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prefacio

Estes séo tempos excitantes para qualquer um na economia criativa. Embora grande parte do resto da economia parece calmaria,
esta continuando a experimentar uma mistura inebriante de crescimento dindmico, uma proliferagéo de novos modelos de negécios,
bem como novas tecnologias impressionantes que estédo fazendo a cultura ainda mais intensa e envolvente.

Na Nesta, n6s somos fascinados para ver o que acontece em seguida. Nosso interesse deriva em parte do nosso trabalho pratico
- que se estende de artes digitais para jogos, orientacdo para a midia. Ele também deriva da nossa pesquisa, muita da qual tem
como objetivo trazer maior clareza e rigor para a compreensao da dindmica destas industrias, parte de um programa mais amplo
de trabalho que temos vindo a fazer sobre a forma como a politica pode apoiar a inovagéo, e como, através do que ligar

Plano I, Reino Unido pode seguir uma estratégia de crescimento induzido pela inovagéo.

Este manifesto mostra muito claramente, tanto o que € possivel - e que poderia dar errado. Estabelece tanto a analise e
prescricéo, e nossa esperanga € que as pessoas vao se envolver seriamente com ambos.

Durante varias décadas, tem havido muita conversa sobre as tecnologias digitais, a convergéncia, e sobre a transformagao das
formas de arte antigas, a partir do livro para o filme. Alguns da retorica foi superaquecido, e algumas das previsdes foram lentos
a se materializar. Isso levou muitos a cometer o erro oposto de concluir que porque a revolugao nao se concretizou
imediatamente, tinha sido adiada indefinidamente.

Em vez disso, como este relatério mostra, a revolugao digital € agora muito em curso, e quase certamente se acelerando. Isto
tem implicagbes obvias para o Reino Unido, dada a escala notavel da economia criativa. Ela exige um repensar radical de
politicas muito além das fronteiras tradicionais das artes, abrangendo tudo, desde escolas a politica de concorréncia.

Mas espero que a analise apresentada aqui também sera de interesse em muitas outras partes do mundo que também querem
fazer mais de uma vida fora de criatividade. A geragéo anterior de idéias e politicas - muitos dos quais espalhados por todo o
mundo ao longo das duas ultimas décadas - tem o seu curso. E agora tempo para uma atualizagdo. Este manifesto mostra como.

Geoff Mulgan
O Chefe do Executivo de Nesta
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resumo

economia criativa do Reino Unido é uma das suas grandes forgas nacionais, historicamente enraizada e que representa cerca de
um décimo de toda a economia. Ele fornece empregos para 2,5 milhées de pessoas, mais do que em servigos financeiros,
fabricagéo avangada ou construgado. Esta forga de trabalho criativo tem nos Ultimos anos cresceu quatro vezes mais rapido do que a
forga de trabalho como um todo.

Por tras deste sucesso, no entanto, encontra-se muita perturbacgao e incerteza de negdcios, associada com as tecnologias digitais.
Anteriormente modelos de negdcios rentaveis foram varridos do mapa, jovens empresas de fora do Reino Unido tém dominado
novos mercados da Internet, e algumas empresas criativas do Reino Unido tém lutado para competir.

formuladores de politicas do Reino Unido também n&o conseguiram acompanhar a evolugao na América do Norte e partes da
Asia. Mas no é tarde demais para atualizar politicas cansados. Como inventor da web, Sir Tim Berners-Lee coloca: “A Web
como | prevé-se, nds ndo vimos ainda. O futuro ainda é muito maior do que no passado’. Em muitas frentes, a tecnologia
continua a evoluir rapidamente e radicalmente, garantindo mais perturbagbes aos jogadores estabelecidos e oportunidades para
inovadores. Big Data, a Internet das Coisas, Wearable Computers, Criatividade Assistida eo Movimento Criador fornecer
exemplos dessa continuou dindmico.

Este manifesto define dez areas em que a politica refresco € urgente. As principais prioridades sao:

« Para garantir que a proxima geragao da Internet € verdadeiramente aberto. Isto exige mercados economia criativa
contestaveis, bem supervisionado por autoridades da concorréncia que tém a informagéo e autoridade para agir
rapidamente e de forma eficaz quando ha preocupacgdes sobre abusos de mercado.

* Todos os adolescentes devem ter a oportunidade de aprender habilidades digitais criativos, tais como o dimensionamento de
aplicativos e jogos, como parte de uma fusédo na tecnologia de revestimento de curriculo e arte, bem como matematica, ciéncias e
humanidades.

» ferramentas de politicas destinadas a incentivar a inovagéo, de beneficios fiscais para as regras dos contratos, deve ser
adaptada as necessidades da economia criativa.

« financiamento publico poténcias criativas do Reino Unido, da BBC a universidades, organizagdes de arte e museus,
deve fazer a maior parte da proxima geracao de tecnologias digitais.
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nossos dez recomendacdes de politicas s&o, na integra:

uma das propostas

o Governo deve adotar nossas novas definicbes propostas das industrias criativas e economia criativa mais amplo. estes sao
simples, robusto e reconhecer o papel central das tecnologias digitais.

proposta dois

formuladores de politicas devem estabelecer um quadro 'sistema de inovacgéao criativa' dentro do qual as prioridades
estratégicas podem ser abordados de uma forma coerente e eficaz.

-

proposta trés

o Governo deve fazer r & imposto d alivio mais acessivel para empresas criativas. programas de estratégia de tecnologia
deve ser ainda mais ampliado para atender as necessidades da economia criativa. regras dos contratos publicos deve ser
alterado para abrir oportunidades para as empresas digitais menores. pesquisa de conhecimento conselho iniciativas de
intercambio inter-disciplinares devem ser rigorosamente avaliados e as licdes aplicado em um novo ciclo de investimento.
Mais colaboragdes internacionais com centros de pesquisa principais devem ser encorajados.

N

proposta de quatro

formuladores de politicas locais devem observar o nosso guia de sete pontos para o desenvolvimento de clusters criativos.

proposta dos cinco

Governo deve garantir que seus esquemas de financiamento de negécios genérico nao discriminem empresas criativas, e que
os regulamentos ajudar o desenvolvimento de plataformas de Internet financeiras (tais como sites de crowdfunding). provas
concretas ausente sobre sua eficacia, o governo deve resistir a introdugdo de novos programas de financiamento especificos
do sector. A maior prioridade € coordenar a recolha e publicagdo de dados amigavel aos investidores através do Conselho
industrias criativas, apoiando assim o desenvolvimento de um mercado mais espessa para financiamento de risco.

-

~

N

~

proposta seis

a tesouraria e os DCMS deve realizar uma avaliagao de base ampla do valor das artes e despesa publica cultural no Reino
Unido, baseando-se em um trabalho semelhante sobre o ambiente natural eo projecto valor cultural da Artes e Humanidades
Research Council. decisdes de financiamento deve ser justificada a luz de critérios que emergem deste trabalho.

J
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proposta de sete

financiadoras devem incentivar a experimentagao de tecnologias digitais de artes e organizagdoes culturais e atribuir uma
percentagem sustentado de seus recursos para r digitais & d, garantindo que a evidéncia decorrente deste trabalho &
abertamente compartilhado. sob sua nova lideranga, a BBC deve publicar em 2013 uma estratégia para refletir sua finalidade
publica digital no periodo até 2018, ndo menos importante, através do veiculo ambicioso de sua iniciativa espago publico
digital.

N\ /
~

proposta oito

Ofcom deveriam dispor de poderes para reunir informag¢des em todos os mercados da Internet, a fim de maximizar as chances de
julgamentos oportunos sobre o surgimento do poder de mercado potencialmente abusivo e outras preocupag¢des do mercado (um
'sistema de alerta precoce') de som e. Ofcom deve contribuir com uma viséo estratégica atualizado regularmente destas questoes,
trabalhando em estreita colaboragdo com o escritério do comissario da Informagao, o Escritério de Propriedade Intelectual, da
concorréncia e dos Mercados e outras agéncias relevantes. competéncia da Ofcom deve ser alargado para aconselhar o Governo
sobre as acgdes necessarias para garantir o Reino Unido beneficia de uma Internet préspera, aberta, equilibrando os interesses dos
consumidores e dos cidaddos e empenhada em apoiar a inovagéo eo crescimento. essas mudangas devem ser uma caracteristica
central em qualquer Bill comunicagdes previsto para 2013/14.

~
N

~
J

proposta nove

regras e excegodes aos direitos autorais do Reino Unido deve ser re-equilibrada, ao longo das linhas propostas pelo governo
do Reino Unido, e também a nivel europeu como parte da unidade para um mercado Unico digital europeu. Um novo
mecanismo para permitir muito maior e as transagdes de licenciamento de direitos mais eficientes (através do Hub copyright
proposta) deve ser desenvolvido durante 2013, novamente com potencial de replicagdo europeu.

proposta de dez

Governos em todo o Reino Unido deve fazer uma promessa digital de escolas, projetado para assegurar que o curriculo
escolar, incluindo a sua representagédo no Baccalaureate Inglés, reline arte, design, tecnologia e ciéncia da computagéao e
que os jovens sao capazes de desfrutar de maiores oportunidades para trabalhar criativamente com as tecnologias, tanto
dentro como fora da escola. também devem ser tomadas medidas para resolver a desconexao entre o que uk empresas
criativas precisam de graduados e que as universidades estao ensinando. Medidas para melhorar a qualidade dos dados
de emprego de poés-graduacao disponibilizados aos potenciais candidatos para cursos criativos (incluindo kitemarks curso
aprovado pela industria) deve ser alargado.
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Por que essa MANIFESTO? Porque agora?

1 Porque este manifesto? porque agora?

O objetivo deste manifesto é identificar o que decisores politicos, educadores, empresas e reguladores precisam fazer para
garantir que a economia criativa do Reino Unido prospera na préxima década. Esta parte importante da economia do Reino

Unido tem um histérico consideravel de sucesso. De acordo com nossas novas definigdes e estimativas, a economia criativa
emprega 2,5 milhdes de pessoas (maiores do que servigos financeiros, fabricagdo avangada e construgao) e é responsavel por 1

pelo menos 9,7 por cento do Reino Unido Valor Acrescentado Bruto.

Esse sucesso reflete uma tradicdo de destaque no conteudo criativo, € uma riqueza de talento nas pessoas e empreendedores
criativos da Gra-Bretanha, apoiada por vantagens naturais, como o alcance global do idioma Inglés. Ele também reflete as
politicas publicas de apoio, incluindo um compromisso de longa data para as artes e sector cultural e um modelo com bons
recursos e adaptativa do servigo publico de radiodifusdo. Os formuladores de politicas no Reino Unido cottoned cedo para a
contribuigao que as industrias criativas fazer para a economia, e seu interesse tem sido amplamente estudado e copiado em
todo o mundo.

Acreditamos, no entanto, que este sucesso esta agora em risco. As tecnologias de comunicagao digitais onipresentes que
surgiram nos ultimos 15 a 20 anos apresentam um desafio de época para os modelos de negdcios das empresas criativas do
Reino Unido ameagam tornar obsoletas as politicas e instituicbes que tém sido vital para o sucesso do passado. A reagao de
politicos e empresas criativas para essas mudangas disruptivas tem sido até agora incerto.

Esta incerteza da resposta tem sido mais marcante na resisténcia do Reino Unido para a necessaria adaptagao da lei de
copyright as realidades digitais. Mas estende-se de forma mais ampla para a concepg¢éo de politicas de apoio a | & D; a forma
como a economia criativa é tributado e como ¢é financiada; com a resposta das artes subsidiadas e sector cultural para as
tecnologias digitais; com as normas de concorréncia; e a concepg¢ao do curriculo escolar.

A retorica prevalecente deste debate, amplificada pelas campanhas de lobistas em todos os lados, muitas vezes colocar as
empresas de tecnologia e empresas criativas em conflito uns com os outros, quando em vez a situagao exige, mercados
contestaveis bem supervisionadas que respondem a novas circunstancias e facilitar a inovagao . Neste manifesto, defendemos que
este conflito cria um empecilho para as nossas industrias criativas e, cada vez mais, sobre a economia criativa mais amplo. Dada a
invulgarmente elevada importancia destes sectores para empregos e prosperidade do Reino Unido, este ndo € um preco que o
Reino Unido pode dar ao luxo de pagar.

A economia criativa € uma das poucas areas industriais, onde o Reino Unido tem uma reivindicagao credivel para ser
mundialmente lider. Esta posi¢éo de lideranga nao pode ser dado como certo, como sabemos a partir de tais posiges
perdidas na industria automobilistica na década de 1960, + computing no periodo pds-guerra: e industria de produtos quimicos
no terceiro trimestre do 19- século.s Em todos estes casos, uma avaliagdo mais precisa dos pontos fortes e fracos e uma
resposta mais sistematica pode ter aumentado as chances de um resultado melhor. Partimos, portanto, uma nova agenda
politica para sustentar a economia criativa do Reino Unido na proxima década, com base em uma relagao mais construtiva
entre empresas de tecnologia e negocios criativos, e em definicdes e dados revistos para a era digital aterrados.
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MANIFESTO? Porque agora?

