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As artes cénicas no contexto da Economia
Criativa de Belo Horizonte

Performing arts in the context of Creative Economy in
Belo Horizonte
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RESUMO

O presente artigo resulta de uma pesquisa sobre a oferta de capacitacdo em artes cénicas, espe-
cificamente em tecnologias da cena, na cidade de Belo Horizonte, metrépole que tem se desen-
volvido significativamente como polo de turismo de eventos, tanto de negdcios quanto culturais.
Por meio de uma revisao bibliografica, confirmou-se a presenca das artes cénicas entre os segmen-
tos da Economia Criativa, area recente e de grande potencial econémico, bem como confirmou-se
a importancia das atividades criativas para os desenvolvimentos local e regional. No entanto, fo-
ram identificados alguns entraves para seu desenvolvimento no Brasil, entre eles, a falta de com-
peténcias e de profissionais especializados que possam ampliar os resultados econémicos, sociais
e culturais das regides brasileiras. Nesse sentido, e dessa vez por meio de pesquisa exploratéria,
foram buscadas, em Belo Horizonte, as possibilidades existentes de formacao de profissionais em
tecnologias da cena, entendida esta como planejamento, concepcao, projeto e detalhamento de
configuracdes, ambientes e estruturas no ambito das artes cénicas, compreendendo os projetos
de iluminacao, sonorizacdo, cenografia e figurino de espetaculos teatrais e afins. A pesquisa con-
firmou a caréncia de ofertas regulares de capacita¢do, o que sugere a oportunidade para que pro-
postas nesse sentido sejam feitas em beneficio das artes cénicas, particularmente, e da economia
criativa belo-horizontina e mineira de modo geral.
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ABSTRACT

This article is the result of a study on the provision of training in performing arts, specifically in
performing arts technologies, in the city of Belo Horizonte, a metropolis that has developed sig-
nificantly as a hub for event tourism, both business and cultural. Through a bibliographic review,
the presence of performing arts among the segments of Creative Economy, a recent area with
great economic potential, was confirmed, as well as the importance of creative activities for local
and regional development. However, some obstacles to their development in Brazil were identi-
fied, among them, the lack of skills and specialized professionals who can expand the economic,
social, and cultural results of Brazilian regions. In this sense, and this time through exploratory
research, were sought in Belo Horizonte, the existing possibilities for training professionals in
performing arts Technologies, understood as planning, conception, design and detailing of con-
figurations, environments, and structures within the scope of performing arts, including lighting,
sound, scenography, and costume design projects for theatrical and similar shows. The research
confirmed the lack of regular training offers, which suggests the opportunity for proposals in this
sense to be made for the benefit of the performing arts, in particular, and creative economy in
Belo Horizonte and Minas Gerais in general.
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INTRODUCAO

Desde o inicio do século XXI, na busca por alternativas econémicas que nao
fossem predatérias e socialmente excludentes, cresceram e se aprofundaram os es-
tudos e as pesquisas, principalmente no ambito internacional, sobre o potencial
econdmico das chamadas “industrias criativas”, que colocam “a criatividade como
um fator relevante para o estabelecimento das relacdes comerciais, competitividade
e insercao econdmica mundial na medida em que a capacidade de criar passa a ser
mais importante do que a produ¢ao de commodities e produtos industriais de baixo
valor agregado” (Costa; Souza-Santos, 2011, p. 151).

De Marchi (2014, p. 200-201) sintetiza muito claramente essa mudanca no dis-
curso sobre desenvolvimento:

A economia criativa é apresentada como alternativa a um desacreditado pro-
jeto de desenvolvimento baseado na intensa industrializa¢do e na “moder-
nizacdo” das culturas locais, antes consideradas um entrave para a adocdo
do calculo utilitarista ocidental e, logo, para gerar crescimento econémico.
Agora seria possivel aos paises em desenvolvimento produzirem mercadorias
com alto valor agregado e exportdveis para as economias desenvolvidas, va-
lendo-se de suas culturas (modos de vida, expressdes artisticas e folcléricas,
imaginario, saberes tradicionais) e sem causar danos ao seu meio ambiente.

Relatérios como os da Organization for Economic Co-operation and Development
(OECD, 2007) e da United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
(Unesco, 2013) ja evidenciavam o crescente interesse e importancia que paises e en-
tidades internacionais davam ao que foi entdo denominado “Economia Criativa”.
De acordo com Costa e Souza-Santos (2011), no Brasil, acompanhando essa mobili-
zacao, politicas governamentais e outras organizag¢des voltaram sua atencédo para o
tema e algumas ac¢des relevantes podem ser destacadas, como a criacao da Secretaria
de Economia Criativa no ambito do Ministério da Cultura' e os programas e pesquisas
desenvolvidos por entidades como o Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (Ipea),
a Universidade de Sao Paulo (USP), o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (Sebrae), o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES),
a Federacao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (Firjan)? e, no caso de Minas
Gerais, o Observatoério P7 Criativo.? A Secretaria da Economia Criativa, inclusive, foi
responsavel pela elaboracdo do Plano da Secretaria de Economia Criativa para o peri-
odo 2011-2014, constituindo “a primeira vez que a narrativa da Economia Criativa no
Brasil foi oficialmente declarada no nivel do governo federal” (Fleming, 2018, p. 10),
revelando o valor estratégico que lhe foi atribuido.

1 ASecretaria de Economia Criativa foi criada em 2011 e, ao longo dos anos, foi extinta, restabelecida
e incorporada por diferentes ministérios. Atualmente, sob o nome de Secretaria de Economia Criativa e
Fomento Cultural (SEFIC) é um dos ‘Orgéos Especificos Singulares’ do Ministério da Cultura (MinC).

2 Em 2008, a Firjan tomou a iniciativa, inédita no Brasil, de realizar uma verdadeira radiografia do se-
tor. O Mapeamento da Industria Criativa tornou-se, desde entdo, importante fonte de dados, referéncia
nacional e internacional da atividade. Em 2022, a 72 edi¢do cobriu o periodo que vai de 2017 a 2020.

