Inddstrias Culturais requerem um enquadramento adequado
no contexto Europeu.

Este extensa lista, cujo mérito ¢ discutivel, tem, pelo menos, o con-
dao de sublinhar dois aspectos: a identifica¢io das industrias culturais
como sector econémico distinto e, simultineamente, a interdependéncia
desse sector em relagao a uma multiplicidade de outros factores.

Dentre os paises europeus, importa destacar a Gra-Bretanha, cujo
modelo de industrias criativas inspirou a criagao do Centro de Industrias
Criativas em Macau. Para o governo britanico, as industrias criativas sao
“aquelas industrias que tém a sua origem na criatividade, competéncia e
talento individuais e possuem o potencial para a criagdo de riqueza e de
emprego através da geragdo e exploragdo da propriedade intelectual”. Esta
defini¢do ¢, na opinido dos seus criticos, demasiado centrada no esforgo
individual, com reflexos nas politicas que inspira. No caso vertente, leva
a que essas politicas apostem em demasia no apoio ao acto criativo
individual, menosprezando o papel da organizagao, da criagao de redes
de interdependéncias entre individuos e firmas, entre criagdo, produgio e
distribui¢do e a formagio de competéncias para a gestdo da criatividade.

O que hoje se passa a nivel de politicas publicas, em alguns paises
europeus, tanto a nivel nacional como regional, sao acgbes de formagao e
promogao, a criagao de incubadoras para pequenas e médias empresas,
incentivos para o investimento, aperfeicoamento do enquadramento
juridico, privatizagao da cultura e reforgo da parceria Estado-Privados.
As medidas acima apontadas, visam elevar o nivel de competéncias e de
organizagdo empresarial, reforcar a legislagio de protec¢ao da proprieda-
de intelectual e reduzir os custos associados aos riscos de implantagio de
novas actividades.

2.5 A posi¢ao da UNESCO

A UNESCO, para fazer face ao crescente interesse pelo debate em
torno das industrias culturais e criativas e, simultineamente, ciente da
sua importancia social e cultural promoveu, entre 22 e 26 de Fevereiro de
2005, no forte de Nagaur, préximo da cidade indiana de Jodhpur, no
Rajasthan, um simpésio das comunidades criativas da Asia-Pacifico. Jun-
tando mais de 80 participantes, entre os quais o Secretdrio do Governo



da RAEHK Patrick Ho, o vice-ministro da cultura do Brasil Paulo César
de Oliveira, e representantes de diversas organizagbes internacionais, in-
cluindo o Banco Asidtico de Desenvolvimento (ADB), a Organizacao
Mundial para a Propriedade Intelectual(WIPO), e outras, este aconteci-
mento passou a ser uma referéncia. Os cerca de oitenta especialistas pre-
sentes'’ aprovaram uma declara¢ao conhecida pelo “Consenso de
Jodhpur”, com uma defini¢ao operacional em relagio as industrias
culturais, que passaremos a enunciar:

As indstrias culturais sao definidas como aquelas industrias que pro-
duzem outputs artisticos e criativos, tangiveis ou intangiveis, e que pos-
suem um potencial de criar riqueza e gerar rendimentos através da explo-
ragio de activos culturais e a produgio de bens e servigos baseados no
conhecimento (tradicionais e contemporrineos). O que as inddstrias cul-
turais tém em comum ¢ que todas elas utilizam a criatividade, o conheci-
mento cultural e a propriedade intelectual para produzir produtos e ser-
vigos com significado social e cultural

Este enunciado, vélido apenas no contexto do documento acima citado,
nio representa a posi¢ao definitiva da UNESCO e d4 bem a nogao da difi-
culdade em, de forma simples e directa, se formular uma defini¢ao para as
industrais culturais. Por isso, o referido simpdsio, estabeleceu também um
faseamento para o aprofundamento dessa problemdtica apelando ao
experimentalismo e 2 investigagao, nomeadamente de uma nomenclatura e
classificagdo estatistiscas adequadas, para no futuro se poderem harmonizar
conceitos e criar bases de dados compardveis a escala mundial.