1. a nova revolucéao industrial

A rapida difusédo das tecnologias de informagéo e comunicagéo, o mais proeminente da Internet, é transformar as economias e
sociedades modernas, ameacgando algumas empresas criativas estabelecidas, tais como jornais, e macigamente interrompendo
outros, como aqueles na industria da musica gravada. +s Enquanto isso, os maiores vencedores sédo, as empresas americanas
digitais centrados em qualquer distribuicdo ou dispositivos: Google, Facebook, Amazon e Apple.

vocé poderia dizer que este passo para uma actualizagéo de politica economia criativa Reino Unido chega tarde demais, como a
Internet ja se aproxima sua terceira década de perturbagéo global, mas isso ndo seria correto. A revolugéo das TIC ainda néo é
meio caminho andado.s Como inventor da web, Sir Tim Berners-Lee coloca, “A Web como | prevé-se, nds ndo vimos ainda. O futuro
ainda é muifo maior do que no passado “.+

Nestas circunstancias, a economia criativa do Reino Unido tem uma chance tdo boa como quase todos os paises do de fazer
bem. Seus pontos fortes incluem: um longo historial de exceléncia criativa apoiada por fundos publicos; uma tradigdo decente
de criagao de tecnologia; diversas e dindmicas cidades de habitagdo de classe mundial instituicdes culturais (mais obviamente,
mas nao so, Londres); um publico que esta entre o0 mundo o mais sofisticado no seu uso da tecnologia digital; , hd muito
estabelecidos e diversos jogadores corporativos fortes em digital, como o BSkyB, WPP, a Universidade Aberta e Pearson, e um
topo do ranking start-up dos ecossistemas na Europa (embora em sétimo lugar no mundo) de acordo com Startup Genome.s O
que nao temos € uma postura politica em relagao a economia criativa que é verdadeiramente apto para esta etapa na era
digital.

Isso é importante porque os riscos da Internet séo tdo altos. O Boston Consulting Group pensa que a economia Internet do
grupo G-20 de paises sera de US $ 4,2 trilhdes em

De 2016.s Booz afirma que 'a digitalizagao universal' teria valido a pena um adicional de £ 63 bilhdes para o Reino Unido PIB
em 2011. 1 McKinsey diz que a Internet contribuiu com um décimo de todo o crescimento econémico nos paises do G-8 durante
os 15 anos em 2009. 1« Copenhagen Economics diz que a conclusdo do mercado unico digital da Europa é tdo economicamente
significativa hoje como a realizagdo do mercado unico da UE, que fomentava a prosperidade do continente por uma geragéo.

A velocidade ultra-rapida de telefones inteligentes com acesso a Internet, e o crescimento de provedores de banda larga
inovadores como B4RN é contornar a lentiddo das empresas de telecomunicagdes incumbentes na implementagao de 'fibra no
terreno', e forgando-os a oferecer produtos competitivos. Nos mercados emergentes, os telemoveis ndo os computadores séo a
porta de entrada para a Internet. Na Europa e América do Norte, aqueles que sofrem a 'exclusao digital', geralmente significa falta
de acesso regular a Internet, continuam a ser significativas, embora em minoria diminuindo: cerca de 20 por cento da populagdo. 13
Embora existam 'lado escuro' para a Internet - incluindo os temores sobre perda de privacidade, seguranga cibernética, o
compartilhamento de arquivos ilicitos e acesso ndo controlado para o conteddo indesejavel - a maioria dos governos concluiram
que eles precisam politica projetar para incentivar os efeitos benignos da Internet sobre inovagao e crescimento econémico,
enquanto mitigar os riscos.

Assim, mesmo em tempos econdmicos dificeis, os lideres politicos mostram vontade de investir em infra-estrutura de banda
larga por causa dos altos retornos em oferta. «« O impacto médio da banda larga no crescimento anual do PIB nos paises Euro-15
entre 2002 e 2007 foi estimada em 0,6 por cento, respondendo por quase 17 por cento do crescimento total ao longo deste
periodo. s Um aumento de dez pontos percentuais em penetragdo de banda larga entre 1999 e 2007 é julgada como tendo
elevado crescimento anual per capita entre 0,9 e 1,5 por cento em paises da OCDE. +




Um manifesto para a economia criativa

Por que essa MANIFESTO? Porque agora?

O que torna novas informagdes e tecnologias de comunicagdo economicamente tdo poderoso? A resposta € que os seus
impactos sao sentidos em todos os lugares. Sua penetragéo é por isso que os economistas consideram-los um de um pequeno
numero de 'tecnologias de uso geral' - como a energia a vapor e eletricidade - que mudam de trajetérias de crescimento
econdmico inteiras em industrias que os utilizam. «» A Internet, uma dessas tecnologias de informagdo e comunicagao, tem criado
oportunidades sem precedentes para formas mais distribuidos de organizagéo e colaboragao aberta em toda a economia em
areas tao largo quanto o varejo (eBay), software (GNU / Linux), viagens (TripAdvisor), finangas ( kickstarter), e fabrico (o
Movimento Maker). 15,19

Mas uma economia digital bem-sucedido requer muito mais do que o investimento em canais de banda larga: também requer investimento
em novas habilidades, a re-engenharia de processos de producé@o e novos modelos de negdcios para criar e capturar valor. Vemos isso em
jogo em muitas frentes: a existéncia de escassez de competéncias de programagdo de computador generalizada no mercado de trabalho
do Reino Unido; 20

a tendéncia para a terceirizagao de fungdes corporativas em industrias como a banca e retalho; a reconfiguragédo global das
cadeias logisticas (Correios) eo esvaziamento de ruas elevadas britanicas (Jessops, HMV), enquanto booms e-commerce.

Além do dominio da economia, a interrupgao da Internet para padrdes sociais € igualmente extensiva; visivel na forma como ficar
em contato com amigos e familiares, participar de comunidades de lugar e de interesse, e mobilizar politicamente. Aqui também,
as normas acarinhados de comportamento sao desafiados, como novas oportunidades de se desdobrar.

Sabemos como de longo alcance das transformag¢des econdmicas provocadas por tecnologias disruptivas pode ser. setor da
industria de eletrdnicos de consumo outrora poderoso do Japao é um exemplo atual: a rentabilidade caiu, vantagem competitiva foi
perdida. 2« Gra-Bretanha inventou corante sintético e siderurgia moderna na década de 1850, mas em 1900 tinha rendido a sua
vantagem no inicio Os produtos quimicos e ago industrias para a Alemanha e os EUA.

2. Impacto na economia criativa

Hoje, as industrias criativas operar em um cenario da tecnologia irreconhecivel desde 1998, quando o Departamento de Cultura,
Midia e Esportes (DCMS) agrupados juntos pela primeira vez 13 sectores de actividade cujas conexdes até entao nao foi
reconhecido pela politica.

O usuario médio no Reino Unido gasta quase um dia inteiro de cada més on-line, ;s € os anunciantes que tradicionalmente financiadas
noticias e entretenimento produgao té-la seguido la: em 2009, o Reino Unido foi o primeiro pais no mundo onde a publicidade na
Internet ultrapassou publicidade em outros meios de comunicag&o, atingindo £ 4,8 bilhdes em 2011.2: Quase seis em cada dez
proprios telefones inteligentes (perdendo apenas para Espanha) e no Reino Unido lidera o mundo em radio digital e video digital
posse gravador também. Quase um quarto dos utilizadores da Internet do Reino Unido afirmam acesso TV online a cada semana,
mais alto do que qualquer outro pais, exceto China (onde a penetragdo de banda larga €, no entanto, muito menor).s Uma das
maiores empresas do mundo por capitalizagdo de mercado, a Apple, faz aparelhos lideres de mercado, mas também é um lider em
distribuicdo de conteudo criativo digital. A segunda e terceira sites mais populares no Reino Unido - Facebook e YouTube (depois do
Google Search) - ajudar seus usuarios compartilhar e navegar este conteudo. z

Em alguns casos, a ascensé&o do digital foi acompanhada por uma queda grave em formatos analdgicos. Este é impressionante o
caso em noticias, onde, no Reino Unido, todos os principais jornais sofreram grandes redugdes em circulagéo impressa e muitos
titulos menores desapareceram completamente. Na musica, as vendas de formatos fisicos, como CDs e vinil tem, pela primeira vez
foi ultrapassada pelas receitas digitais. » No filme, a interrupgao é visivel no desaparecimento de tijolos e equipamentos de aluguer de
argamassa e no aluguer de DVD por correspondéncia, que agora é forcado a competir, no Reino Unido, com servigos de
video-on-demand dos gostos de Netflix Reino Unido, Lovefilm , Blinkbox and Now TV da BSkyB.
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Que este 'vendaval de destruigao criativa' digitais s atingiu as industrias criativas particularmente dificil ndo é surpreendente -
muitas empresas criativas produzir e vender produtos de informagéo que podem ser facilmente manipulados, distribuidos e
armazenados usando tecnologias de informagao e comunicagao. Com algumas excegdes 6bvias, como designer de moda, bens
criativos séo faceis de codificar em pedacos. As tecnologias digitais também dar as empresas mais oportunidades para atingir os
seus produtos e servigos aos consumidores, uma bengéo para os produtores criativos inovadores que querem explorar o desejo
do publico para experiéncias personalizadas. Eles também pagar artistas novos modos de expressar suas visdes pessoais, de
diferenciar seu trabalho dos outros, muitas vezes através de novas, multi-midia e abordagens multi-plataforma.

As novas tecnologias também tém mudado a nossa forma de consumir, compartilhar e falar sobre os conteudos criativos através

de plataformas de midia social da Internet como o Facebook. Musica e outras artes de performance ao vivo sdo regularmente

transmitidos em plataformas como o The Guardian on-line e transmitido para cinemas digitais e até mesmo museus e galerias de
arte estdo seguindo o exemplo. Os circulos sociais em que discutir e compartilhar idéias, e através do qual descobrimos noticias,

midia e conteudo cultural, grandemente ampliada e ainda tornar-se mais conectados. 2

Ao mesmo tempo, as fronteiras entre a oferta criativa e demanda turva, com a Internet agora a emergir como um dispositivo de
massa-capacitagao para conectar pessoas e empresas a um vasto conjunto de ferramentas global e repositério de

conhecimento (Wikipedia, Khan Academy e, mais recentemente , mooc (MOOCs)). Usuarios, amadores e amadores, que

apenas alguns anos atras teria sido consumidores passivos, hoje em dia fazer o upload de uma hora de contetido de video para
o YouTube a cada segundo. No Reino Unido, a popularidade do YouTube explica por que o tempo médio gasto em sites de
compartilhamento de video aumentou 43 por cento no ano até margo de 2012. % Nos EUA, o uso mével de compartilhamento de
fotos Instagram aplicativo ultrapassou Twitter em agosto de 2012. s Crowdsourcing plataformas como OpenStreetMap, TopCoder
e Kaggle mostram diferentes maneiras em que a Internet democratiza o dominio do conhecimento e criatividade. Objetos com
conexdes de Internet (a 'Internet das Coisas'), juntamente com as tecnologias emergentes, como a impressdo em 3D, prometem
transformar artesanato e fabricagao. z

3. Inovacéo e crescimento na economia criativa do Reino Unido

Esta torrente de mudangas apresenta Reino Unido empresas criativas com uma enorme gama de oportunidades de inovagao, por
vezes obscurecidas por uma tempestade de ameagas aos modelos de negdcios existentes. A digitalizagao reduz a maioria dos custos
de produgao e de atingir novos mercados - incluindo nas economias emergentes - onde o publico cada vez mais ricos e conectados
exigem produtos e servigos mais criativas. s Tem gerado inteiramente novas formas de midia, como jogos de video online. Ele cria
oportunidades incalculaveis para preservar e proporcionar maior acesso ao patrimoénio cultural do Reino Unido. canais de distribuigdo
digitais, pelo menos em teoria, reduzir a dependéncia do Reino Unido em 'porteiros' globais para o financiamento e comercializagéo de
produgdes criativas, um problema para o Reino Unido empresas criativas tradicionalmente melhor a criagao de valor do que em
captura-lo. » Isto sugere que a Internet pode ajudar Reino Unido empresas criativas superar as restricdes tradicionais sobre a sua
escalabilidade. A medida que a economia do Reino Unido se esforga para crescer fora de seu segundo mergulho na recesséo - com a
taxa de pior crescimento de cinco anos em tempos de paz desde os anos 192035 - € mais importante do que nunca para garantir que as
industrias criativas do Reino Unido sdo capazes de explorar todas estas novas oportunidades de crescimento. O Governo reconheceu
iss0, incluindo-los em seu Plano para o Crescimento. s

Neste manifesto, procuramos definir um quadro claro para a politica, com base em uma definicdo simplificada das industrias
criativas como “Aqueles sefores que se especializam no uso de talento criativo para fins comerciais.”ss Mas a criatividade que
impulsiona essas industrias também é critico para muitas outras partes da economia. ;s Decorre da crescente presséo para
diferenciar os produtos e servigos dos concorrentes internacionais, a implantagédo de estética e expressdes simbolicas de
qualidade (tais como design, marca e associagao cultural) s

que parecem ser cada vez mais importante para os consumidores e empresas. Isto € o que
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e outros dizer com a economia criativa, cujas atividades se define de forma mais geral como envolvendo “O uso de talentfo
criativo para fins comerciais.”