3 O P7 Criativo — Agéncia de Desenvolvimento da Industria Criativa de Minas Gerais € uma organi-
zacdo independente, constituida sob a forma de associa¢do sem fins lucrativos, que visa ao desenvol-
vimento e ao fortalecimento da economia criativa de Minas Gerais (Observatério P7 Criativo, 2018).
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Segundo Reis e Marco (2009), a Economia Criativa é um campo relativamente
recente e muito dinamico de modo que seus conceitos, defini¢des e terminologias
ainda estdao em processo de construcao, sendo possivel verificar o uso de variadas
expressdes nas discussdes sobre o tema, entre elas, economia da cultura, econo-
mia da experiéncia, industrias criativas, industrias culturais, cidades criativas, grupos
criativos, além do préprio termo “economia criativa”. As discussdes sobre sua abran-
géncia também sdao muito frequentes, mas é possivel observar que os documentos
considerados seminais, entre eles o substancial relatério publicado pela Organizagao
das Nacdes Unidas (ONU) em 2010, ressalta a flexibilidade que deve ser dada a cada
pais para realizar delimita¢des conforme a sua realidade.

Tal situagdo, de acordo com De Marchi (2014), fica evidente no Plano da
Secretaria de Economia Criativa, no qual se percebe a intencao e o esforco do MinC/
SEC para desenvolver um projeto préprio ou, nas palavras da entao primeira secre-
taria da pasta, Claudia Leitao:

[...] o conceito de Economia Criativa que precisamos construir no Brasil
ndo é o conceito de Industrias Criativas na forma como esta definido pelos
anglo-saxdes, pelos australianos, pelos asiaticos ou pelos estadunidenses.
Precisamos pensar numa dinamica econdmica envolvendo bens e servicos
culturais a partir da compreensao da nossa propria diversidade, que pode-
ria ser um ativo para a producdo de riqueza para o pais (Leitdo, 2013, s.p.).

Em 2024, Claudia Leitdo assume novamente a pasta e faz o lancamento das
Diretrizes da Politica Nacional de Economia Criativa — o Brasil Criativo. A preocupa-
¢do da secretaria em relacdo a adocao de uma politica propria é reafirmada, sendo
uma das prerrogativas para que isso ocorra a necessidade de “decolonizar o pensa-
mento”. Os termos adotados, as defini¢des, as categorias, os indicadores aplicados
de forma global, muitas vezes nao se aplicam em culturas hibridas. Leitdao (2023)
entende que devemos sim enfrentar essa tentativa de reproduzir discursos hegemao-
nicos e construir o nosso proprio discurso.

De acordo com a SEC, a Economia Criativa é aquela na qual atuam diversos
conjuntos de empreendimentos denominados “setores criativos”. Estes, por sua vez,
“sdo todos aqueles cujas atividades produtivas tém como processo principal um ato
criativo gerador de valor simbdlico, elemento central da formacao do preco, e que
resulta em producao de riqueza cultural e econémica” (Brasil, 2011, p. 22).

Para De Marchi (2014), o emprego deliberado da expressao “setores criativos”
em lugar da expressao “industrias criativas” pelo Plano deve-se ao entendimento, por
parte de seus idealizadores, de que a palavra “industria” (oriunda da traduc¢ao do inglés
creative industries) remeteria, em portugués, a producdo em larga escala de mercado-
rias, caracteristica que nao se aplicaria ao tema em questao. No entanto, a expressao
“industrias criativas” é extensamente empregada na literatura corrente em substituicdo
ao conceito paralelo de “industrias culturais” por entender-se que “os setores criativos

4 Trata-se de documento publicado em 2010 pela United Nations Conference on Trade and
Development (UNCTAD) apresentando a perspectiva global das Na¢des Unidas em rela¢do ao tema
da Economia Criativa e resultou do trabalho cooperativo de multiplas agéncias.

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 10, n. 28, p. 94-111, jan./abr. 2025.

96



Silveira YS; Safar GH; Dias MRAC

vao além dos setores denominados como tipicamente culturais, ligados a producéao ar-
tistico-cultural (musica, danca, teatro, 6pera, circo, pintura, fotografia, cinema), com-
preendendo outras expressdes ou atividades relacionadas as novas midias, a industria
de conteudos, ao design, a arquitetura entre outros” (Brasil, 2011, p. 22).

De fato, o emprego do termo “indUstria cultural”, criado por filésofos da Escola
de Frankfurt e ampliado pelos sociélogos franceses para “industrias culturais”, ainda é
motivo de discussao nos circulos literarios académicos e legisladores (ONU, 2012). Para
Wood, Bendassoli, Kirschbaum e Cunha (2009), tais termos, empregados na segunda
metade do século XX, na critica a excessiva massificacdo da cultura e das artes, carre-
gavam um carater negativo que ndo condiz com as expectativas sociais positivas ine-
rentes a economia criativa. “A passagem do termo ‘industrias culturais’ para o termo
‘industrias criativas’ aponta para uma nova tentativa de articulacao entre os dominios
da arte ou cultura, da tecnologia e dos negécios, porém agora com pretensdes de
salientar os aspectos positivos dessa configuracao” (Wood et al., 2009, p. 77).

Apesar da existéncia de diferentes modelos de classificacdo, as artes cénicas
estdo presentes nos principais documentos brasileiros sobre Economia Criativa, con-
forme sintetizado no Quadro 1.

Quadro 1. Classificacdo das artes cénicas no ambito da Economia Criativa.

Documento Categoria macro Industria criativa
ATIVIDADES ASSOCIADAS
Plano da Secretaria de SETOR CRIATIVO NUCLEAR Artes do espetaculo
Economia Criativa 2011 Espetaculos e celebragdes Festas e festivais
Feiras
SEGMENTOS
) . . Expressdes culturais
Mapeamento da industria AREA CRIATIVA A
e e s Patriménio e artes
criativa no Brasil (Firjan, 2022) Cultura ..
Musica
Artes cénicas
SUBGRUPO
Patriménio cultural
GRUPO i
Observatério P7 Criativo Gastronomia
Cultura Atividades artisticas (inclui

artes cénicas e atividades de

sonorizacao e iluminagao)
Fonte: elaborado pelos autores, a partir de Brasil (2011, p. 28), Firjan (2022, p. 42) e Observatério P7
Criativo (2018, p. 66).