Chegados a esse ponto, em termos de sintese, procuraremos identi-
ficar os principais factores que caracterizam este sector. Para isso,
utilizaremos, com a devida vénia, um dos documentos'* de preparagio ao
simpésio de Jadhpur, ao qual jd fizemos referéncia.

Motores de desenvolvimento sectorial das industrias culturais
* Organizagao social e valores

e Desenvolvimento de recursos humanos

'3 Macau esteve presente através do Centro de Industrais Criativas/IEEM, cuja criagdo e
funcionamento foi objecto de uma comunicagio pelo autor.

14 Pernille Askerud & Richard Engelhardt, “A Sector Approach to Cultural Industries”,
(3,8) documento.



¢ Gestao de activos culturais
* Desenvolvimento tecnolégico

* Infraestruturas ( infraestruturas fisicas, enquadramento institucional,
enquadramento legal, enquadramento financeiro)

3 principais grupos de industrias culturais

I) Criagdo e produgio artistica, comprendendo:

— as artes de representagio (teatro, ballet, opera e musica ao vivo)
— Ciriagdo artistica ( artes pldsticas e visuais, escrita e literatura)

— exposigoes de instituigdes culturais, tais como museus, galerias,
livrarias, etc.

II) Inddstrias culturais cldssicas (geralmente a escala local),
compreendendo:

— Edigao local de livros, jornais e revistas

— Televisio e rddio

— Gravagio e distribui¢io de musica a nivel local

— Produgio de artesanato local (cerAmica, tecidos, mobilidrio, etc.)
— Produgio local de “software” e multi-media

— Designers locais que contribuem com os seus servigos para uma
gama de unidades de produgao

IIT) (Novas) Inddstrias Culturais Massificadas
— Produtoras e distribuidoras de video e cinema em grande escala

— Media a escala nacional incluindo televisao, rddio, grandes jor-
nais e revistas

— Produgbes multi-nacionais de media incluindo televisio, rddio,

grandes jornais e revistas
— Grandes editoras livreiras
— Grandes gravadoras e distribuidoras de musica

— Espectdculos comercias como musicais, concertos, rock, parques
temdticos, etc.

— Publicidade

— Design incluindo produtos de moda e lazer



— Design grifico e industrial

— Design de arquitectura

— Design e produgio de websites
— Design e produgio de software

Pode argumentar-se a favor ou contra esta lista e a sua respectiva
classificagdo. De facto, em alguns aspectos, ela nao transmite a elegincia
formal que se poderia talvez esperar e, na diferenciagao de muitas
categorias, como seja o caso, p.ex. da edigao livreira, a distingdo ¢ apenas
de escala e nao de contetido. No entanto, do ponto de vista econédmico,
isto ¢, da organiza¢do e complexidade empresarial, essas realidades sio,
de facto, distintas. No entanto, esta listagem nao inclui, por exemplo, a
actividade econémica em torno de monumentos, edificios, patrimoniais
e similares, o que nos leva a questionar se o turismo cultural, caberia, por
exemplo, nesta classificagao produzida no 4mbito da UNESCO, no con-
ceito de inddstria cultural.

Por outro lado, para algumas industrias, nomeadamente a de design
e produgio de websites, preferirfamos considerd-las industrias criativas,
mais do que culturais.

Todavia, na medida em que o debate tedrico estd ainda pouco
amadurecido, e ele nao cabe no contexto do presente texto, o melhor é
deixd-lo de lado. O presente estudo abarca tanto experiéncias que se
intitulam de inddstrias culturais, como as que se denominam inddstrias
criativas e, ainda, a fusdo das duas, isto ¢, como no caso de Hong Kong,
as industrias culturais e criativas.