As industrias criativas tém uma posigao central nesta economia criativa, porque eles se especializam em atividades criativas,
mas também porque eles fornecem outros setores com entradas criativas que aumentam a inovagéo ea produtividade. « A ultima
década assistiu a empresas em toda a economia do Reino Unido aumentar significativamente seus investimentos em ativos
intangiveis criativas como design, software e publicidade: entre eles, estas categorias foram responsaveis por mais de 40 por
cento do investimento global em intangiveis em 2009, em compara¢do com R & D, que representaram apenas 13 por cento. s

uma transigao confortavel, mesmo triunfante aos mercados digitais e modelos de negdcios. Mas isso nao foi tdo: mais
recentes e menores empresas criativas, em particular expressar sua frustragdo com as politicas em relagéo as questdes
abordadas neste manifesto: educagéo (efeitos visuais), o acesso ao financiamento (musica), de propriedade intelectual
(arquivos), concorréncia ( editoras de livros) e infra-estrutura (jogos de video).

Nestas circunstancias, poderiamos ter esperado os pontos fortes histéricos de industrias criativas do Reino Unido para apoiar .
1

Outro frustragdes também sao certamente explicada em parte pelo bem conhecido ' Dilema do /novador, ' = 0 que mostra que o
sucesso do passado gera inércias que impedem a adaptagado para o novo. Na musica, cinema e agora industrias de publicagéo
de livros em todo o mundo, alguns jogadores estabelecidos resistiram a adogao de novas tecnologias, onde estes poderiam por
em risco estabelecidos fluxos de receita ou eles tém procurado manter ou estabelecer regras para acesso aos conteudos
digitais através de novas tecnologias (como o Windows versao e criptografia), que muitas vezes nao ter feito sentido para os
consumidores, que estdo cada vez mais acostumados a compra on-line instantaneo e transagdes internacionais abertos. A
musica € um exemplo frequentemente citado, que tentou limitar o surgimento de primeira gravagéo e, em seguida, uma onda de
copiar tecnologias, culminando com a distribuigao digital na Internet, com seus problemas associados de pirataria direitos. s

O medo de canibalizar fluxos de receita estabelecida, embora as vezes bem fundamentada, «

pode minar a vontade de experimentar novos modelos de negdécios. Na arena politica, encarregados resisténcia a mudancga
também incentiva tentativas de captura regulatoria, mais evidente nos politicos hostilidade tradicional a flexibilidade no regime
de propriedade intelectual, que é necessario para refletir mudangas nas expectativas e praticas de consumo e para evitar
copyright de criar barreiras a inovagdo em outras partes da economia, como a investigagao cientifica médica e outros. «

Este conservadorismo, argumentamos, € uma das razdes por que os politicos britanicos tém se esforgado para responder de
forma coerente ou suficientemente as transformagdes produzidas pelas tecnologias de informagéo e comunicagéo e da
Internet: claro se a prioridade politica é a de Industrias Criativas ( Criativa Gra-Bretanha, 2008), s Economia Criativa ( Cox
Review, 2005) «

ou a Economia Digital ( Digital Britain, 2009). .+ Nao tem, ao longo do tempo, sido muito ambivalente uma atitude para com os setores
criativos, como software, design e publicidade e uma falta de vontade de se adaptar inovagao e crescimento incentivos tradicionais,
tais como o crédito fiscal a | & D, as necessidades de alta tecnologia industrias criativas voltadas para o negdcio .« Ele também se
reflete em um debate publico que coloca os distribuidores americanos de origem digital de conteudo (especialmente Google e
Amazon) como o inimigo do Reino Unido industrias criativas quando a verdade € que as fortunas destas empresas estao
inextricavelmente interligados.

Enquanto isso, o Reino Unido tem um sistema educativo que promove STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), e néo
um mix multidisciplinar de vapor, so habilidades, e que até agora tem gravemente negligenciada da extensa demanda dentro da
economia criativa mudando para habilidades de programagao de computador. Em geral, os politicos e os formuladores de politicas no
Reino Unido muitas vezes parecem inseguros sobre se a abragar a Internet (com a sua perspectiva de inovagao reforgada e
crescimento) ou para recuar a partir dele (compartilhamento de arquivos ilicita, perda de privacidade e dominacéo por gigantes
empresariais americanos).
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Nos Ultimos anos, a confusdo decorrente deste ambiguidade tornou-se mais acentuada e mais prejudicial. E visivel na deciséo
do DCMS em 2011 para soltar software de sua classificagdo das industrias criativas, e em sua falta de competéncia para
enquadrar a politica com vista a estimular a economia criativa mais amplo. s E 14 na natureza cadtica do debate sobre as
necessidades de educagéo e habilidades de economia criativa do Reino Unido, que rendeu um Baccalaureate Inglés que o
(pressao seguinte) incluem ciéncia da computagédo, mas que exclui arte e design e tecnologia; e que luta em muitas frentes para
responder a escala de inter-disciplinaridade exigiu na era digital. Fez-nos muito cautelosos sobre capacitar nosso regulador das
comunicagdes, Ofcom para avaliar questdes de concorréncia incipientes nos mercados digitais em rapida mudanca. E é mais
impressionante de tudo nos argumentos amargas sobre direitos autorais entre os detentores de direitos e empresas de
tecnologia, onde os governos do Reino Unido tém, tradicionalmente, tomou uma posigéo altamente defensiva, fazendo
escolhas, como uma sucesséao de extensdes de prazo que desconsideram evidéncia economica dificil. s2

Este padrdo de comportamento, acreditamos, enfraquece tanto as capacidades e incentivos de empresas do Reino Unido para
inovar e assim ameaga a futura contribuigao da economia criativa do Reino Unido. Quando olhamos para as suas capacidades
digitais, enquanto ha os pontos fortes claro que temos observado, existem areas criticas onde eles estao faltando. Por
exemplo, ndo ha empresas do Reino Unido na atual safra de plataformas de Internet dominantes que sédo hoje a captura tanto
valor econdmico na economia criativa. Poucas empresas de conteudo do Reino Unido até agora tém sido capazes de cumprir
a promessa da 'cauda longa' e construir operagdes de distribuicéo digital global, mantendo a sua independéncia. O Reino
Unido tem sido incapaz de explorar os seus arquivos de renome mundial de conteudo no idioma Inglés, apesar da forga
admirado de suas institui¢des culturais, como a BBC e da Biblioteca Britanica.

4. nosso manifesto

Em suma, a economia criativa do Reino Unido continua a ser ricamente criativo, mas enfrenta um problema de inovagéo. Ou, dito de
outra maneira, as empresas criativas do Reino Unido risco de ndo conseguir fazer o maximo de sua criatividade subjacente se eles séo
incapazes de se adaptar as suas praticas de negdcios e estruturas para as possibilidades e limitagdes das novas tecnologias. O que
pode ser feito?

O ponto de partida é o de assegurar que o Reino Unido oferece um ambiente para estimular o tipo de inovagdo no Reino Unido
empresas criativas precisam empreender. O trabalho do governo é estabelecer o enquadramento adequado para o crescimento.
Isto inclui mercados criativas contestaveis, onde os custos de transagao séo baixos e as recompensas a inovagao sao elevados.
Para activar esta deve haver um regime regulatério atualizado, que inclui arranjos melhorados para a propriedade intelectual. As
autoridades de concorréncia, passando por uma grande re-forma no Reino Unido, tem que ter poderes para desempenhar um
papel mais eficaz e agil.

Governo deve fazer o que ele é capaz de fazer para garantir que as empresas mais inovadoras do Reino Unido - incluindo as
start-ups, onde as inovagdes mais perturbadores virdo

- ter acesso ao capital de risco que precisam para experimentar e crescer. cuidadosa consideragdo também deve ser dada para
onde os investimentos publicos através de instituicdes como a BBC, o Technology Strategy Board e instituicdes de ensino
superior, como a Universidade Aberta pode apoiar o desenvolvimento de plataformas de Internet globais baseadas no Reino
Unido. Dada a forga de seus conteldos e servigos criativos empresas, o Reino Unido também deve empurrar para plataformas
abertas e acessiveis, onde os riscos de abusos de mercado por gatekeepers sdo mais baixos. ss

A economia criativa frente-rank também deve ter infra-estrutura de banda larga frente-rank, um argumento que tem sido bem
ensaiado em outros lugares, s« assim que nés nao discutir o assunto em detalhes neste manifesto, mas constitui um elemento
importante na nossa visdo do que é necessario. Também precisamos trabalhar mais na compreensao e maximizar a alavancagem
que existe entre as artes do Reino Unido fortes com financiamento publico e sector cultural e economia criativa e o papel que as
tecnologias digitais podem desempenhar nesse processo. ss
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politicas de desenvolvimento de clusters nas economias descentralizadas e regionais devem ser priorizados no crescimento de
clusters industriais que se fundem a criatividade e tecnologias digitais. ss O governo também precisa investir nas habilidades e
talentos das pessoas criativas sobre os quais o setor depende, investindo ndo apenas no conhecimento STEM mas em arte, design
e tecnologia.

Neste manifesto, nos propusemos dez recomendagdes claras que, se agiu em diante, irda melhorar substancialmente as
perspectivas de inovagao e crescimento da economia criativa do Reino Unido. Estas recomendagdes abrangem uma variedade
de temas, alguns dos quais sao da responsabilidade do Governo do Reino Unido, enquanto outros sdo da responsabilidade das
administragdes auténomas da Escécia, Pais de Gales e Irlanda do Norte. Os principios politicos que identificamos séo aplicaveis
em todo o territério do Reino Unido, mas as formas especificas em que esses principios podem ser abragado podem diferir nos
paises descentralizados, particularmente quando ja existem diferengas nas politicas e praticas. Sempre que possivel,
procuramos refletir essas nuances.

O referendo de independéncia previstos para a Escécia em 2014 pode trazer grande mudanga constitucional para que parte do
Reino Unido, levantando uma série de questdes politicas para as industrias criativas em todas as areas como a radiodifuséo,
comunicagao, politica fiscal e politica de concorréncia. Enquanto ha uma necessidade urgente para o debate informado sobre
estas questdes, este manifesto ndo é o lugar para isso. Nos néo pretendem abranger todas as questdes em detalhe, mas para
estabelecer a diregéo certa para a politica em todas as partes do Reino Unido. E também o caso que muitas das idéias
promovidas neste manifesto séo téo relevantes para o conjunto da Unido Europeia como para o Reino Unido; Ndo menos
importante, porque a lei britinica em areas como comunicagdes, radiodifuséo, concorréncia e propriedade intelectual esta
enquadrado a nivel europeu.

Se o curso recomendamos é seguido, o Reino Unido sera capaz de explorar de forma mais eficaz as oportunidades que as
tecnologias digitais e da Internet pagar. Dessa forma, conteldos e servigos criativos empresas do Reino Unido estara bem
posicionada para competir em mercados digitais globais onde veremos um crescimento rapido e continuo. A alternativa stark &
uma perda relativa da posigao competitiva.

Se responder vigorosamente a este desafio, o Reino Unido devera aumentar a sua quota de mercado global: a construgéo de
novos mercados na Asia e nas Américas e cortar a competigao global dos seus exportadores de baixo custo. Pode até ajudar a
tornar o Reino Unido um possivel casa para qualquer pequena legido de novas empresas agarra em saltos de plataformas de
Internet atualmente dominantes como Google, Apple, Amazon e Facebook no decorrer da proxima década. Talvez mais
importante, ele ird garantir que um dos poucos setores da economia em que o Reino Unido tem uma posic¢éo de lideranga a nivel
internacional continuara a prosperar, criando mais empregos de alta qualidade e fazer uma maior contribui¢gdo para o valor
econdémico agregado.
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2 Como Creative Gra-Bretanha perdeu o seu caminho

1. Gra-Bretanha criativo

No final de 1990, o Reino Unido foi pioneiros uma abordagem para apoiar suas industrias criativas. Embora visto por criticos a
esquerda do Governo Blair como mais um exemplo da marcha progressiva da mercantilizagao neo-liberal e por outros como
envolvendo mais retorica ( 'Cool Britannia') do que a substancia, a narrativa do 'criativo Britain' gerou um paradigma de politica
que tem sido estudado se nao for copiado em todo 0 mundo s e que tem sido caracterizada como uma 'marca politica' altamente
eficaz. s O simples poder da histéria 'criativo ilha' foi re-ilustrado na ceriménia de abertura aclamado de Danny Boyle para os
Jogos Olimpicos de Londres 2012.

Este capitulo considera a historia do projeto criativo Gra-Bretanha, desde a sua concepgéo politica em 1997 até os dias atuais,
principalmente com vista a identificar os riscos para seu posterior sucesso que surgiram nos ultimos anos. Destacamos pontos
dignos de nota, sejam elas visionario (o valor de lideranga ousada e motivacional) ou preventivo (o risco de captura regulatéria
ou politica incoerente). Sem uma compreensao dessa historia, os politicos correm o risco de repetir seus erros.