Apesar de a Economia Criativa constituir uma importante area da economia
brasileira e o pais ser reconhecido por sua diversidade cultural (que é considerada
um grande insumo para a criatividade), o Brasil ndo esta entre os principais paises
em desenvolvimento exportadores de bens e servicos criativos (Brasil, 2011; Costa;
Souza-Santos, 2011; De Marchi, 2014). As circunstancias politicas adversas® que o pais

5 Tais circunstancias sdo préprias da dinamica do jogo politico, como mudancas de pessoas chave
na burocracia governamental, disputas entre pastas, deslocamento ou extin¢do de ministérios, restri-
¢bes orcamentarias, entre outras (De Marchi, 2014).
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vem enfrentando na ultima década nao permitiram a criacdo de a¢des permanentes
e integradas, a elabora¢do de fundamentos e nem modelo teérico adequado para
permitir o efetivo aporte de recursos para o desenvolvimento do setor (Fleming,
2018; Firjan, 2022).

Para a mudanca desse cenario, Costa e Souza-Santos (2011) e Fleming (2018)
acompanham Leitdo (2011) quando esta, na introdu¢do do Plano da Secretaria de
Economia Criativa, apresenta os desafios a serem enfrentados:

[...] precisamos de pesquisas, de indicadores e de metodologias para a pro-
ducdo de dados confidveis; necessitamos de linhas de crédito para fomen-
tar esses empreendimentos, carecemos de formacao para competéncias
criativas, de infraestrutura que garanta a producao, circulagdo e consumo
de bens e servicos criativos, dentro e fora do pais. E mais. E preciso avancar
na elaboracdo de novos marcos regulatérios, de natureza tributaria, tra-
balhista, civil, administrativa e constitucional, que nos permitam avancar
(Leitdo, 2011. p. 15) (grifo dos autores).

Fica evidente, portanto, que a formacdo de competéncias é uma demanda
de nosso pais para a Economia Criativa como um todo e, de fato, em uma répida
verificacdo do texto do Plano, que tem 148 pdaginas, é possivel identificar 24 vezes a
ocorréncia do termo “capacitacao”, 39 vezes do termo “educacao” e 128 do termo
“formacao”, um indicativo da importancia que o documento confere ao preparo de
individuos para as competéncias criativas. Como lembram Reis e Marco (2009, p. 29),
“em nenhum setor econémico é possivel haver uma produc¢ao pujante, se ndao hou-
ver capacitacao de agentes produtivos”.

Embora nado seja intencdo desta pesquisa aprofundar-se nas questdes concei-
tuais e métricas da Economia Criativa, é possivel apresentar alguns dados quantita-
tivos a titulo de ilustracdo, de modo a confirmar sua importancia no cenario da eco-
nomia brasileira e permitir a identificacao de alguns problemas, no que diz respeito
ao segmento das artes cénicas, que é de interesse para este trabalho.

Os dados quantitativos mais detalhados e atuais vém de dois documentos:
o relatério elaborado pelo Observatério P7 Criativo (2018) e o Mapeamento da
Industria Criativa no Brasil, realizado pela Firjan (2022). Faz-se necessario alertar que
os documentos empregam metodologias distintas e abrangem periodos distintos,
de modo que devem ser analisados com cuidado.

O mapeamento realizado pela Firjan se refere ao periodo entre 2017 e 2020,
e considera:

[...] treze segmentos criativos de acordo com suas afinidades setoriais, iden-
tificando quatro grandes Areas Criativas: Consumo (Design, Arquitetura,
Moda e Publicidade), Midias (Editorial e Audiovisual), Cultura (Patriménio
e Artes, MUsica, Artes Cénicas e Expressdes Culturais) e Tecnologia (P&D,
Biotecnologia e TIC) (Firjan, 2022, p. 8).

O relatério apresenta um desempenho bastante positivo para a Economia
Criativa no grafico sobre Participacdo do PIB Criativo no PIB total brasileiro — 2004
a 2020 (Grafico 1), melhor até que o registrado para a economia brasileira como
um todo.
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Fonte: elaborado pelos autores a partir de Firjan (2022, p. 13).
Grafico 1. Participacdo do PIB Criativo no PIB total brasileiro.

Apresentando dados referentes a 2016, o grupo de trabalho responsavel pela
elaboracao do relatério do P7 Criativo decompds a economia criativa de Minas
Gerais em um diagrama com 4 grupos e 13 subgrupos (Figura 1), e o interesse desta
pesquisa recai sobre o grupo “Cultura” que contempla “Atividades Artisticas” (nelas
incluidas as artes cénicas), “Patrimoénio Cultural” e “Gastronomia”.

Fonte: elaborada pelos autores a partir do Observatério P7 Criativo (2018, p. 24).
Figura 1. Diagrama da Economia Criativa em Minas Gerais: grupos e subgrupos.

Segundo o Observatério P7 Criativo:

A economia criativa emprega mais de 4,6 milhdes de pessoas no Brasil, o que
equivale a 10,1% dos empregos formais registrados no pais em dezembro de
2016. Os grupos “Cultura” e “Cria¢des Funcionais” sdo os que mais empre-
gam, representando 51,3% e 28,4% do total de empregos criativos formais,
seguidos pelos grupos “Tecnologia e Inovacdo” (12,2%) e “Midia" (8%).
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Esses dados confirmam a importancia da Economia Criativa para o Brasil, a
posicao de destaque ocupada pelo estado de Minas Gerais e permitem concluir que,
pelo menos até 2016, o grupo ao qual as artes cénicas pertencem (Cultura) oferecia
um amplo mercado de trabalho em se tratando de empregos criativos. Em relacao
aos postos de trabalho, novo impacto positivo: crescimento de 11,7% em relacdo ao
observado em 2017 pela tabela de vinculos empregaticios por segmento criativo en-
tre 2017 e 2020 (Tabela 1). Entretanto, o desempenho positivo ndo foi homogéneo
para todos os segmentos: “os segmentos de Cultura e Midia registraram quedas pro-
nunciadas, enquanto os segmentos de Consumo e Tecnologia registraram aumento

[.]

Em Minas Gerais, a economia criativa é responsavel pela gera¢do de mais
de 450 mil empregos formais, o que corresponde a 9,89% do total de em-
pregos do estado. No ranking nacional, Minas Gerais figura em terceiro

lugar, com cerca de 10% do total de empregos criativos do Brasil.

[.]