2.6 A Asia e as Indtstrias Culturais e Criativas

E onde estd a China, neste novo xadrez? As inddstrias culturais®

no
Continente, cuja latitute é a maior que conhecemos, estdo definidas, em
termos estatisticos como “actividades e suas ramificoes que visam pro-
porcionar produtos e servigos culturais e de entretenimento ao publico”.
Essa classificagdo resulta da reorganizacio de agregagoes jé existentes no

“Standard Industry Classification” a nivel nacional e subdivide essas in-

15 Essa € a definigdo oficial estabelecida em 29 de Marco, 2004, pelo Bureau Nacional de
Estatistica, em conjunto com o Ministério de Propaganda e o Ministério da Cultura,

que estabeleceu a “Classificagdo de Industrias Culturais e Relacionadas”.



ddstrias em trés niveis concéntricos, onde se distingue um centro, uma
periferia e um dltimo circulo de industrias relacionadas.

No centro aparece o que poderemos considerar o mais consensual
das industrias culturais, a produgdo de bens e servigos culturais,
nomeadamente:

— a imprensa, produtos audio-visuais, publicagoes electrénicas, a
rddio, a televisio, o cinema, artes de representacio, locais de espectdculos
culturais, a protecgao do patriménio, os museus, as bibliotecas, o teatro,
os arquivos, estudos culturais, etc.

Na periferia, surgem as novas tecnologias e o que poderemos
considerar, genéricamente, a “exploragdo dos bens e servigos culturais”,
nomeadamente:

— a internet, os agentes de viagens, 0s locais paisagisticos, servigos
culturais, os entretenimentos em recintos fechados, parques de diversao, es-
pectdculos desportivos, os cyber-café, os servicos de intermediagio cultural,
venda e aluguer de bens culturais, publicidade, os servigos de convengio, etc.

Como industrias relacionadas encontramos, p. ex., a papelaria, os
equipamentos fotograficos, instrumentos musicais, brinquedos, a produ-
¢do e venda de artesanato e outras.

Mais importante do que as classificages, ¢ a atitude determinada do
Governo Chinés em promover o desenvolvimento dessas industrias,
traduzidas, por exemplo, na constru¢ao de vérios parques destinados as
industrias culturais em algumas cidades Chinesas, incluindo a capital
Beijing. A proliferagio de bairros culturais e criativos, alguns com forte
pendor privado e “alternativo”, ¢ outro sintoma deste empenho.

Bairro criativo em Shanghai, no local onde o famoso artista Tianzi, j4 falecido, tinha
instalado o seu workshop. (foto do autor, Dez. 2005)



Se no interior da China a defini¢io de “indtstrias culturais” é das
mais abrangentes, em Hong-Kong, onde o conceito em vigor, como j4
referimos, ¢ o de “inddstrias culturais e criativas”, a sua expressao prética
passa por ser das mais restritas. Af, o enfoque estd na iniciativa privada e
a classificagdo em vigor ¢ a seguinte:

— Publicidade

— Arquitectura

— Artes, antiguidades e artesanato

— Design

— Entretenimento digital

— Filme e video

— Musica

— Artes de representagio

— Editoras (incluindo impressao, publica¢oes, multimedia, etc.)
— Software e computadores

— Televisio e rddio

Esta classificagdo tem por fundamento uma defini¢ao onde pontu-
am duas caracteristicas: s3o actividades econémicas e pressupéem um sis-
tema de produgio que potencia a geragao de riqueza e a criagao de
empregos. Isto é, todas as actividades que nao sejam significativamente
econdmicas ou produtivas e cujo valor acrescentado nao esteja claramen-
te fundamentado num input criativo, nao sao consideradas neste sector.

Numa rédpida comparagio entre as classificagoes de Hong Kong e da
China Continental, reconhecem-se ficilmente as diferengas. A primeira,
¢ a de que a classificagao de Hong-Kong nao inclui actividades promovi-
das pelo Estado. Outra ¢ a de que as chamadas inddstrias relacionadas
com as industrias culturais (papelaria, equipamentos fotogrificos,
brinquedos, etc) nio estdo presentes no modelo de Hong-Kong. Vale a
pena também sublinhar, que o trabalho preparatério, a nivel tedrico e
prdtico, desenvolvido na regiao vizinha é dos mais completos que
conhecemos'.