1998 Gra-Bretanha criativo livro (na estrutura, uma colegdo editada de discursos do entdo Secretario de Estado da Cultura,
Media e Desporto, Chris Smith) comegou com uma citagéo visionaria de William Blake e continuou:

“Este livro é sobre criatividade. E sobre o fermento cultural e alturas criativas para que a criatividade leva, o enorme
impacto que a criatividade ea cultura tém na sociedade ea importancia crescente para a economia moderna da
Gra-Bretanha de todas as actividades e industrias que surgem a partir do impulso criativo. E é sobre as implicacoes de
todas essas coisas para o desenvolvimento de politicas publicas, e o trabalho do governo “. ¢

A partir disso, ficou claro que o projeto tinha aspira¢gdes muito além do territorio principal 6bvia das artes e midia,
estendendo-se no projeto e até mesmo a ciéncia, medicina e engenharia; ele falou com o papel da criatividade em toda a
economia criativa emergente 'pés-industrial' Reino Unido, mais dependente do conhecimento de recursos naturais ou
técnicas de fabrico, e definir em um contexto cada vez mais globalizado. «: Box 2.1 reproduz pagina Conteudo do livro.

Em paralelo, no entanto, Grd-Bretanha criativo também iniciou um 'mapeamento’ mais cotidiano das industrias criativas, definidos
como compreendendo 13 criativos sub-sectores de contetidos, por ordem alfabética: publicidade, arquitetura, arte e antiguidades,
jogos de computador, artesanato, design, designer de moda, cinema, musica, artes do espectaculo, publicagdo , software e televisdo
e radio.

Seria o papel do Governo para garantir que esses setores foram tratados seriamente como contribuintes para a economia
nacional, bem como essencial para o tecido da vida cultural do Reino Unido. Desde o inicio do exercicio de mapeamento
reconheceu que “Ndo havia nenhuma corrente histérico, e pouco, os dados disponiveis”s: para apoiar este exercicio.
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Esta tenséo prévia entre declaragdes de alto nivel de visdo e quantificagdo problematico de fatos persistiu até aos nossos dias.
No Capitulo Trés deste manifesto nos propusemos um novo pensamento em dados e definicdes de fronteira destinadas a apoiar
uma abordagem mais coerente para o desenvolvimento de politicas; neste capitulo, seguimos o fluxo de eventos.

O manifesto 1997 apontou para um conjunto de inspiragdes e motiva¢des para Gri-Bretanha criativo:

* A narrativa politica de 'modernizagao’, refletida na re-nomeacgéo de seu partido como 'Novo Trabalhismo', comprometido
com uma economia do Reino Unido modernizado a altura das exigéncias e oportunidades da globalizagéo de Tony Blair.
O Departamento do Patriménio foi re-marcado como o Departamento de Cultura, Media e Desporto e convidados a
colaborar estreitamente com o Departamento de Comércio e Industria (DTI), o que em si ser sujeitas a uma série de
re-badgings nos seguintes 15 anos .es

Ruskin ( 'beleza util'), juntamente com defesa direta de Keynes para uma Arts Council. Isto proporcionou um contexto de
politica para restaurar a entrada gratuita nos museus e galerias; juntamente com o desvio de fundos da Loteria Nacional,
criada em 1994, para criar a Fundagéo Nacional para a Ciéncia, Tecnologia e as Artes, que Chris Smith disse (presciently)
seria “Sobre puxando para baixo as barreiras artificiais entre a ciéncia, a tecnologia e as artes, porque nos mundos das
novas técnicas de design e multimédia e imagens digitalizadas essas barreiras estdo se fornando sem sentido, bem como
contra-produtiva.”e:

+ Os valores legados de filosofia social e comunitaria vitoriana e eduardiana, em particular as idéias de William Morris e John .
2

+ Um reconhecimento que rapidamente emergindo tecnologias de comunicagéo digital chamado para investimento em
infraestrutura substancial, juntamente com uma regulamentacgao radicalmente re-projetado. Em dezembro de 2003, Ofcom
tomou o lugar de cinco reguladores na radiodifuséo, telecomunicagdes e de espectro de radiofrequéncias. Responder
conjuntamente ao DCMS eo DTI, o foco da Ofcom seria radiodifusao e das telecomunicagdes, ao invés do projeto criativo
Gra-Bretanha como um todo, embora a sobreposi¢éo entre a missdo da Ofcom ea busca da Creative Gra-Bretanha se
tornaria mais evidente nos primeiros anos do novo milénio como tecnologias de comunicagéo digitais tornou-se
generalizada.

pagina de conteudo para Criativa Gra-Bretanha, 1998

1. Valor Cultural: as industrias criativas na Gra-Bretanha.

2. Apenas Ligagao: Cultura e nosso senso de identidade.

3. A Vision for the Arts.

4. Todo o mundo é um palco: Cultura, Negécios e Sociedade.

5. O mundo é sua ostra: Sociedade da Informagéo e do papel das parcerias publico
Bibliotecas.

6. Present Past: a importancia do Patriménio Mundial.

7. Em uma grande tradi¢do: A industria da musica britanica.
8. Fazer Filmes: Estado da Industria Cinematografica Reino Unido.
9. Dinheiro do Céu: radiodifusdo publica na era digital.

10. Vivendo no Mundo Real: Acesso a Propriedade Intelectual.
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11. Projeto: na encruzilhada de Ciéncia e Artes.

12. Poderia ser vocé: O Futuro da Loteria Nacional.

13. Para o Futuro: O Millennium and Beyond.

14. Arts and the Man: Cultura, Criatividade e regeneragdo social.

15. Nenhuma riqgueza mas vida: a importancia da criatividade.

2. que sobre a Internet?

A importancia das novas tecnologias de comunicagao no conceito criativo Gra-Bretanha foi claro desde o inicio, revelando
continuidades com paradigmas anteriores de regeneragdo econémica movidos a produtividade habilitados por computadores
e outros dispositivos eletronicos. s A partir de uma perspectiva critico, esta fusdo modernizagéo de cultura e electrénica foi
visto como um

“Tentativa de capturar o prestigio atual desta teoria da inovagéo ... para um sector e um grupo de trabalhadores a quem ele
realmente ndo se aplicam.”s

Em 1997, a ameaca para os barbes transmisséo de televisdo multi-canal entregue por novos mecanismos, tais como cabo e
satélite, era claro, como foi o compromisso de liberalizar os governos de todo o mundo para a privatizagao do setor de
telecomunicagées. Muito menos claro, nas paginas da Criativa Gra-Bretanha, foi o significado neste drama da Internet. Apesar
desajeitado conectividade dial-up, houve em Margo de 2000 calor suficiente para inflar a 'bolha dotcom'. ainda, Criativa da
Gra-Bretanha capitulo sobre a industria da musica ndo menciona a Internet, observando que “O maior desafio enfrentado pela
Iinddstria da musica é pirataria de CD,” Diz-se que a custar globalmente $ 5 bilhdes por ano em vendas fisicas perdidas. Senhor
Smith elogiou a resposta da industria musical do Reino Unido para a pirataria off-line como um

“Blue-print para as iniciativas anti-pirataria em outras industrias criativas.”sr Em 1998, peer-to-peer de compartilhamento de
arquivos ja era um fendmeno em crescimento rapido e 1999 viu o langamento do Napster, que precipitou uma resposta das
industrias de musica americanos e britanicos que se tornaria um modelo de como n&o responder ao modelo de negdcios
interrupcao do mundo online.

A hesitagao semelhante no que respeita a Internet ocorreu na elaboragao da nova Bill Communications. O Livro Branco que
anuncia esta legislagao foi entregue no curso do novo milénio, em dezembro de 2000, quando os politicos e os meios de
comunicagao foram mais agitado sobre o 'bug do milénio' do que o surgimento da Internet como uma plataforma alternativa
global, comercial para a distribui¢cdo de criativo trabalha, junto com outros bens e servigos. es

Na mesma época, os politicos escoceses haviam identificado uma diregao um pouco diferente. A publicagao por Scottish
Enterprise em 1998 de Criafividade e da Empresas tomou como ponto de partida os DCMS e Gra-Bretanha criativo paradigma,
mas definiu uma visdo muito mais influenciado digitalmente das industrias criativas em que o papel da Internet e software de
habilitagdo foram explicitados. Este trabalho inicial foi ainda mais desenvolvido com o langamento em 2000 de uma estratégia de
industrias criativas para a Escécia, » que viu meios digitais como o motor do crescimento e um foco para o investimento.
Posteriormente, o interesse da Scottish Enterprise e compromisso com as industrias criativas tem aumentado e diminuido,
sofrendo de tensdes inuteis entre Scottish Enterprise de um lado e grandes organizagées culturais (como o Conselho de Artes,
em seguida, escocés e Scottish Screen), por outro. O resultado tem sido uma perda de forma clara na politica. Uma 2009
estratégia de midia digital, liderada pela industria para a Escécia, /nspiragdo Digital, foi franco em seu foco sobre as
oportunidades econémicas decorrentes digitais
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tecnologias, em contraste com a atual estratégia de industrias criativas do Governo escocés
0 que torna escassa mencgao a Internet. Nao é facil identificar os resultados concretos da maior parte dessa atividade.

Irlanda do Norte chegou atrasado para a festa de industrias criativas, seguindo um comego gagueira com declaragdes politicas
iniciais que nao se traduzem em ag&o.» Em um Plano de Acgdo Estratégico para o setor em 2008, s 0 impacto transformador das
tecnologias de Internet e digitais ainda primaram pela auséncia. Irlanda do Norte tem uma divisdo de responsabilidades para a
politica de industrias criativas entre o Departamento de Cultura, Artes e Lazer (DCAL) e do Ministério da Empresa, Comércio e
Industria (DETI) que espelha o Reino Unido dividido entre o DCMS e Departamento de Negdcios, Inovagéo & habilidades (BIS)
(anteriormente o DTI). No entanto, o papel 'chumbo' da DCAL nao esta formalmente estabelecido como o do DCMS (e um
inquérito recente da Comissao para a Cultura, Artes & Leisure convida-a aumentar a sua visibilidade como liderancga politica

para o setor ).

Pais de Gales encomendou uma revisao da politica de industrias criativas em 2004, . que construida sobre abordagens
sectoriais para as industrias automotiva e aeroespacial, mas sofria de uma falta grave de dados sobre industrias criativas

galeses. Esta avaliagdo focada no cinema, televisdo e musica, com a intengao (nunca realizado) de estender para outras

partes das industrias criativas posteriores. No seu coragao era uma £ 7 milhdes Fundo de Propriedade Intelectual criativo,

forte apoio as empresas e maior envolvimento de especialistas da industria na administragéo politica para o setor criativo.

Uma revisao posterior das industrias criativas do Pais de Gales (liderados por um dos autores deste manifesto em 2009/10)

encontrou a politica de 2004 insuficientemente atentos a oportunidades de negécios emergentes digitais através das

industrias criativas em geral e “Falta clareza de propdsito estratégico. "7 Mais recentemente, Pais de Gales desenvolveu um

fundo de investimento para suportar o crescimento do negdcio digital e continua a busca por uma maneira eficaz de alcangar

banda larga satisfatoria e cobertura movel em um pais montanhoso pouco povoada.

Enquanto isso, nas regides inglesas, os primeiros anos da Creative Gra-Bretanha viu algumas Agéncias de Desenvolvimento
Regional (RDAs) assumir a batuta de politica pensando para as industrias criativas, apoiado por iniciativas marco, tais como
movimento de partes significativas de suas atividades com sede em Londres, da BBC para Salford. Cidades como Bristol e
Glasgow estavam entre aqueles que surgiu com uma reputagéo para o crescimento imaginativa de suas industrias criativas,
com um foco combinado sobre empresas criativas, por um lado, e as artes subsidiadas por outro. Tornou-se rotina para
identificar as industrias criativas e digitais como setores 'prioridade’ em politicas industriais regionais e locais, 7 nem sempre
convincente assim. Apos a eleigao de 2010, as RDAs foram abolidas e presséo orgamental sobre as autoridades locais
levaram a retracgéo significativa em projetos culturais. Em todo o Reino Unido, tem havido tentativas espasmadicas para
alimentar clusters criativos de um tipo ou outro; no Capitulo Seis, nés avaliar criticamente as abordagens adoptadas.

3. Ofcom

Em 2003, a Ofcom representou uma resposta ambiciosa para as forgas que moldam midia e telecomunicagdes a convergéncia, 7s
com um conjunto de poderes intricadamente ligados ao governante quadro juridico da UE em telecomunicag¢des, midia
audio-visual e de e-commerce. Alguns, incluindo proprietarios poderosa midia, pensou o novo 'regulador de super-' tinha muito
poder (no periodo que antecedeu a eleigido geral de 2010, David Cameron propds cerceamento radical . Outros argumentaram
que Ofcom necessario um mandato mais amplo, dada a velocidade com que a Internet foi mudando a cara dos setores de midia
e telecomunicagoes.