Os grupos mais representativos do estado em termos de gera¢do de em-
pregos criativos sdo “Cultura” (54%) e “Cria¢des Funcionais” (30,3%). Em
seguida, aparecem os grupos “Tecnologia e Inovacdo” (9,7%) e “"Midia”

(6%) (Observatorio P7 Criativo, 2018, p. 31, 50 e 51).

da sua participacao relativa” (Firjan, 2022, p. 75).

Tabela 1. Vinculos empregaticios.

Composicao do nucleo

Segmento Empregos Variacao (%) criativo (%)
2017 2019 2020 |2020/2017]2020/2019] 2017 | 2019 | 2020
;:’:g;m;‘r‘a“ de| 46.281.500 | 46.716.492 | 46.236.176 |  -0,10 -1,03 - - -
Nucleo Criativo | 837.206 | 919.010 | 935.314 1,7 1,8 100 | 100 | 100
Cultura 64.853 68.423 60.166 -7,2 -121 7.7 7.4 6.4
Eﬁ'lf’t'j:;‘;es 28.403 32.958 30.621 7,8 7,1 3,4 3,6 3,3
Artes Cénicas 10.802 9.852 7.930 26,6 19,5 1,3 11 0,8
Msica 11.478 11.961 10.369 9,7 13,3 1,4 1,3 11
:aAt:L(r::)nlo 14.170 13.652 11.246 -20,6 17,6 1,7 1,5 1,2
Tecnologia 310.439 | 338.053 | 350.330 12,8 3,6 371 | 36,8 | 375
TIC 123.415 | 137.695 | 146.263 18,5 6,2 14,7 | 150 | 156
Biotecnologia 31.012 34.880 38.044 22,7 9,1 3,7 3,8 a1
Eeei?rj\l\fgls(imento 156.012 | 165.478 | 166.023 6,4 0,3 186 | 18 | 17,8
Consumo 366.352 | 419.949 | 439.517 20,0 4,7 48 | 457 | 470
:,I“abr'l'(:',gzge & 150.794 | 199.491 | 223.497 48,2 12,0 18,0 | 21,7 | 23,9
Design 76.090 81.666 81.458 7,1 -0,3 9.1 8,9 8,7
Arquitetura 94.801 97.317 97.424 2.8 0,1 1,3 | 106 | 10,4
Moda 44.667 41.475 37.138 -16,9 10,5 5,3 45 | 40
Midia 95.562 92.585 83.301 10,7 -7,9 1,4 | 101 | 91
Editorial 54.678 51.680 46.815 14,4 9,4 6,5 5,6 5,0
Audiovisual 40.884 40.905 38.486 -5,9 -5,9 4,9 4,5 41

Fonte: Firjan (2022, p. 18).

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 10, n. 28, p. 94-111, jan./abr. 2025.

100



Silveira YS; Safar GH; Dias MRAC

Essa diferenca no desempenho das areas criativas pode ser explicada:

[...] as areas de Midia e Cultura sofreram bastante as consequéncias da
pandemia de Covid-19, além de enfrentarem desafios institucionais liga-
dos a novas legislacdes e politicas do governo brasileiro. A legislacao tra-
balhista mais flexivel, o impacto da tecnologia e as novas formas de con-
sumo sao fatores relevantes nos resultados de Midia. Na area de Cultura,
as mudancas na Lei Federal de Incentivo a Cultura e o impedimento de
eventos presenciais por conta da crise sanitaria contribuiram para o resul-
tado (Firjan, 2022, p. 9).

Por sua vez, o desempenho negativo do segmento “Artes Cénicas” quanto a
empregabilidade, além de poder ser atribuido ao impacto da pandemia da Covid-19
e as mudancas na legislacdao de incentivo que afetaram bastante a area da cultura,
deve ser analisado com cautela, uma vez que, nas artes cénicas, “o vinculo ao ta-
lento pode assumir formas contratuais muito diferentes” (Observatério P7 Criativo,
2018, p. 42), o que nao permite um panorama estatistico realista.

A importancia de um segmento no contexto da Economia Criativa ndo pode se
fundamentar exclusivamente em métodos de mensuracdao econdémica tradicionais,
como alertam Jones, Lorenzen e Sapsed (2015, apud Firjan 2022, p. 76-77). Os auto-
res argumentam que cada segmento da Economia Criativa deve ser observado sob
duas dimensdes: “cddigo semidtico” e “base material”, que se referem, respectiva-
mente, aos elementos simbdlicos da producao criativa (aqueles que tocam o emo-
cional dos consumidores) e aos elementos materiais (matérias-primas, tecnologias e
sistemas sociotécnicos de producao, além das ferramentas, das infraestruturas e dos
artefatos tecnoldgicos).

Desse modo, ainda que os dados mais recentes do segmento ‘artes cénicas’
ndao demonstrem um desempenho significativo nos seus aspectos tangiveis (nime-
ro de empregos, participacdao no PIB, entre outros), isso nao significa que deva ser
deixado de lado. Sdo os aspectos intangiveis dos produtos desse segmento, para os
quais ainda faltam métricas adequadas, que carregam valores identitarios, culturais
e artisticos de um pais. No entanto, os dados podem orientar e recomendar politicas
publicas de minimizacdo dos obstaculos a valorizacao dos produtos do segmento e
inclusive da propria area — cultura, geralmente “bastante dependente de recursos
publicos para a promocao e producao de conteudo” (Firjan, 2022, p. 43).

Entre 2016 e 2018, a Fundac¢ao Joao Pinheiro (FJP) elaborou um diagnéstico
da Economia Criativa de Minas Gerais produzido a partir do Seminario do Plano
Estadual da Economia Criativa em Minas Gerais, realizado em novembro de 2016,
que reuniu representantes dos diferentes segmentos para discutir as potencialida-
des e os obstaculos ao desenvolvimento de cada um deles.

Trabalhando com 10 segmentos criativos — (1) Artes do Espetaculo (Teatro,
Circo e Dancga); (2) Artes Visuais e Digitais; (3) Design; (4) Edicdo de Livros; (5)
Gastronomia; (6) Midias Audiovisuais (Video e Cinema; Televisao); (7) Moda; (8)
Musica; (9) Patriménio e Expressdes Culturais; e (10) Softwares, Aplicativos e Jogos
Eletronicos — e por meio do emprego de uma metodologia que envolveu palestras
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com especialistas, seguidas por aplicacdo da matriz SWOT® e reunides com grupos
focais, o estudo identificou dois grandes entraves ao desenvolvimento de poli-
ticas publicas voltadas para a area: “nao ha clareza sobre os elos componentes
da cadeia produtiva de cada um dos segmentos e, mais grave, faltam dados e
informacdes sistematizadas sobre todos eles, notadamente de base quantitativa”
(Carvalho, 2018, p. 6).