16O trabalho desenvolvido pelo Dr. Desmond Hui, que efectuou diversos contactos com
o CCI/IEEM, ¢ de grande relevancia.



3. Inddustrias Culturais e Criativas em Macau

3.1- O que existe

Nio tém sido muitas as referéncias as industrias culturais em Macau.
No entanto, isso no quer dizer que elas sejam desconhecidas. Na verdade,
a temdtica relativa as industrias culturais foram introduzidas pelo Institu-
to de Estudos Europeus de Macau ainda em finais da década passada.
Esse interesse traduziu-se na realizacio de um semindrio em 2000, subor-
dinado ao tema “ Creative Industries and Development”, o qual teve a
presenca de vdrios especialistas internacionais, incluindo representantes
de organismos oficias Finlandeses. Por essa ocasido, o engenheiro José
Chui, contando com apoio logistico do IEEM para o seu trabalho de
investiga¢do, lancou a ideia de transformar o Bairro de S. Ldzaro num
bairro de Industrias Criativas, ideia essa, que permanece no ar. Em 2002,
com o apoio da Fundagio Asia Europa, teve lugar um outro semindrio
subordinado ao tema “ Development Strategies of Local Cultural
Industries in Asia and Europe”, o qual contou com a presenga de especi-
alistas da Asia e da Europa. Em Agosto de 2003, ¢ langado o Centro de
Inddstras Criativas — mais conhecido pela sua sigla em inglés CCI — e
o espago “Creative Macau”, para promover o trabalho e a coesao entre a
comunidade criativa de Macau. Ao mesmo tempo, ¢ enquadrado neste
Centro o conjunto de iniciativas ligadas a formagao vocacional que o
IEEM vinha a realizar em diversas disciplinas criativas, incluindo a
fotografia, o video, a cerAmica, a moda, a pintura, etc. Durante estes
tltimos anos, especialistas internacionais de vdrias partes do mundo, com
relevincia para o Norte da Europa, passaram por Macau para orientar
esses programas de formagdo, cujo objectivo era, em primeiro lugar, aju-
dar a desenvolver as competéncias dos criativos locais e, em segundo lugar,
ajudd-los a prepararem-se melhor para enfrentar a concorréncia. Foram
também organizadas ou apoiadas diversas realizagdes de cardcter
internacional, incluindo certames de divulgagio de criativos de Macau
na Asia e na Europa. O CCI posicionou-se no sentido de ser a plataforma
para os criativos locais, ajudando a elevar o perfil profissional do sector e
a promover a criatividade de Macau no exterior".

17 Para uma visao mais completa do tipo de actividades do CCI, ver a pdgina na internet
www.creativemacau.org.mo (N.A.)



Neste tltimo aspecto, foram efectuadas diversas acgoes de divulgacio,
na Asia e na Europa, incluindo a importante montra internacional de
design de mobilidrio que ¢ a Feira de Mildo; a iniciativa patrocinada pelo
British Council, a Tkea e outras empresas mundialmente conhecidas que
¢ a Experimenta Design, realizada em Lisboa, divulgando a marca “Cria-
do em Macau” e outras mostras nos paises e regioes vizinhas.

Reconhecendo que a discussao sobre o conteddo das industrias cul-
turais e das inddstrias criativas estd ainda longe de ser definitiva, optdémos
por adoptar o modelo britinico, com algumas adaptagoes a realidade local,
de forma a ir-se, simultineamente, aprendendo e experimentando. Assim,
foram classificadas doze 4reas de actividade como possuindo potencial
local e competitivo a apoiar: arquitectura, artesanato, artes visuais, artes
de representacao, design, design de moda, edi¢ao, filme e video, jogos
electrénicos, musica, publicidade, software informdtico.

Algumas daquelas dreas, como sejam os casos de design de moda e
desenvolvimento de software informdtico, contam ainda com o apoio do
Centro de Produtividade e Transferéncia de Tecnologia (CPTTM) , or-
ganismo semi-ptiblico, onde o Governo da RAEM possui a maioria do
capital social.