Por exemplo, film-maker (Senhor) David Puttham, argumentou que “Ofcom deveria ter sido dado mais poderes, mesmo os
de investigagdo, em relagdo as tecnologias emergentes,’ss mas
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como o Bill fez o seu caminho através do parlamento empresas de midia de impressao preocupagéo de evitar a invasao de transmissao
de estilo 'excesso de regulamentacéo’ de suas proprias atividades convergiram com as opinides dos defensores da liberdade de
expressao na Internet para resistir a qualquer coisa que cheirasse a regulamentagéo de contetdos na Internet, a menos que (de acordo
com o compromisso finalmente chegou) o servico em questao era 'televisao-like'.

As empresas de telecomunicagées, como Internet Service Providers (ISPs), eram principalmente preocupado em garantir
que o novo regulador focado sobre incentivo ao investimento em suas redes de banda larga em expanséo. A Associagao
Comunicagdes Managers disse uma abordagem regulatéria as questdes decorrentes da Internet poderia esperar mais uma
década. s

Estas posicoes reflete preocupacgoes legitimas, mas eles queriam dizer que que a consideragédo da importancia rapidamente
emergindo da Internet como uma plataforma alternativa para a entrega de conteudo tornou-se algo de uma questao de lado.

Entéo, Ofcom iniciou formalmente suas operagdes em 2004 com nenhum mandato, nem mesmo um pesquisa- baseada
assistindo breve, no que respeita a Internet. Em 2004, recorde-se, a Apple estava envolvido em sua potente re-invengao;
Amazon foi uma década de idade; Google estava planejando sua oferta publica primeiro mercado de agdes e Facebook era o
novo garoto sobre o bloco. Embora seja verdade que a coleta de dados da Ofcom e atividades de pesquisa hoje (sem alteragao
no mandato legal) ndo o impediu de prestar atengédo ao impacto da Internet sobre midia e das telecomunicag¢des do Reino
Unido, .= mesmo agora que o trabalho tem em grande parte, ser justificado com referéncia a deveres legais enquadrados num
ambiente pré-Internet ou a preocupacgdes decorrentes de responsabilidades mais detalhados do Ofcom em relagao a qualquer
radiodifuséo ou telecomunicagdes. Por exemplo, o Ofcom Communications Market Report 2012 lida pela primeira vez com a
importante questéo do 'servigos de noticias hiperlocais' on-line emergentes; s

Ofcom justifica este trabalho com referéncia a sua necessidade de fazer avaliagdes concorréncia e pluralidade de mercados de
midia de transmisséo locais regulamentados.

Também é verdade, porém, que Ofcom tinha muito em sua chapa em 2004. Havia complexos desafios leildo de espectro e de
regulacéo utilidade provenientes de telecomunicagdes, o que se governam a velocidade em que o Reino Unido poderia adquirir um
ajuste para infra-estrutura de banda larga propésito. televisdo comercial precisava de um novo quadro regulamentar como televisdo
do Reino Unido foi oficialmente 'digitais', um processo concluido apenas em 2012, altura em que a Internet surgiu como uma
plataforma alternativa muito significativa tanto para radio e televiséo, com grandes implicagdes para os direitos fundamentais da
Ofcom com que respeita a regulamentagao das telecomunicagdes e licenciamento do espectro. Nés discutir o papel da Ofcom e
questdes de concorréncia relacionados no Capitulo Nove.

4. Nesta, criatividade e inovacao

Como Ofcom fez o seu caminho desde a infancia até a adolescéncia, outras criangas da Creative Gra-Bretanha também foram vinda
de idade. Nesta, com uma dotacgéo inicial de £ 200 milhées, foi no negdcio por

1998, merecendo sete referéncias em Chris Smith Gra-Bretanha criativo publicagédo, onde é variadamente pediu para: “Construir
a ponte entre uma ideia e um produto’; “Ser um National Trust for Talent”; “Puxar para baixo as barreiras artificiais entre a
ciéncia, a tecnologia e as artes”; “Transformar a criatividade em produtos e servicos que podemos explorar no mercado

global’; e “avangar apreciacdo publica das industrias criativas, ciéncia e tecnologia.”

N&o é surpreendente que com tal breve alastrando, Nesta sofrido algum embagamento da visdo. Em sua primeira década
escolheu para ajudar empreendedores criativos individuais e empresas através do apoio empresarial e orientagdo, mas nao
tinha autoridade para influenciar de qualquer forma decisiva as questdes da economia criativa digitais que séo objecto deste
manifesto. Por exemplo, ele ndo desempenhou nenhum papel significativo nos debates que dominaram primeira década do
Ofcom (banda larga roll-out e o futuro da televisdo de servigo publico) e foi um espectador nos debates causticos sobre a
propriedade intelectual que eventualmente
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sobrecarregado o Grg-Bretanha digital projeto de 2008 a 2010. A autoridade de Nesta em questdes de economia criativa, no entanto,
foi estabelecida em um programa de pesquisa ambicioso na Ultima década, proporcionando uma nova oportunidade para a lideranga
de pensamento baseada em evidéncias seguinte ao da sua nova fungéo (desde 2012) como um livre- em pé de doagao de caridade.

Mas se breve de Nesta era nebuloso, o debate educagéo foi marcada pela auto-contradigao violenta. Em 1999, Ken Robinson, em
seguida, Professor de Educagéo da Universidade de Warwick, foi convidado para presidir uma comissao nacional de inquérito sobre
educacio criativa e cultural. O seu relatério, Todos os nossos futuros, e« argumentou que a criatividade deve ser definido ao lado de
literacia e numeracia como prioridade estratégica em todos os niveis de ensino. Embora as opinides de Robinson ter sido
posteriormente na demanda em todo o mundo (ele agora esta sediada em Los Angeles) sua propria avaliagéo da resposta do
Governo do Reino Unido para o seu trabalho é que ele foi 'marginalizados'ss por um Governo no encal¢o de mais problemas basicos
de matematica e alfabetizagao.

Em 2006, a Leitch Revisao de Habilidades focado mais atengao politica sobre numeracia e literacia, mantendo uma linha de
continuidade na politica de educagao Reino Unido, que se estende a preocupagao do atual governo sobre 'conhecimento
essencial'ss assegurando assim a marginalizagédo para a agenda criatividade de Robinson. Em 2010, a tentativa do Governo
para emular o Bacharelado Internacional, o Baccalaureate Inglés, excluidos Arte e Design e Tecnologia. Abordamos o
debate educagédo economia criativa com mais detalhes no Capitulo Onze deste manifesto.

Em 2005, Sir George Cox tinha entregue (a HM Treasury) seu relatério: Criatividade em Negdcios: baseado nos pontos fortes do
Reino Unido. 1sso levou uma visdo muito ampla do lugar crescente de criatividade em muitos sectores de actividade, incluindo
manufatura, e chamou especialmente a atengao para as necessidades criativas de pequenas e médias empresas. A Cox revisao
especificamente destacou o papel fundamental do desenho na formagao da relagéo entre criatividade e negdcios. ainda o impacto da
Cox sobre politica também provaria evasivo como os responsaveis politicos do Reino Unido lutou timido de desenvolver um sistema
de inovacao projetada para aproveitar e responder aos criatividade. Consideramos estas questées em maior detalhe nos Capitulos
Cinco e Seis.

E dificil evitar a conclusdo de que, nos primeiros anos do novo século, a dindmica visionarios de Gr4-Bretanha criativo foram
encontrar resisténcia. politicas educacionais nao foram convencidos pela agenda criatividade de Robinson. formuladores de
politicas empresariais e de inovagéo ndo agir de acordo com Cox. Esta auséncia de empenhamento coerente de partes
relevantes do Whitehall, incluindo o Tesouro, provaria debilitante para a politica a pensar sobre a economia criativa. Ofcom e
Nesta, em suas diferentes formas e por diferentes razées, ndo estavam em condi¢des de oferecer a amplitude de pensamento
necessaria para ajudar a orientar a resposta estratégica do Reino Unido para um mundo digital onde o ritmo da mudanca foi se
tornando mais intensa, ano apds ano.

Pior ainda, como o impeto politico por tras da economia criativa mergulhado ou tornou-se mais cauteloso no Reino Unido, foi
pegando em outras partes do mundo. Coreia do Sul projetado e entregou uma infra-estrutura digital lider mundial; Cingapura
executou um ambicioso programa de reforma do ensino e, em seguida, juntamente com Israel, IP; Canada introduziu uma
série de medidas fiscais agressivas para atrair investimentos para seus setores jogos de video, musica, cinema e editoras;
China fixou industrias criativas ambiciosos e metas de geragao de patentes. O Brasil, por um periodo, abragou cédigo aberto
e Creative Commons. Mais importante de tudo, Silicon Valley rugiu no mundo da midia social, com o langamento do
Facebook, como outros centros de negdcios criativos prosperou nos EUA, em lugares téo diversos como Nova York, Carolina
do Norte, s Bostones € Austin, Texas.
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5. criatividade além de eletrénicos

No Reino Unido, estes desenvolvimentos internacionais emprestou peso aos apelos para uma abordagem mais ambiciosa, mas o
clima politico e de negdcios tornou-se mais dificil, como as industrias criativas unidos em torno da prioridade central de defender
direitos de autor sobre a nova configuragéo perturbadora dos mercados on-line em expansao.

Ja em 2001, John Howkins, um Reino Unido consultor de negécios de midia prolificos e influentes, tinha implantado
‘economia criativa' o termo no titulo de um livro com uma proposigao aeroporto bookstall: A Economia Criativa: Como as
pessoas fazem dinheiro das idéias. Howkins identificou a reforma da propriedade intelectual como uma questéo chave e
liderou o grupo que redigiu a Carta Adelphi em Criatividade, Inovagéo e Propriedade Intelectual em 2005, e que procurou
sacudir o Reino Unido a partir de sua abordagem engarrafado a direitos autorais e outras questées de Pl. s

Na revisdo de seu livro de 2007, Howkins declarou: “A nova economia é a criatividade além de eletrénicos. s .
2

Reconhecendo a necessidade de uma resposta do governo, em 2005, o Departamento de Cultura, Media e Desporto langou o
seu proprio 'Programa de Economia Criativa', do qual, sem duvida, a saida mais substancial foi Ficar a frente (2007), uma
re-avaliagdo detalhada do quadro escala, escopo, perspectivas e politicas de economia criativa do Reino Unido (e co-autoria de
um dos autores deste manifesto).s: Enquanto isso, o ministro das Finangas, em seu relatério de orgamento pré em 2006, publicou
os resultados de uma revisao de questdes de propriedade intelectual, liderados por Andrew Gowers, ex-editor do Financial
Times. o2

O Relatério Gowers concluiu que o sistema de IP do Reino Unido tinha sido historicamente uma fonte de forga, mas no avango 54
proposicdes especificas para a mudanga, Gowers também reconheceu o caso de uma revisao substancial. Em particular, Gowers
desafiou industrias criativas do Reino Unido sobre a sua campanha implacavel para novas extensdes de protegao de direitos
autorais, apoiados por policiamento cada vez mais forte, argumentando que os limites de corrente prazo (ja se estendem para
além de um século) ja estavam téo dificil de justificar por razdes econdmicas como eram dificil de aplicar no mundo da partilha de
dados global facilitada pela Internet. (Discutimos questées de Pl no Capitulo Dez deste manifesto).

Em 2008, um outro Livro Branco procurou reafirmar o sentido da coeréncia das politicas, mas

Innovation Nation néo tinha nada além de servigo de bordo que pagar para a economia criativa. s3

Seu foco institucional estava no Technology Strategy Board, recém-esculpido a partir do Departamento de Negdcios, e muito
intimamente ligada a uma agenda de ciéncia e tecnologia. Com um Escritério de Propriedade Intelectual configurado como um
administrativa em vez de um 6rgéo de formulagao da politica e Ofcom pré-ocupados com uma carga regulamentar complexo em
questdes como a concorréncia no mercado de televisdo paga, a Creative Gra-Bretanha estava perdendo forga.

6. Gra-Bretanha digital

Esta era uma de um nimero de espagos vazios que os Gra-Bretanha digital projeto voltado para preencher. s Em junho

2007, Gordon Brown substituiu Tony Blair como lider do Partido Trabalhista e primeiro-ministro. Stephen Carter, primeiro Chefe
do Executivo da Ofcom, foi convocado para nimero 10 como Chefe de Gabinete do PM, mas o novo acordo ndo demorou.
Carter foi até a Camara dos Lordes e um novo papel como ministro da Tecnologia, Comunicagéo e Radiodifusdao no
Departamento de Negécios. De la ele iria dirigir um Gra-Bretanha digital equipe elaborado principalmente a partir do servigo civil
e Ofcom, mas que especialistas externos também cooptados, incluindo Andrew Gowers para orientar sobre questbes de
propriedade intelectual.