Tal constatacdo nao impediu, contudo, que um diagndstico preliminar fos-
se levado a efeito e fosse identificada como uma fraqueza do segmento “Artes
do Espetaculo”, a "auséncia de investimento na formacdo de técnicos teatrais”
(Carvalho, 2018, p. 19), e sugerida, como diretriz estratégica, “incentivar a formacao
de mao de obra especializada utilizada na cadeia produtiva do teatro, incluindo a
formacao de gestores culturais e técnicos de palco” (Carvalho, 2018, p. 22), uma vez
que “a escassez de profissionais qualificados em diversos elos da cadeia produtiva é
uma realidade que limita o crescimento do setor, notadamente gestores culturais
e técnicos em geral” (Carvalho, 2018, p. 22).

A partir, portanto, da leitura e da analise de documentos especificos, ficou
evidente para esta pesquisa que a economia criativa pode contribuir para o cres-
cimento e a prosperidade de um pais ou de uma regido a medida que favorece a
diversificacdo da economia e constréi resiliéncia a crises. Da mesma forma, constatar
as artes cénicas como atividade integrante da Economia Criativa sugere que a ela
deva ser dada atencao para a solucdo de eventuais entraves existentes. Entre esses
entraves, também confirmada por meio de diagnéstico no ambito estadual, esta a
escassez de profissionais qualificados, o que sinaliza sobre a pertinéncia de propos-
tas que possam contribuir para minimizar o problema.

O MERCADO CENICO EM BELO HORIZONTE

Belo Horizonte, capital do estado de Minas Gerais, é o sexto municipio mais
populoso do pais, o terceiro da regido Sudeste e o primeiro de seu estado, segundo
dados do Censo de 2022 (IBGE, 2024). Além disso, polariza uma complexa rede de
municipios sobre os quais exerce influéncia econémica, politica e sociocultural.

Segundo o Portal Belo Horizonte (Belotur, s.d.),” Belo Horizonte é “a 3® cidade
do Brasil com o maior nimero de profissionais trabalhando em atividades criati-
vas”; além disso, destaca que, segundo o Instituto Datafolha, “é a capital brasileira
com os melhores indices de consumo cultural e frequéncia em atividades culturais”.
Informacao semelhante pode ser encontrada no livro Cultura nas Capitais, de Joao

Leiva (2018), no qual, segundo o autor, entre as 12 capitais pesquisadas:

6 Asigla SWOT significa strenghts, weaknesses, opportunities, threats, ou “forcas, oportunidades,
fraquezas e ameacas”, na sigla portuguesa FOFA. Disponivel em: https://asana.com/pt/resources/swo-
t-analysis. Acesso em: 13 fev. 2023.

7 Portal Belo Horizonte - Portal oficial da Belotur, Empresa Municipal de Turismo de Belo Horizonte
S/A, que tem a missdo de promover a capital mineira como polo de atragdo turistica com visibilidade
nacional e internacional. Disponivel em: http:/portalbelohorizonte.com.br/creativecity. Acesso em:
06 abr. 2023.
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BH tem os maiores niveis de acesso a cultura. A capital mineira registrou os
melhores percentuais de frequéncia em doze meses para cinco atividades
culturais: shows de musica, feiras de artesanato, museus, teatros e concer-
tos. Em leitura, ida a bibliotecas e saraus, teve o segundo maior resultado
(Leiva, 2018, p. 184).

Desde 2015, a cidade vem recebendo expressivos investimentos do governo estadual,
seja para a implementacao de acoes, seja para o fomento a debates que possam diagnos-
ticar demandas e potencialidade dos segmentos que compdem a economia criativa e que
possam ampliar o alcance da cidade nos cendrios nacional e internacional (Salles, 2022).

O poder publico municipal, por sua vez, a parte as alteracdes que ocorrem em
virtude das mudancas politicas na gestao, também tem feito esforcos no sentido de
apoiar a economia criativa local. Em outubro de 2019, por iniciativa da Secretaria
Municipal de Turismo, e ap6s um processo de candidatura que se desenvolvia desde
abril de 2018, Belo Horizonte foi reconhecida como Cidade Criativa da Gastronomia
pela Unesco, passando a compor uma rede criativa, criada em 2004, de 246 cidades
que tém, como objetivo comum, colocar as industrias culturais no centro de seus
planos locais e regionais de desenvolvimento. O reconhecimento da Gastronomia
como atividade criativa de exceléncia tem reverberado sobre outros segmentos que
dependem de publico externo e ajudaram a fortalecer Belo Horizonte em duas mo-
dalidades de turismo: o turismo de eventos e o turismo cultural:

A cidade de Belo Horizonte, capital do estado de Minas Gerais, Brasil, pos-
sui um rico patrimonio cultural e uma vibrante cena turistica que atrai
visitantes de diversas partes do mundo. Seja pela sua arquitetura histérica,
pela gastronomia caracteristica ou pela diversidade de eventos culturais,
Belo Horizonte se destaca como um polo turistico em constante crescimen-
to (Vianna; Magalhées; Dolabela, 2024, p. 180).

Belo Horizonte é uma cidade acostumada a realizar, durante todo o ano, uma
impressionante quantidade de espetaculos, como festivais de arte e cultura, além de
receber inimeros eventos artisticos nacionais e internacionais que atraem milhares
de pessoas entre artistas e espectadores (locais e turistas). Pode-se destacar como
eventos locais de grande impacto no estado de Minas Gerais e no pais varias reali-
zacdes organizadas pela prépria Fundacdao Municipal de Cultura de Belo Horizonte,
como o Festival Internacional de Teatro Palco & Rua (FIT-BH),® a Virada Cultural® e o
Festival de Arte Negra de Belo Horizonte (FAN),'° ou realizadas por produtores inde-
pendentes da cidade, com ou sem apoio das Leis de Incentivo a Cultura do Municipio,

8 O Festival Internacional de Teatro Palco & Rua de Belo Horizonte (FIT-BH) nasceu no ano de 1994
e acabou por inserir e projetar Belo Horizonte nos circuitos culturais nacional e internacional das artes
cénicas. Disponivel em: http://portalbelohorizonte.com.br/fit. Acesso em: 6 abr. 2024.