3.2 As vantagens comparativas de Macau

Identificimos algumas dimensdes onde Macau surge bem colocado,
para se tornar numa cidade criativa. Elas sdo:

— ariqueza da nossa Histdria e a experiéncia de contactos multi-
culturais desenvolvidos ao longo de séculos, com a consequente diversi-
dade cultural, oferecem, no seu conjunto, um pano de fundo cultural
propicio a criatividade

— esse contexto passou a ser refor¢ado, em termos de visibilidade e
compromisso futuro, pela inclusao do Centro Histérico de Macau como
Patriménio da Humanidade

— as comunidades criativas existentes no mundo actual sao atraidas
para ambientes onde, a par da diversidade cultural, se respire a liberdade
e uma certa tolerincia pela diferenga, o que Macau também possui

— esse quadro de referéncia multicultural ¢ reafirmado pelo facto de
existirem talentos em Macau, alguns mais jovens do que outros, muitos



com formagio e eles préprios enriquecidos por vivéncias em variadas par-

tes do Mundo

— essas industrias s3o perfeitamente compativeis e complementares
a nova economia do jogo e a vocagio internacional de Macau como des-
tino turistico

— as inddstrias culturais podem também ajudar as industrias tradi-
cionais de texteis e vestudrio, contribuindo para viabilizar marcas de Ma-
cau

— o acordo CEPA, a participagdao de Macau na plataforma 9+2 e as
relagdes com o mundo luséfono sao factores complementares de atracgio
e viabilizagao das inddstrias criativas, tanto no que diz respeito ao mercado,
como no interesse que pessoas de outras paragens podem ter em estabele-
cerem-se em Macau.

Os factores atrds enunciados sao todos evidentes. No entanto gosta-
riamos de aprofundar ainda mais o raciocinioo em torno da
complementaridade entre as inddstrias criativas e a nova economia do
jogo e do turismo. Todas as dreas criativas que podemos imaginar, a
comegar pela arquitectura, passando naturalmente pelo design, filme e
video, pela actividade editorial, pela criagdo de software, pela fotografia,
até as belas-artes, como a pintura e a arquitectura, a mdsica e o teatro,
todas elas tém algo a ver com o turismo e, cada vez mais, com a nova
industria do jogo. A expansao daqueles sectores requer um conjunto de
know-how de raiz criativa e cultural, no que diz respeito 2 comunicagio,
a produgio e realizagio de espectdculos e outros entretenimentos, ao design
de ambientes e dos préprios edificios, a criagio de softwares e multi-
media, 2 publicidade, para citar apenas um pequeno leque de
possibilidades, cuja enumeragio seria fastidiosa. A chave, para que todas
essas multiplas relagdes se concretizem, estd no emprego de recursos locais.
E claro, e jd ouvimos dizer, que os recursos locais s3o escassos e que nem
todos estardo preparados para corresponder ao grau de exigéncia de clien-
tes internacionais. Admitimos que essa descrigao corresponda a uma cer-
ta realidade. Mas, s3o exactamente esses os desafios, que os fazem tam-
bém crescer.

Contudo, nio defendemos a mera subordinacio das industrias cul-
turais e criativas ao turismo e ao jogo locais, através do mercado. As in-
dustrias culturais e criativas devem posicionar-se de forma muito mais
ambiciosa, olhando para o mercado Chinés e para outras possibilidades
de exportagio.
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3.3 Caracteristicas da comunidade de criativos locais

Através de um inquérito efectuado aos membros do CCI, entre Fe-
vereiro e Maio de 2005, conduzido através da realizagao de entrevistas'?,
foram identificadas algumas caracteristicas da populagao criativa
estabelecida em Macau, que podem ajudar a compreender as
especificidades locais relacionadas com o ambiente de mercado e social
que condicionam as indstrias criativas locais.

— Em termos de qualificagdo profissional o universo dos entrevista-
dos apresentava um elevado nivel de educagdo. 57% possuia um agrau
académico superior e 23,6% frequentaram o ensino superior. Cerca de
70% afirmaram ter uma actividade profissional compativel com as suas
habilitagoes.