Um manifesto para a economia criativa

COMO CREATIVE BRITAIN perdeu o seu caminho

Gr&-Bretanha digital expressa uma ambigao tecnocratico, que incluiu a re-fortalecimento da Creative Gra-Bretanha. Ele definir suas
vistas sobre “Uma visdo estratégica do setor, apoiado por um programa de ac¢éo ... para apoiar o crescimento da infra-estrutura
digital ... para permitir a Gr4-Bretanha para ser um centro global para as industrias criativas na era digital’; para garantir que as
pessoas tém o direito

“Habilidades para prosperar na economia digital e que todos possam participar na sociedade digital” (e para melhorar os
servigos publicos) “Através da aquisicdo digital e entrega digital.” Até o final de 2008, este foi apresentado como um farol da nova
‘ativismo industrial' para que o primeiro-ministro Brown e seu recém-nomeado secretario de Negocios Lord (Peter) Mandelson,
foram cometidos como parte de sua resposta ao choque econémico causado pela colapso do Lehman Brothers ea crise
financeira resultante.

O primeiro-ministro Brown proclamou na primeira pagina do relatério resultante: “S6 uma Gra-Bretanha Digital pode desbloquear a
imaginagdo e criatividade que vai garantir para nos e nossos filhos os empregos altamente qualificados do futuro. Apenas uma
Gra-Bretanha Digital ird garantir as maravilhas de uma revolugdo da informagdo que poderia transformar cada parte de nossas
vidas. Apenas uma Gra-Bretanha Digital nos permitira demonstrar a visgo e dinamismo que temos para moldar o futuro . s

Além dessa retdrica, o resumo de 60 pontos de conclusdes e agdes variou de tributar linhas telefonicas para fornecer suporte para
o investimento em Next Generation banda larga através de dar incentivos fiscais para desenvolvedores de jogos de video. A
primeira das 19 proposigdes Gra-Bretanha Digital também declarou que “O Governo acredita que a pirataria da propriedade
intelectual para o lucro é roubo e serdo perseguidos como tal através do direito penal’, pavimentando o caminho para uma
legislagéo para forgar os provedores a cooperar com um regime liderado pelo Ofcom para identificar e punir os criminosos, se
necessario, cortando-as a partir da Internet. s

Outras recomendagdes visavam garantir reformas de direitos autorais do Relatério Gowers em torno do acesso a obras orfas e
ao desenvolvimento de mais fluido, mercados legais em conteudo digital licenciado; o Technology Strategy Board foi instruido a
comegar a trabalhar em uma geracéo de banda larga Next 'cama de teste' para transagées digitais. Havia também palavras
calorosas para a BBC e Channel 4 e alguns pensamentos em vez inovadoras sobre como reforgar a base ruinas de prestagéo
de noticias locais no Reino Unido, apoiando uma rede de financiamento independente, multi-plataforma consércios noticia.

Mas com a eleigao se aproximando, industrias criativas lobistas estavam no auge de sua capacidade de influenciar. Um por

um, os trés principais partidos politicos se voltaram contra as reformas de direitos autorais Gowers revisao proposta e no
processo estripado esse aspecto da intengéo reforma do projeto. Em 2009, um junior Ministro Negocios, David Lammy, foi
convidado a vir a uma nova 'estratégia de copyright,'s> que confirmou grande parte da analise Gowers, mas concluiu que a
reforma n&o foi necessario. s Como o Governo preparou-se a empurrar a economia Bill Digital através do Parlamento antes de
uma eleigao devido em maio de 2010, a imprensa era grosso com relatos de concessdes do governo para o lobby da industria. s
Algumas das clausulas mais controversas foram retiradas e a Lei de Economia Digital, incluindo suas medidas para endurecer

a aplicagao on-line de direitos de autor e permitem Ofcom para monitorar as praticas de gestao de trafego ISP, mancando até

o livro de estatutos. 10

7. Oportunidade Digital: inovagédo e crescimento

O primeiro-ministro Brown, é claro, perdeu a elei¢gdo, e menos de seis meses depois, o primeiro-ministro Cameron consternado
detentores de direitos, propondo ainda uma outra reviséo de questdes de propriedade intelectual, um presente para ser focado
sobre a relagéo entre o direito IP e suas consequéncias para a inovagao e crescimento. Ao langar a reviséo, o primeiro-ministro
perguntou se o Reino Unido precisava de algo mais como defesa o americano 'Fair Use' contra violagéo de direitos autorais,
que o Google argumentou que o Relatério Gowers foi um fator crucial para explicar seu préprio sucesso. Esta avaliagéo (ver
Capitulo Dez) foi liderado por um dos
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autores deste manifesto. Ele concluiu que n&o havia, de fato, um dividendo crescimento significativo a ser tido a partir de um programa
bem evidenciado da reforma, mas aconselhou contra o abrago de uma lei Fair Use em estilo norte-americano. 101

Os criticos desta ultima revisdo argumentaram que tanto agenda do primeiro-ministro e recomendagdes da revisdo sdo demasiado
sensiveis aos argumentos para a reforma IP feitas pelo Google e outras empresas digitais grandes americanos. O Governo de
Coligagéo tem, no entanto, posta em pratica as descobertas do Hargreaves revisdo sobre a reforma IP. 1. Ao mesmo tempo, ele
abriu uma discusséo publica sobre o conteddo de um Bill novas Communications, que podem ser necessarios em alguma forma,
mesmo que apenas para atualizar acordos de licenciamento e permitir estatuto do Reino Unido para refletir mudangas na legislagao
europeia. Uma carta aberta publicada maio 2011 103

previstos trés areas para potencial agdo do governo:

* Crescimento, inovagao e desregulamentacé@o “Para fornar as comunicagbes do Reino Unido e mercados de midia mais

competitiva globalmente”. .
2

+ Uma infra-estrutura de comunicagéo que oferece bases para o crescimento, fornecendo “A melhor rede de super banda
larga na Europa até 2015, suportado por qualquer reforma necessaria de arranjos de alocacdo de espectro’.

+ O ambiente certo para as industrias de conteudos para prosperar “A fim de alcangar o equilibrio certo entre a proteccdo
adequada para o publico enquanto permite uma rapida inovagcdo, melhores servigos e sustentar a liberdade de expressdo.” s+
A linguagem aqui estabelecer um espago reservado para a resposta do Governo ao Inquérito Leveson sobre a cultura,
praticas e ética da imprensa, que seria publicado em novembro

2012.)

O que foi mais obviamente faltando nessa lista? Em suma, a Internet ou, para colocar a questédo de outra forma, a ambigéo
de compreender as implicagdes para a concorréncia e outras questdes regulatérias de rapido crescimento mercados digitais,
incluindo o papel dentro deles de plataformas de Internet poderosos, como Google, Amazon e Apple.

Hoje, os governos de todo o mundo continuam a definir e refinar as politicas destinadas a reforgar as suas economias criativas.
mercado digital fragmentado da Europa contrasta com os mercados digitais sem margens de Estados Unidos e China. Muito pode ser
aprendido a partir de iniciativas digitais em lugares tao diversos como Cingapura, Esténia e Canada. Mas a principal licdo desta curta
histéria do Reino Unido dos ultimos 15 anos é que a adaptabilidade rapida as tecnologias digitais de transformagéo é uma
pré-condigcéo para a formulagao de politicas bem sucedidas. Os formuladores de politicas devem tomar cuidado com essas forgas,
como a captura regulatoria pelos interesses estabelecidos poderosos, que eles desenhem no paralisia.

Seria errado, no entanto, ignorar o que esta acontecendo mesmo em frente a politica de hoje. O Governo, tendo estabelecido
um Conselho de Industrias Criativas, 10s tem abragado o caso para a reforma de direitos de autor, junto com uma agenda para
promover um maior acesso aos dados publicos e abertos e um modelo mais aberto na publicagdo académica. O Conselho
também esta apoiando o trabalho importante para melhorar as estatisticas e medigao e em habilidades e acesso ao
financiamento. Nesta de Proxima geragdo collabaration com lan Livingstone e Alex esperanga ganhou apoio suficiente para
persuadir o secretario da Educacéo para incluir ciéncia da computagéo na Baccalaureate Inglés. Houve lideranga digitais clara a
partir de um ndmero de institui¢des importantes do Reino Unido, que vao desde as artes e do Conselho de Pesquisa Humanas e
da Biblioteca Briténica do Teatro Nacional e da Universidade Aberta. O desafio € moldar essas iniciativas em um todo coerente e
sustentavel. Nosso ponto de partida é voltar ao basico e perguntar, como fizemos em 1997: o que é a economia criativa?
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3 Qual é a Economia Criativa?

E facil subestimar a importancia de definigdes claras e estatisticas econémicas fiaveis para a formagéo de uma boa politica.
No entanto, sem essas ferramentas, os formuladores de politicas risco de perder mais importantes fontes de emprego e de
crescimento; torna-se muito mais dificil de manter um quadro politico coerente, e impossivel de acompanhar o progresso. No
Reino Unido, as definigdes industrias criativas existentes underemphasise a importancia das empresas digitais, muitos de
cujos modelos de negocios ndo giram em torno da exploragéo de IP. Eles também negligéncia rapido crescimento atividades
criativas que acontecem fora das industrias criativas na economia em geral.

Mas definir e medir a economia criativa ndo é simples. 1.« Nao s6 exigem que os dados sejam consistentemente se reuniram ao
longo do tempo, mas as definicbes também deve ser capaz de responder as mudangas estruturais genuinas na composi¢éo da
economia criativa, como aqueles decorrentes de digitalizagéo.

Neste capitulo nés descrevemos como, ao longo do tempo, as definicdes e métricas utilizadas pelo DCMS tornaram-se menos
capazes de cumprir essa fungao essencial. estatisticas inadequadas contribuiram para uma percepgao nos olhos de alguns de
que a economia criativa ndo € uma entidade econémica bem definida, que é suscetivel a intervengdes politicas estratégicas.
Recomendamos um caminho a seguir, com uma nova metodologia estatisticamente robusta para classificar e mensurar a
economia criativa, com base em um estudo detalhado de onde as pessoas criativas trabalhar, o que evidencia o que € distintivo
sobre as industrias criativas (nomeadamente, o seu uso especializado de talento criativo) , mas também captura a importancia da
criatividade 'incorporado' na economia em geral.

1. Uma breve histéria das estatisticas industrias criativas no Reino Unido

Em 1998, o Departamento do Reino Unido para a Cultura, Media e Desporto famosa definiu as industrias criativas como “Aquelas

industrias que tém sua origem na criatividade individual, habilidade e talento e que tém o potencial de riqueza ea criagcdo de
emprego atraveés da geracdo e exploragdo da propriedade intelectual.”

Com base nisso, os DCMS Mapeamento de documentos em 1998 e 2001, propds que 13 sub-setores composta das industrias
criativas (conforme listado no Capitulo Dois). Este trabalho seminal tornou-se o modelo para varios outros estudos nacionais

em todo 0 mundo, em paises de alto desempenho, como Taiwan, Nova Zelandia, Austrélia, Singapura «r € na Alemanha, s €, a0
nivel regional e da cidade também, por exemplo, Londres, Paris e Auckland. 109

Para o Reino Unido, essas industrias criativas apareceu para formar um grupo razoavelmente coerente baseada na geragéo de
valor comercial pelo talento criativo. Juntos, eles composto um dos poucos sectores de actividade (com servigos financeiros e
aeroespacial), onde o Reino Unido poderia plausivelmente afirmam ser um lider mundial.

independente de pesquisa deu apoio a visdo de que subsectores do DCMS eram um agrupamento coerente: eles
produziram a maioria dos produtos criativos do Reino Unido. As tabelas de entradas-saidas oficiais, que fornecem
informacgdes detalhadas sobre o fornecimento e uso de produtos e servigos na economia, mostrou que as industrias criativas
fornecidos tanto quanto 83 por cento da oferta interna total de bens e servigos criativos em 2004. 110
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estatisticas do mercado de trabalho reforgaram a visao de que as industrias criativas como capturados pelo DCMS-13 foram
uma realidade econdémica. Analise do Reino Unido Household Censo 2001 e os 2001-2006 Pesquisas da Forga de Trabalho
mostrou que a grande maioria destes subsectores foram os maiores empregadores de talento criativo. 111

No entanto, 13 sub-setores do DCMS contados entre eles alguns companheiros desconfortaveis, com uma divisdo notavel entre

subsectores enfrentando-domésticos, como musica, cinema e artes cénicas e setores voltados para o negécio como publicidade,
design e software. Software em particular acabou por ser controversa porque ndo se sentar facilmente com a dimensao artistica

ou estética que muitos acreditavam que era a esséncia das industrias criativas. 112

Havia também um bom ndmero de adverténcias e limitagdes no mapeamento Documentos DCMS. Estes overreach
variadamente preocupados, lacunas, a falta de comparabilidade entre subsectores (em particular, inconsisténcias em fontes
de dados e classificagdes) e granularidade insuficiente (a dependéncia de dados de origem altamente agregado). 113