9 A Virada Cultural de Belo Horizonte é uma jornada de 24 horas ininterruptas de programacao
artistica e cultural nas diversas areas: musica, teatro, danca, circo, literatura, artes plasticas, artes
cénicas, artes visuais, performance, moda, gastronomia. Disponivel em: https://portalbelohorizonte.
com.br/virada. Acesso em: 6 abr. 2024.

10 O Festival de Arte Negra de Belo Horizonte (FAN BH) é um festival dedicado a valoriza¢do e a difusdo
da arte de matriz africana. Disponivel em: https:/portalbelohorizonte.com.br/fan. Acesso em: 6 abr. 2024.
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como o Circuito Urbano de Arte (CURA)," o Verao Arte Contemporanea (VAC),”? o
Festival Mundial de Circo,” e, particularmente, a Campanha de Populariza¢do do
Teatro e Danca (CPTD)," pelo tempo de existéncia do evento, pelo niumero de espe-
taculos participantes e pela quantidade de ingressos vendidos (Figura 2).

Fonte: elaborada pelos autores a partir de imagens coletadas nos sites dos eventos.
Figura 2. Alguns eventos realizados em Belo Horizonte, nos anos de 2022 e 2023.

A CPTD é uma realizacdo do Sindicato de Produtores de Artes Cénicas de
Minas Gerais (Sinparc-MG), que é uma instituicdo que busca desenvolver a¢des
para apoiar o oficio dos produtores de espetaculos de artes cénicas, contem-
plando varios elos da cadeia produtiva e disseminando arte e cultura para o
publico de maneira acessivel. Além da CPTD, que acontece em Belo Horizonte
e algumas cidades do interior de Minas Gerais no inicio do ano, o Sinparc-MG
também desenvolve o projeto do portal “Va Ao Teatro” e o Festival BH de Teatro
- festival anual de inverno. A CPTD oferece um bom exemplo da demanda por
profissionais de arte cénicas de uma maneira geral e de tecnologias da cena em
particular (Figura 3).

Em Belo Horizonte, nos meses de janeiro e fevereiro, os moradores locais
costumavam sair da capital, pois aproveitavam o periodo de férias escolares para
viajar, o que provocava uma reducdo de publico nos teatros. A ideia entao foi
oferecer um conjunto variado e diversificado de espetaculos, invertendo um
pouco esse processo e atraindo pessoas de municipios préximos, o que gerava
receita para as empresas locais e a economia em geral.

Em entrevista concedida para a jornalista Soraya Belusi do Jornal O Tempo,
o presidente do Sinparc-MG, Rémulo Duque, relata a transformacéao de direcéo

11 O Circuito Urbano de Arte (CURA) é um dos maiores festivais de arte publica do Brasil e acontece
em Belo Horizonte desde o ano de 2017, sendo o primeiro circuito de pintura em empenas da cidade.
Disponivel em: https://cura.art/. Acesso em: 6 abr. 2024.

12 O Verdo Arte Contemporanea (VAC) foi criado com o objetivo de estimular e difundir a
producdo local em diferentes areas artisticas visando ao contato dos artistas com o publico.
Disponivel em: https://2023.veraoarte.com.br/. Acesso em: 6 abr. 2024.

13 O Festival Mundial de Circo é realizado em Belo Horizonte e em cidades do interior de Minas
Gerais desde 2001. Seu grande diferencial reside na diversidade e na multiplicidade de linguagens e
estéticas que o préprio circo oferece. Disponivel em: https://festivalmundialdecirco.com.br/sobre-o-
-festival/. Acesso em: 6 abr. 2024.

14 O evento tem sua origem em um movimento nacional iniciado no Rio de Janeiro em 1972, a partir
da ideia dos artistas cariocas. No ano seguinte, veio para Belo Horizonte, tendo completado 45 anos
em 2019.
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Fonte: Ministério da Cultura (2019, p. 1 e 3).
Figura 3. Capa e pagina de indice do folder da Campanha de 2019.

que a CPTD sofreu com o passar dos anos, enfatizando que os produtores es-
peram pelo evento para poder ter maior lucro em suas produg¢des e que as pes-
soas esperam para ir ao teatro nesse periodo, mas que é necessario investir em
outras acdes para atrair o espectador durante o restante do ano (Belusi, 2010).

Segundo Rezende (2013), ao longo dos anos, a CPTD ganhou cada vez mais ex-
periéncia no desenvolvimento de estratégias para atrair os espectadores, propondo
inimeras mudancas no edital de participacdo, nas formas de marketing e de comercia-
lizacdo dos ingressos, o que demonstra maior entendimento acerca “[...] do que afasta
as pessoas do teatro e da danca como opc¢des de lazer” (Rezende, 2013, p. 13). A autora
acrescenta que “[...] as mudancgas nas estratégias promovidas pela CPTD ao longo do
tempo podem representar justamente esse didlogo que envolve a integra¢dao do po-
pular ao mercado” (Rezende, 2013, p. 13). Além disso, existe uma clara tentativa de
derrubada de muros de acesso a servi¢os e bens culturais promovida pelo evento, ja
que “a participacdo dos artistas e produtores parecia ser fundamental, uma vez que
eles estavam envolvidos até mesmo com a venda dos ingressos” (Rezende, 2013, p. 19).

Na Tabela 2, sao apresentados dados quantitativos da CPDT no periodo de
2014 a 2024. A queda expressiva no numero de ingressos entre 2016 e 2023 e o ligei-
ro aumento percebido a partir do ano de 2024 nao constituem obstaculo a analise
pretendida que se concentra no numero de producdes e, a partir destas, no numero
de profissionais provavelmente demandados. Além disso, a questdo dos ingressos
envolve outros fatores, passiveis de analise pelo setor, é claro, tais como o numero
e a diversidade de espetaculos oferecidos, o numero de semanas da campanha, a
quantidade de espacos disponibilizados, a qualidade das reapresentacdes (espeta-
culos que estrearam no ano que antecede a realiza¢cdo do evento) e formas de divul-
gac¢ao da campanha, entre outros fatores. De qualquer forma, a CPTD é uma vitrine
que apresenta, em termos quantitativos, uma grande parte da produc¢ao anual de
teatro de Belo Horizonte.
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Tabela 2. Numero de espetaculos e ingressos vendidos na Campanha de Popularizacdo do
Teatro e Danc¢a 2014-2024.