— No que diz respeito ao mercado, a maioria dos clientes 87.4%
sdo locais e, dentre esses, 46% sdo pequenas e médias empresas e 28% o
Governo.

— Quando exportam, Hong-Kong ¢ o destino principal dos seus
servigos (30.9%), seguido pela China Continental (22.5%).

— Quanto aos fornecimentos, 53,3% sao adquiridos localmente,
25% na China Continental e 12% em Hong-Kong. Do ponto de vista
intersectorial, 25,5% dos inputs sio provenientes do préprio sector
criativo, seguido pelas tipografias com 19%.

— Quanto ao emprego e rendimentos, 40.3% trabalham individu-
almente e, desses, 24% empregam entre 2 a 3 trabalhadores, quando
necessdrio. O nivel de rendimentos desses empregados ¢ superior a 10
mil patacas por més, para 23%, mas a maioria (38%) recebem entre 5 a7
mil e outros (23%) menos de 5 mil por més. Os que trabalham individu-
almente ganham entre 90 a 180 mil patacas por ano (38%) e 31% menos
do que 90 mil por ano.

'8 Estas entrevistas foram efectuadas a membros ¢ nio membros do CCI, que partilham a
caracteristica de ter uma base de actividade profissional em Macau, embora possa nio
ser exclusiva. Responderam 273 individuos, sendo que 67% nasceram em Macau, 17,
5% na China Continental, 8% em outros paises da Asia e 5% em Portugal. 53% dos
entrevistados eram do sexo masculino e 44% do sexo feminino. A maior parte dos
entrevistados pertenciam a 3 dreas: Publicidade (32%), Design (46%) e Artes Visuais
(30%).



No que diz respeito as necessidades e expectativas do sector, as pre-
ocupagdes dos inquiridos incidem sobre os seguintes aspectos:

— No que diz respeito ao mercado, 47% dos respondentes subli-
nharam que ¢ muito importante que os clientes conhe¢cam melhor o tra-
balho dos criativos e 75% sublinharam que é muito importante ou, pelo
menos importante, possuirem melhores contactos comerciais.

— A maioria dos respondentes (75.9%) consideraram muito im-
portante ou importante existir mais promogao internacional para as in-
dustrias criativas e 83.8% deram a mesma opinido relativamente a pro-
mogao local das mesmas.

— Quanto as qualificagdes profissionais para o sector, 83.1% consi-
deram muito importante ou importante existirem profissionais qualifica-
dos ¢ 86.5% que esses sejam experientes.

— No que diz respeito ao relacionamento com o governo, enquanto
cliente, 76,5% consideraram ser muito importante elevar o nivel da pu-
blicidade e transparéncia dos concursos e consultas publicas.

As informagdes acima reproduzidas, ajudam a tracar um perfil para
os membros do CCI. Ele nio representa o universo da “classe criativa”"’
local. No entanto, pode-se dizer que o CCI abarca, de forma significativa,

a parte mais activa dessa mesma “classe”.

Assim, podemos associar as industrias criativas em Macau a algumas
ideias- chave:

1) Trabalham fundamentalmente para o mercado local e, quando
exportam, ¢ para Hong Kong e o Continente Chinés;

2) O seu mercado principal sao pequenas e médias empresas ¢ o
governo;

3) As dreas mais representadas sio o design, as artes visuais, e a
publicidade. As menos representadas sao as relacionaads com a drea da
informadtica;

4) Existe uma certa coeréncia dentro do sector, representado pela
importincia dos inputs-outputs intra-sectoriais

1 Designagio empregue por Richard Flérida.



5) Os profissionais do sector possuem um bom nivel educacional,
mas sentem a falta de mais qualifica¢io e mais experiéncia;

6) Sentem também a necessidade de mais promogao local e interna-
cional e melhores contactos comerciais;

7) Uma grande preponderancia de micro-empresas. Produ¢io em
pequena escala e saldrios médios compativeis com o resto da economia;

8) Pela razdo anterior, o emprego no sector ¢ relativamente pequeno
e com caracteristicas sazonais. O sector trabalha por projectos, fundamen-
talmente;

9) Do Governo o que mais esperam ¢ melhor publicidade e transpa-
réncia nos concursos e consultas publicas.