As estimativas econémicas anuais DCMS Industrias Criativas, 11« langado pela primeira vez em 2002, tentou abordar algumas
dessas inconsisténcias, pelo menos para os sub-setores que poderiam ser identificados usando os codigos oficial Padrao Industrial
Classification (SIC), através da produgao de cada ano, as mesmas estatisticas manchete sobre Valor Acrescentado Bruto (VAB) ,
emprego, exportagdes liquidas e do nimero de empresas criativas, com base em fontes de dados consistentes para cada
subsector. Estas estatisticas manchete mostrou que as industrias criativas do Reino Unido foram crescendo duas vezes a taxa de
outros setores, ajudando a elevar o perfil das industrias criativas (tanto no Reino Unido e internacionalmente). 11

ainda, um grande numero de desafios permaneceram nas estatisticas DCMS, como resultado das limitagdes dos cédigos SIC,
que sao definidos em conjunto com o sistema de classificagao industrial da ONU para efeitos de consisténcia internacional e
que so6 sao revistos a intervalos de dez anos e um baixo nivel de investimento nas estatisticas por sucessivos governos. 1

Em parte por causa disso (mas também porque eles tinham diferentes necessidades de dados) organismos do sector tais
como UK Music, o (agora extinto) UK Film Council, o Conselho Britanico de Moda e do Conselho Crafts comegou a produzir
suas proprias estatisticas econémicas sectoriais, juntamente com érgaos equivalentes em toda as nagdes descentralizadas
e as regibes inglesas. tratamentos inconsistentes de limites sectoriais (o que deve ser incluido eo que ndo deve) levou a
uma infinidade de estimativas ndo-comparaveis. O resultado foi uma paisagem cada vez maior de estatisticas sectoriais,
nacionais e regionais que pretendia medir as coisas semelhantes. 117

Para piorar as coisas, em dezembro de 2011, o DCMS removido duas ocupagdes e industrias relacionadas com software de
suas classificagdes, cortando fora em uma sé penada £ 25,9 bilhdes que as industrias criativas tinham sido previamente
estimado para contribuir para GVA do Reino Unido. Esta deciséo infeliz traido falta de valorizagao do papel interconectado que
software e conteudo criativo desempenha, mesmo em empresas nao-software, um ponto voltamos a seguir. Enquanto isso, um
estudo de 2012 impacto econémico da Creative Scotland defendeu a inclusao de software. 118

Tal confusdo enfraquece a posi¢éo das industrias criativas nos olhos dos formuladores de politica econdémica do Reino Unido
principais, e em particular do Tesouro HM. s O trabalho das agéncias-chave, como o Instituto Nacional de Estatistica também
permaneceu estranhamente desconectado das industrias criativas, como o BIS eo DCMS promoveu as industrias criativas como
um setor de alto crescimento. 20 O Governo do Reino Unido ndo tem desempenhado um papel suficientemente enérgica nos
esforgos internacionais para coordenar a produgao de estatisticas comparaveis internacionalmente, como a UNESCO de ou
ESSnet Culturais Estatisticas Frameworks do Eurostat. 11
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2. Um mapeamento dinadmico das industrias criativas do Reino Unido

O DCMS nunca publicou uma metodologia pela qual ele determina que sub-setores sdo considerados 'criativo' e quais
ndo sdo. Sem isso, ndo € nenhuma surpresa que a maneira como pensamos sobre as industrias criativas em termos
estatisticos ndo se adaptou bem ao surgimento de formas inteiramente novas de negdcios criativos possibilitada pelas
tecnologias digitais.

A fim de abordar estas questdes, temos trabalhado com pesquisadores Alan Freeman e Peter Higgs da Universidade de
Tecnologia de Queensland para desenvolver uma metodologia que € explicito sobre as caracteristicas que fazem uma industria
criativa, e depois mede esses recursos, a fim de identificar o criativo industrias. 12 Mostramos que uma caracteristica que define é
0 seu uso especialmente intensivo de talento criativo.

Nossa hipétese inicial € que o talento criativo € diferente de outros tipos de trabalho na medida em que ajuda a dar as

organizagdes que empregam que a capacidade de oferecer diferenciagdo em seus produtos; para atender precisamente para os

requisitos discricionarios de grupos cada vez mais exigentes dos consumidores e clientes empresariais. O que caracteriza a

criatividade genuina néo é a producéo de grandes volumes e padronizados a custos baixos, mas o que esta em vigor uma
sucessao continua de tiragens menores de produtos de cada um variando de seus antecessores e ofertas competitivas. Estes

pontos de diferenciacdo pode ser pequeno, mas eles séo suficientemente valorizados pelos clientes para atrair sua lealdade.

Isto ajuda a explicar porque best-seller produtos em mercados tao diversos como livros, musica (e, fora das industrias criativas, 12

E talento criativo que permitiu a estes negdcios criativos, muito mais assim do que as empresas em outras indUstrias, para

responder as necessidades e desejos dos seus clientes e alcangar novos mercados.

Nucleo para a nossa compreensao desse talento criativo € que ele tem uma apreciagao do que 'tipo' de efeito é desejado, mas nao
é contada como produzir esse efeito, da mesma forma que, digamos, um trabalhador de linha de montagem ou muitos técnicos
qualificados ou engenheiros sdo instruidos. A criatividade consiste na concepgao de uma forma original de alcangar um efeito que
ndo é expressa em termos precisos (ou em quaisquer condigées em tudo no caso de criatividade aberto). 124

Isso confere uma qualidade importante em talento criativo, a saber que é dificil, se ndo impossivel, para mecanizar
totalmente o processo criativo e, portanto, para substituir maquinas ou dispositivos para os seres humanos. Mere
execugdo de uma decisao criativa ndo é neste sentido um papel criativo, mas fazendo um é.

A tecnologia tem feito em grande parte com a necessidade para os papéis altamente qualificados de tipografos e fotos artistas
de retoque, por exemplo. O primeiro € agora incluido nas aplicagbes de gestdo de paginas e guias de estilo aplicados pelos
diretores de arte e designers graficos. O processo continuo de democratizagéo da tecnologia reduz o custo ea habilidade
técnica necessaria para fazer tarefas anteriormente altamente complexos, mas nao esta mais criativas,. profissionais criativos
adotar, adaptar e absorver novas tecnologias na busca da exceléncia criativa, mas eles raramente sao feitas totalmente
redundante por ele.

A diferenciagao do produto que caracteriza as industrias criativas e seu talento também se reflete em seus processos de
producgao distintas, descrito por escritores como Richard Caves. s Em primeiro lugar entre estes sdo muito altos niveis de
colaboragéo flexivel e Projeto- trabalho baseado s Cavernas 'grupo heterogéneo' de propriedade da), a existéncia de
pré-mercado ou mecanismos de selegao 'gatekeeper' (galerias, agentes, distribuidores, editores etc.), contratos que gerem
incerteza ao invés de risco ( 'ninguém sabe' principio) e assim por diante . Uma ultima caracteristica importante ¢é a forte
tendéncia a concentragao geografica a nivel local, -z que discutiremos no Capitulo Seis, levando a fendmenos como o cluster de
produgéo pds de Soho, centro de jogos de Scotland do leste, Fusivel de Brighton e de Shoreditch Tech City.
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Estas consideragdes informar um modelo econdmico das industrias criativas, com suas proprias entradas caracteristicos,
saidas e processos de producgdo. Eles também d&o origem a uma definicdo de 'ocupagao criativa' como:

“Um papel dentro do processo criativo que traz habilidades cognitivas de suportar para trazer diferenciacdao para produzir quer romance,

ou produtos significativamente melhorados cuja forma final ndo esta completamente especificado com antecedéncia.”

Em pesquisa realizada para este manifesto, esta definigéo é utilizada para especificar cinco critérios criatividade com que marcar
todos os cédigos padrao de classificagao ocupacional (SOC) na forca de trabalho do Reino Unido. Esses sé&o:

1. novo processo - que o papel mais comumente resolver um problema ou alcangar um objetivo, mesmo
um que tenha sido estabelecida por outros, de novas maneiras?

2. Mecanizagao resistente - faz o papel contribuir com algo para o qual ndo existe
substituto mecanico?

3. Nao-repetitividade ou fungdo ndo uniforme - faz o trabalho variam por causa da
interagdo de fatores, habilidades, impulso criativo e aprendizagem?

4. contribui¢do criativa para a cadeia de valor - é o resultado da novela ocupagéo ou
independentemente criativa do contexto em que ela é produzida?

5. Interpretagdo, ndo mera transformagéo - faz o papel fazer mais do que simplesmente 'mudancga’ do
servigo ou forma do artefato, lugar ou tempo?

Claro, cada um destes cinco critérios € problematico quando considerado isoladamente, e eles ndo oferecem regras rigidas e
rapidas para determinar quando uma atividade profissional é ou ndo é ‘criativo'. Ha também conexdes profundas entre eles: é
improvavel que as atividades de alguém que esta constantemente chamado a definir novos processos, para realizar novas
transformagdes e construir interpretacdes criativas da matéria-prima pode ser faciimente mecanizada. No entanto, ocupacdes
gue pontuam positivamente sobre a totalidade ou a maioria dos indicadores sdo muito susceptiveis de funcionar como um
recurso econémico que as industrias criativas exigem. 12s

pontuagdes ocupacionais sao entdo usados para calcular uma 'intensidade criativa' para cada codigo industrial SIC. Esta
intensidade criativa mede a porcentagem da forga de trabalho no cédigo SIC que seja contabilizada pelos trabalhadores em
ocupagdes criativas. Figura 3.1 apresenta a distribuicdo do emprego (eixo y) em todos os setores, com diferentes niveis de
intensidade criativa (eixo-x), destacando-se ou ndo sao classificados como 'criativo' na classificagéo atual do DCMS.

A primeira coisa impressionante que mostra € como um grupo de industrias (para a extremidade direita da figura) sdo distinguidos por uma
tendéncia marcadamente superior para empregar trabalhadores criativos do que outras industrias. Em segundo lugar, isso mostra que um
grande numero de trabalhadores criativamente-ocupados

- amaioria na verdade - trabalho fora das industrias criativas (as colunas mais leves adicionar até mais do que as colunas
mais escuras). Em terceiro lugar, ele sugere que ha atribuicédo incorrecta graves nas classificagbes atuais DCMS; este inclui
um grupo definido de industrias, que DCMS néo tratar como criativo, mas que aparecem na gama de 55-65 por cento como
um 'bip' na distribuicdo nao-criativa (quarta coluna mais leve a partir da direita), incluindo ' actividades de programagao
informatica (62.01) e 'atividades de consultoria Computer' (62.02) - os dois cddigos SIC que DCMS caiu em 2011 - que entre
eles em 2010 representaram mais

400.000 pessoas. 12 'Outros tecnologia da informagéo e de servigos de computador atividades' (62.09), com uma intensidade
criativa de 36 por cento, emprega mais de 35.000 pessoas.
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Distribuicdo do emprego criativo pela intensidade criativa de
codigos SIC, dividida em DCMS e nao-DCMS
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A pesquisa mostra ainda que a integridade das industrias criativas - os empregadores mais especializadas de talento criativo -
como um agrupamento economicamente coerente €, de facto, seriamente danificado se os trabalhadores de software sédo
excluidos da lista de profissdes criativas usados para gerar as estimativas de intensidade criativa. Enquanto nesse cenario uma
industria como 'atividades de programagao de computador' (62.01) mantém o seu nivel relativamente elevado de intensidade
criativa, indicando que ele € um grande empregador de ndo-software profissionais criativos, outros, como 'Fabricagcdo de Consumer
Electronics' (26.40) - que poucos considerariam uma industria criativa - agora surgem como relativamente 'criativa’, com base em
suas intensidades criativas também. Isto sugere que é a combinagao de forga de trabalho habilidades criativas através de um
espectro de atividades - com software como uma habilidade fundamental - o que contribui para as 'industrias criativas' como um
agrupamento coerente de subsectores. Ou, mais geralmente, que as tecnologias digitais e as oportunidades que se abrem para a
atividade criativa, tendem a complementar outras ndo-tecnologia habilidades criativas.

O que estes resultados sugerem € que ha um conjunto distinto de industrias - as industrias criativas - que compartilham
uma caracteristica comum: sdo empregadores desproporcionalmente significativas de talento criativo. 12 Mas eles também
destacam a enorme importancia do criativo
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emprego fora das industrias criativas. Neste sentido, nos dois concordamos e ter problema com criticas excepcionalistas que

os mercados criativos ndo podem, pela sua natureza facilmente se encaixam em estruturas industriais. 11 A economia criativa é
realmente complexa, socialmente em rede e

“Em grande medida uma conseqtiéncia da economia anteriormente ndo mercantil de bens publicos culturais e imaginagdo privada’”. Mas
os resultados mostram que eles ainda podem ser medidos, na medida em que as classificagdes ocupacionais nos permitem rastrear
onde as pessoas criativas trabalhar, e nessa base um conjunto distinto de industrias criativas, situadas no interior de uma economia
criativa mais amplo, pode ser claramente identificados nos dados.