Ano Inéditos Reapresentac¢oes Total Stand_— up Ingre_s 508
humoristas vendidos
2024 36 77 113 10 150.242
2023 40 74 114 10 120.734
2022 25 54 79 19 52.340
2021 - - - - -
2020 53 86 139 21 104.981
2019 55 89 144 20 177.886
2018 54 78 132 18 179.132
2017 94 98 192 - 184.607
2016 62 97 159 - 262.801
2015 54 109 163 - 323.601
2014 49 101 150 - 373.324

Fonte: elaborada pelos autores a partir de dados coletados junto ao SINPARC-MG (2024).

Como ensaio quantitativo, foram selecionadas trés edicdes especificas da
CPTD: a mais recente (2024); a edicao anterior ao isolamento social, causada pela
pandemia de Covid-19 (2020); e a edicdo com maior niumero de espetaculos partici-
pantes (2017). Foram contabilizadas somente as montagens inéditas, pois cada nova
producdo cénica, além de empregar atores e diretores, demanda servicos especiali-
zados de projetistas para desenvolverem a cenografia, os figurinos, a iluminacao, a
sonoplastia dos espetaculos, como também aderecistas, maquiadores e todo restan-
te da cadeia produtiva das artes cénicas.

Considerando que cada espetaculo necessita de pelo menos um profissional
projetista de cada uma das areas técnico-criativas (cendrio, figurino, iluminagao e
sonoplastia), em 2024 — com 36 producgdes inéditas participando da CPTD — houve
uma demanda por cerca de 144 projetistas; ja em 2020 — com 53 producdes inéditas
—, o numero foi de 212 projetistas demandados; e em 2017 — com 94 producdes
inéditas —, ano do recorde de espetaculos inéditos participando da CPTD, houve
demanda de, pelo menos, 376 profissionais. Trata-se de demanda expressiva por
profissionais, o que esta alinhado com as conclusdes e as orienta¢des dos documen-
tos relacionados a Economia Criativa.

A andlise se limitou aos espetaculos que participaram da CPTD durante os ulti-
mos anos. Mas a producdo teatral de Belo Horizonte é ainda maior que esses nume-
ros, ja que, segundo os editais, existem limita¢des sobre o niumero de espetaculos que
podem participar do evento. Além disso, ha que se observar que muitos espetaculos
também podem participar de outros eventos que ocorrem nesse periodo, como o
VAC, temporadas fora da cidade de Belo Horizonte e algumas mostras especificas de

15 2022: ano da retomada parcial da CPTD p6s-pandemia de Covid-19, muitos teatros ndo abriram,
pois ndo poderiam se adequar as normas de saude regulamentadas pela prefeitura, e varios espeta-
culos foram cancelados devido ao contagio dentro da equipe.

16 2021: a CPTD foi cancelada, o SINPARC-MG tentou buscar durante o ano uma nova data para o
acontecimento do evento, mas ele sé retornaria em 2022.
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teatro para criancas e adultos. Além disso, devido a queda na venda dos ingressos nos
ultimos 10 anos, muitas producdes podem ter optado por nao participar da CPTD.
Mesmo com esse recorte é importante compreender que o teatro esta entre os cam-
pos da economia criativa com grande demanda de profissionais especializados.

O atendimento a demanda desse mercado de trabalho, no entanto, ain-
da é limitado pela caréncia no Brasil, de forma geral e em Belo Horizonte, de
forma particular de centros, nucleos ou instituicdes que possam fornecer pro-
fissionais especializados.

Segundo Luciani (2014), ha uma limitada oferta de cursos de graduacao volta-
dos as areas tecno-criativas do teatro no Brasil e, muitas vezes, as atividades projetu-
ais para a cena, como cenografia, iluminacao, figurino e sonoplastia, sao realizadas
por um profissional de formacao variada, em sua maioria autodidata, que teve um
aprendizado pratico a partir do processo de tentativa e erro, ou por meio da obser-
vacdo do trabalho de outro profissional, no sistema mestre/aprendiz. Luciani (2014)
relata também que alguns cursos de formacao de ator e/ou diretor, bacharelado ou
licenciatura, tém disciplinas que abordam de maneira introdutéria areas técnicas
criativas da cena, mas que nao as considera suficientes para a formacao como cené-
grafo, iluminador, figurinista ou sonoplasta.

Em Belo Horizonte, poucas instituicdes desenvolvem uma formacao regular de
profissionais na area de tecnologias do espetaculo. O Unico curso de graduacdao em
teatro na cidade, pertencente a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG),"” tem
um bacharelado e uma licenciatura em teatro, e embora contem com uma disciplina
optativa denominada “Oficina de lluminacdo”, que se propde a fornecer nog¢des
basicas dos aspectos técnicos referentes a pratica da iluminagao cénica, e outra disci-
plina de conteldo variavel abrangendo os aspectos praticos da producao técnica do
espetaculo, a formacao nas areas tecno-criativas (cenografia, figurino, iluminagao
ou sonoplastia) ndo é apresentada em seu projeto pedagdgico.

Uma instituicdo que oferece a possibilidade de adquirir conhecimentos teéricos
praticos nas areas de Tecnologias da Cena, mas sem um objetivo de formac¢ao de novos
profissionais, é o Galpao Cine Horto,'® por meio dos Nucleos de Pesquisa que foram cria-
dos para fortalecer o espaco de investigacao tedrico-pratico em diversas areas de conhe-
cimento da criacdo cénica e da cultura, fomentando o intercambio entre artistas, estu-
dantes e pesquisadores, coordenados por profissionais que atuam no mercado cultural.
Nas areas de Tecnologias da Cena sao dois nucleos de pesquisa: um em Cenografia, que
se propde como um espaco de pesquisa tedrico e pratico sobre o espaco da encenagao,
e um em Figurino, que se propde a ser um lugar de troca e aprofundamento na lingua-
gem do Figurino, tendo por objetivo oferecer ferramentas para que os participantes
possam criar projetos e conceitos de figurino de forma criativa e sustentavel.