3.4 Algumas sugestdes para o desenvolvimento das
indstrias culturais em Macau. Conclusao

Conjugando as vantagens comparativas, as caracteristicas das indds-
trias criativas locais, a experiéncia do CCI e a prdtica que vem existindo
tanto no Ocidente como na Asia, podemos avangar algumas sugestoes
para o futuro das industrias culturais em Macau.

3.4.1 Medidas imediatas

— O Governo, através, de organismo competente, deve coordenar
os esforgos das diversas entidades relacionadas com o sector das inddstrias
culturais, incluindo servigos publicos, institui¢des de ensino superior e
associagoes profissionais, para realizar o levantamento® das industrias cul-
turais de Macau, identificar as prioridades e propor politicas publicas
com efeitos estruturais sobre o sector, nomeadament no que diz respeito
a educago, formagao, promogao e defesa da propriedade intelectual. Em
particular, as entidades a integrar esse trabalho, para além do CCI/IEEM,
deverdo ser o CPTTM, IPIM, Instituto Cultural, Servigos de Turismo,
Servigos de Estatistica, Universidade de Macau, Instituto Politécnico,
Instituto de Formagio Turistica, IACM, Autoridade Monetdria, Associa-

2 Este levantamento terd as caracteristicas de ‘Mapping” como o foi realizado na Gra-
-Bretanha e em Hong-Kong.



¢ao de Arquitectos, Associagao de Designers, e outros. O trabalho de
coordenagio deve ser efectuado no Ambito do Gabinete do Desenvolvi-
mento Sustentado.

— Os Servigos de Estatistica e Censos devem rdpidamente estudar a
viabilidade de introduzir classificacbes estatisticas compativeis com a ne-
cessidade de se estudar este novo sector.

— Numa primeira apreciagio, o sector de inddstrias culturais em
Macau deve incluir as 4dreas identificadas pelo CCI e o turismo cultural.

3.4.2 Medidas a médio prazo

— Elevar a qualidade da informagio estatistica, efectuar estudos eco-
némicos sobre o sector.

— Promover um programa de formagio coerente.

— Oferecer uma educagio artistica de qualidade e niveis mais
elevados. A formagao ensina-nos a fazer melhor. A educagio ajuda-nos a
fazer diferente. Relembrando Charles Laundry, a arte e a cultura sdo os
departamentos de investigacao e desenvolvimento da economia do
conhecimento.

— Langar em larga escala um programa internacional de “Criado
em Macau”, com incentivos 4 inovagao e a promogao, local e internacio-
nal das nossas inddstrias criativas.

— Criar “clusters culturais”no Bairro de S. Ldzaro e na vila da Taipa.

— Reabilitar as edificagdes industriais da Rua dos Pescadores para
alojar industrias culturais que requeiram mais espago.

— Apoiar a criagao de incubadoras para as industrias culturais

— Facilitar o registo de marcas e patentes e baixar o prego desses
Servicos.

— Melhorar a protec¢io da propriedade intelectual e estudar medi-
das que, rejeitando o proteccionismo, permitam as empresas locais com-
petir com empresas do exterior cuja actividade em Macau ¢ feita sem
nenhum controle.

A sustentabilidade do actual modelo econémico de Macau depende,
em larga medida, na melhoria de articulagao entre os diversos sectores,



nomeadamente entre os sectores do turismo e do jogo com o resto da
economia. No caso em discussao, o desenvolvimento das industrias cul-
turais e criativas poderd proporcionar a chave para a compatibilizacao
entre cultura/ turismo/jogo, em vez de alguma dicotomia que hoje se
sente, e ¢ reflectida pela opinido de importantes sectores da sociedade.