17 Curso de Gradua¢do em Teatro — UFMG. Disponivel em: https://www.eba.ufmg.br/graduacao/
teatro/. Acesso em: 30 nov. 2024.

18 Nucleos de Pesquisa do Galpdo Cine Horto. Disponivel em https://galpaocinehorto.com.br/por-
tfolio/nucleos-de-pesquisa/ Acesso em 30 nov. 2024.
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Ja a Prefeitura de Belo Horizonte oferece, por meio da Escola Livre de Artes
Arena da Cultura,” em unidades especificas, oficinas de curta duracdo com encon-
tros semanais e workshops de introducao e experimentacao aos bastidores das ar-
tes da cena como os laboratérios “A arte das luzes: Laboratério em lluminacao”;
“A arte da moda: o figurino como linguagem de criagdao”; “Corpo Museu de novida-
des: figurino, moda e mundo através da reciclagem, customizacao e upcycling”; “Dj,
Producao e Criacdo Musical: gravando e mixando o seu som em casa”; “Vestindo
espacos: corpos e lugares em cena” e “Oficina de Cenografia e Figurino”. No entan-
to, sua proposta esta focada muito mais na sensibilizacdo e nos primeiros passos do
que na formacao profissional.

A Unica instituicdo que oferece um curso de forma regular é a Fundacao Clovis
Salgado, por meio do Centro de Formacao Artistica e Técnica (CEFART) na Escola
de Tecnologia da Cena,?® criada em 2017, que visa contemplar a formacao de seus
estudantes por meio de cursos que abordam os processos inerentes a producao, a
montagem e a operacdo de recursos tecnolégicos para a cena artistica, e por isso
nao tem um foco na criacdo de cenografia, figurino, iluminac¢do e sonoplastia.

Sao quatro Cursos de Formacgao Continuada (FIC) que tem por objetivo promo-
ver a capacitacao inicial de futuros profissionais:

. Auxiliar de Cenotecnia: com uma formacao especifica pautada nos fundamen-
tos basicos da cenografia e dos suportes técnicos para vestimentas e ambien-
tacao de espagos cénicos na contemporaneidade.

. Figurinista: com um aprendizado especifico pautado nos fundamentos basi-
cos para a composi¢do de croquis, limpeza, armazenamento e manutengao
de figurino.

o lluminador Cénico: para futuros profissionais que atuardo como técnicos

de iluminacao

. Sonoplasta: com fundamentos basicos para a composicao de trilhas sono-
ras, para a captagao, a mixagem, a montagem/desmontagem e a operacao
em sonoplastia.

CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste artigo foi apresentar os resultados de uma pes-
quisa bibliografica, realizada em publicacdes relacionadas a Economia Criativa, e
exploratéria, realizada no municipio de Belo Horizonte, que pudessem justificar a
mobilizacdo do campo académico no sentido de oferecer maiores oportunidades de
capacitacdao em tecnologia da cena — aquele conjunto de expertises que, nos basti-
dores, garante a realizacdo de um espetaculo — cenografia, figurino, iluminacao e
sonoplastia/sonorizacao.

19 Escola Livre De Artes Arena da Cultura Disponivel em https://prefeitura.pbh.gov.br/fundacao-mu-
nicipal-de-cultura/escola-livre-de-artes Acesso em 30 nov. 2024,

20 Fundagdo Clovis Salgado. Disponivel em: https://fcs.art.br/processo-seletivo-de-novos-estudan-
tes-cursos-regulares-do-cefart-01-2025/
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A escolha de publicacdes relacionadas a Economia Criativa nao foi aleatéria,
uma vez que ela é, hoje, considerada uma importante area da economia brasileira
a qual pertencem as tecnologias da cena, seja como parte dos segmentos “Artes do
espetaculo” (Plano da Secretaria da Secretaria da Economia Criativa), “Artes céni-
cas” (Mapeamento da Industria Criativa no Brasil — Firjan, 2022) ou “Atividades ar-
tisticas” (Observatorio P7 Criativo). As informagdes obtidas confirmam que, de uma
maneira geral, faltam competéncias criativas que possam ampliar os resultados eco-
ndémicos, sociais e culturais das regides brasileiras, e que um dos maiores entraves
ao desenvolvimento dos diferentes segmentos é justamente a falta de profissionais
especializados.

A escolha de Belo Horizonte, por sua vez, justifica-se por ser, hoje, uma cidade
ativa que realiza uma grande quantidade de espetaculos e recebe inUmeros eventos
nacionais e internacionais, de modo que se mostrou estratégico analisar seu poten-
cial de aproveitamento de profissionais. Simultaneamente, buscou-se identificar a
oferta existente na cidade de formas de preparacdo de profissionais que fossem
oferecidas de maneira regular, seja por instituicdes de ensino, seja por centros e
grupos de pesquisa.

Como forma de exemplificar a demanda existente foi feito um ensaio de ana-
lise sobre dados quantitativos de um evento regular e de grande expressividade na
capital mineira, a CPDT. Nessa analise foi verificada a produ¢ao de um numero sig-
nificativo de espetaculos inéditos a cada edicdo que representam uma amostra da
producdo anual da cidade e em que foi estimada a demanda basica por profissionais
que se incumbem dos projetos cenograficos, de figurino, luminotécnicos e de som.
Percebe-se uma demanda por profissionais do setor e a necessidade de se qualificar
uma mao de obra especifica nas areas tecno-criativas ndo somente para atuar no
teatro, mas também em outros segmentos que necessitam de profissionais com for-
macao em Tecnologias da Cena também ligados a Economia Criativa de modo geral.

Com a implementacao de politicas publicas no ambito das 15 Diretrizes do
programa Brasil Criativo, langadas por Claudia Leitdo (Brasil, 2024), destacam-se,
entre outras, algumas que estdo em consonancia com a presente pesquisa, como
a Diretriz 1, que prevé a producdo e a difusdo de estudos e pesquisas sobre a eco-
nomia criativa brasileira; a Diretriz 2, que trata da formacdao de empreendedores,
gestores e trabalhadores da cultura e da economia criativa brasileira; e das Diretrizes
8 e 9, que buscam o incentivo a geracdo de emprego e renda por meio da economia
criativa brasileira e da inclusdo produtiva de empreendedores, gestores e trabalha-
dores da cultura e da economia criativa brasileira.
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