3. Tecnologias digitais e criatividade

Se pensarmos sobre a forma das industrias criativas hoje, ndo deve se surpreender ao descobrir tecnologias digitais no seu
coragao (ver Box 3.1). 2 Hoje, as redes sociais, motores de busca e outras plataformas digitais ajudar a gerar novos produtos e
servigos que dependem de talento altamente criativo (incluindo as contribuigdes dos usuarios). 1:s Sabemos também que muitas
empresas 'digitalmente nativos' estdo profundamente integrados em industrias criativas cadeias de valor

- outra indicagédo de que eles pertencem legalmente nas industrias criativas. 12,135 Vemos isso em todos os niveis - desde a
producéo, onde as ferramentas digitais estéo a transformar o processo criativo, a distribuigcdo (com novas plataformas) e consumo
(dispositivos); vamos explorar estas questdes com mais detalhes no Capitulo Quatro.

A inclusdo destas actividades criativas digitais no quadro da economia criativa também desafia a preocupacgéo das defini¢des
DCMS existentes com as empresas que geram e explorar a propriedade intelectual (IP). IP &, naturalmente, fundamental para
o valor acrescentado em muitas industrias criativas, mas de elementos importantes das industrias criativas usar (ou fornecer
insumos para) os modelos de negdcios como a publicidade on-line que ndo dependem directamente na exploragédo de IP. s Na
verdade, setores como design de moda e publicidade mostrou muito antes da revolugao digital que as empresas criativas
podem, em alguns casos prosperam em estratégias competitivas como vantagem do primeiro em que IP desempenha menos
de um papel 6bvio. 137

4. Assim como grande € a economia criativa?

As novas estimativas sugerem que, em 2010, como muitos como 59 por cento dos trabalhadores criativamente-ocupados no
Reino Unido trabalhou fora das industrias criativas como noés identificamos eles. 135,13 Tabela 3.1 também sugere que 2.495.700
(ou 8,7 por cento da forga de trabalho do Reino Unido) trabalhou na economia criativa (ou seja, 1.932.400 + 563300). Desse
quase 2,5 milhdes a forga de trabalho forte, as industrias criativas empregado 1,357,300 trabalhadores (4,7 por cento da forga
de trabalho do Reino Unido). Estes nimeros sugerem que, em sua 2,011 Statistical Release, o DCMS subestimado o tamanho
da economia criativa por quase um milhdo de trabalhadores, dos quais quase metade cai dentro das industrias criativas. 140
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face digitais das industrias criativas

Um dos autores deste manifesto esta envolvida em um projeto de pesquisa AHRC-financiado chamado 'Brighton Fuse',
que procura medir a importancia economica do, conjunto Brighton criativa Digital e TI. Como parte de seu trabalho, os
pesquisadores Fuse identificaram mais de 1.500 empresas de midia criativas e digitais em Brighton, e ter usado codigos
SIC dessas empresas para estudar até que ponto as atuais classificagdes industriais DCMS cobrir o setor. Apenas
pouco mais de um quarto (27,2 por cento) deles sédo cobertos pela classificagdo do DCMS. Reintroduzir os dois codigos
SIC relacionados com software que foram langadas em dezembro de 2011 iria sozinho trazer que até 42,5 por cento. Se
nos também considerou 62,09 ( 'outras tecnologias da informagao e actividades dos servigos de computador'), que como
nos apontou também tem uma intensidade muito alta criativo,

A equipe Fuse também pesquisou cerca de um tergo de todas as empresas de midia digital em Brighton, incluindo

perguntas detalhadas sobre as actividades comerciais dos entrevistados. Quando olhamos para as atividades dos 60

entrevistados nos dois cadigos SIC relacionados com software cairam DCMS, encontramos estudios jogos de video,

web designers e desenvolvedores, empresas de marketing de redes sociais, e agéncias digitais que combinam
tecnologia e design capacidades para oferecer publicidade e servigos de marketing, e até mesmo os indicados ao

BAFTA. Curiosamente, 22 por cento destas empresas foram iniciados por Artes e Humanidades e graduados projeto, e

40 por cento se véem como parte de Brighton 'comunidade artistica e criativa' - que, a nossa mente, torna-os candidatos

convincentes para inclusdo no qualquer classificagéo significativa das industrias criativas.

Noés olhamos separadamente em uma recente lista de "Top europeus Start-ups' compilados pelo Daily Telegraph, e
explorou o que sao os codigos SIC primarias para empresas do Reino Unido que aparecem em sua 'Publicidade e
Marketing', 'Audio and Media', ' jogos e mundos virtuais, e 'Redes Sociais e categorias de colaboragao' - isto €, aqueles
que muitos argumentam fazem parte das industrias criativas. Neste caso, descobrimos que apenas trés das 22 novas
empresas listadas sera capturado por classificagéo atual do DCMS das industrias criativas (note que alguns destes
estdo incluidos na captura todas as categorias como 'Actividades de Servigos outro suporte de negocios ndo em outros
lugares classificado';

fontes:
projeto AHRC Brighton Fuse. http://www.brightonfuse.com/

Daily Telegraph Start-Up 100 http://www.telegraph.co.uk/technology/technology-startup100/8428665/ Start-Up-100-the-class-of-2011.html
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Economia Criativa Emprego de 2010

industrias criativas nao-criativo todas as industrias
industrias
creatively- especialistas embutido Criativamente ocupada
postos de trabalho ocupados 794000 1138400 empregos 1,932,400
outros trabalhos Apoio, suporte Nao-criativo nao creatively-
563300 26178900 postos de trabalho ocupados
26742200
todas as ocupagdes Trabalhando no Trabalhando fora forga de trabalho total
industrias criativas o criativo 28674600
1357300 industrias 27,317,300

fonte: Bakhshi, Freeman e Higgs (2013), usando SIC 2007 e SOC 2000 classificagdes para a consisténcia com as estimativas do DCMS mais recente
publicada Industrias Criativas Econdmica.

As estimativas sugerem que economia criativa for¢a de trabalho do Reino Unido cresceu em mais de quatro vezes a forga de trabalho
como um todo no periodo 2004-2010. 1 A conclusédo clara é que aqueles que tém chamado a atencgéo para as altas taxas de
crescimento da economia criativa do Reino Unido, em face de acusagdes de ufanismo, 12 sé0o, na verdade direita.

Em termos de valor adicionado, estimamos ainda que em 2010 as industrias criativas representaram 5,3 por cento do Reino Unido
GVA (que, em conjunto com a 4.7 por cento da forga de trabalho do Reino Unido, sugere que a produtividade do trabalho é, em
média, maior nas industrias criativas do que em o resto da economia). 1

Estimando GVA na economia criativa € menos simples, como estimativa da contribuicdo GVA de trabalhadores em ocupagdes
criativas (ou a todos os trabalhadores de fato) nao sao publicadas pelo ONS. 1.« Na sua auséncia, podemos inferir uma
estimativa indicativa tomando as intensidades criativas para cada codigo SIC de quatro digitos fora das industrias criativas na
economia e multiplicando-os pelo valor GVA correspondente para esse codigo SIC de quatro digitos. s Nés somar os nimeros
resultantes para dar uma estimativa da contribuicdo global GVA de trabalhadores criativos fora das industrias criativas, ws €
depois adicionar esta de volta para os 5,3 por cento da contribuicdo GVA das industrias criativas para dar uma estimativa de
economia criativa de

9,7 por cento da economia. 147

5. novas definicoes

Nossa analise do emprego criativo em diferentes setores da economia, e 0 argumento de que as industrias criativas séao
usuarios altamente especializados e de trabalhadores criativos, aponta para um foco renovado no talento criativo nas definigoes
da industria criativa. Ele também suporta a visdo de que a economia do Reino Unido é aguele em que as tecnologias digitais
deram origem a uma nova classe de negécios que sao alguns dos mais criativo sobre esta medida e também fazer uso de
talentos software. Além disso, notamos que, como publicidade e design de moda empresas antes deles, muitas dessas
empresas dependem de modelos de negdcios que nao dependem fundamentalmente sobre a exploragéo da propriedade
intelectual. Com tudo isso em mente, propomos uma modificagéo a definigdo original do DCMS para que ele compreende: 1
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"Aqueles setores que se especializam no uso de talento criativo para fins comerciais”

e uma definigéo aliado da economia criativa:

"Aquelas atividades econémicas que envolvem o uso de talento criativo para fins comerciais”

Estas definicdes tém o mérito da simplicidade e envolvem apenas um item sem fundo de complexidade: a palavra criatividade, a

definicdo de que os decisores politicos e académicos certamente ira debater para o resto do tempo, mas que neste capitulo
argumentou pode ser operacionalizado para fins de medigdo. 14

A queda da referéncia dentro da definicdo de industrias criativas para IP pode ser visto por alguns como um retiro de
compromisso com a importancia de direitos autorais, patentes e marcas, mas isso ndo é assim. O quadro IP desempenha um
papel central na geracéo de valor acrescentado para muitas empresas criativas, e € essencial, portanto, que tais empresas sao
cobertos pelas métricas. Mas por exagerar a centralidade da IP, corremos o risco de negligenciar outro, de crescimento rapido
empresas criativas e distorcendo a nossa abordagem para a formulagao de politicas em toda a economia criativa.

uma das propostas

o Governo deve adotar nossas novas definicbes propostas das industrias criativas e economia criativa mais amplo.
estes sao simples, robusto e reconhecer o papel central das tecnologias digitais.
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4 tecnologias criativas e mercados

1. nosso presente digitais

No capitulo anterior, estudamos os padrées de emprego para mostrar que as tecnologias digitais e criatividade trabalham em
conjunto e que nao faz sentido separar o uso criativo das tecnologias digitais de outros trabalhos criativos. Este capitulo langa
mais luz sobre esta relagédo através do prisma das inovagdes digitais que estao transformando os mercados criativos. Ao
fazé-lo, nos fornecemos um contexto para a avaliagdo no Capitulo Cinco a situagdo concorrencial da economia criativa do
Reino Unido, e para identificar as areas em que os formuladores de politicas do Reino Unido deve se concentrar, se quiserem
apoiar o crescimento.

Talvez a musica fornece a ilustragdo mais gritante de uma industria criativa que foi interrompida por tecnologias de informagao
e comunicagdo. Em 1998, quando DCMS primeiro definiu as industrias criativas, Cher estava no topo da parada de singles do
Reino Unido, e The Corrs dominado vendas albuns. Musica foi principalmente gravado em estudios caros, revisto em Smash
Hits, o New Musical Express e Melody Maker, promovido no radio, MTV e Top of the Pops, e vendido na forma de CDs encolher
envolto em HMV, Virgin e uma legido de lojas independentes, para ser jogado em um sistema de som doméstico ou Discman
portatil.

Avanco rapido até hoje, aplicagdes de software de facil utilizagdo como o Audacity e GarageBand estao ajudando milhdes gravar
e editar musica. O publico descobrir e espalhar a palavra sobre isso através da midia social, sites de video e blogs de musica.
Eles compra-lo em formato MP3 em lojas de musica on-line ou transmiti-lo a partir de servigos como o Spotify, e ouvi-la em
dispositivos de musica portateis e telefones inteligentes que podem armazenar centenas de albuns. 2012 do maior fenédmeno da
musica popular era coreano estrela pop Psy, cujo hit Gangnam Style recebeu um bilhdo de visualizagdes no YouTube.

Para ter certeza, varias grandes gravadoras ainda estdo em actividade (embora eles passaram de seis, no inicio de 1998 a
metade desse numero agora), mas seu controle sobre a cadeia de valor tornou-se menos seguro, como eles foram unidos por
nova jogadores de Internet, como Apple, Amazon, Facebook e Google, e menores start-ups empreendedoras como SoundCloud
e Bandcamp.

Enquanto varejistas de musica especializados, mas todos tém desaparecido da rua, a Internet esta repleta de servigos
digitais fornecendo acesso legal @ musica - mais de 70 s6 no Reino Unido. 1s

Muitas gravadoras independentes inovadores estao prosperando também. artista mais vendido no Reino Unido em 2011,
Adele, é assinado para XL, um fiel indie. Beggars Group dobrou seu lucro bruto anual desde 1998, e agora gera 22 por cento
de suas receitas digitais a partir de streaming através de sites como o YouTube e Vevo. s Warp Records foi da forga a forga,
expandir-se para a distribuicao digital através Warpmart, bem como na produgéo de filmes e TV. Nenhuma parte da cadeia da
industria musical valor permanece intocado pela digitalizagao.

O que é verdade para a musica também se aplica em diferentes graus a outras industrias criativas, se eles fornecem contetdos
ou servigos aos seus clientes. Amazon ja vende mais e-books do que livros de bolso. Os anunciantes gastam mais dinheiro
online do que eles fazem offline. Broadcasters operar servigos de streaming digitais que podem ser acessados em
computadores, telefones inteligentes, tablets e consolas de jogos de video. industrias Mesmo como a moda, que comercializam
fisica
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bens em vez de pedacos, estdo sendo transformados pelos blogs, juntamente com sites de compartilhamento de imagem e de
comércio eletrénico como ASOS e Etsy. O advento das impressoras 3D acessiveis e plataformas digitais para a distribuicdo
de imagens do produto promete trazer a mesma interrupgao de design de produto que ja vimos na musica e publicagao,
perturbando setores criativos, como artesanato 12 bem como as cadeias de valor de fabrico.

Esta mudancga rapida levanta questdes importantes: Quais sao os drivers destas transformagdes digitais? Sera que eles
vao continuar? Quais séo as fontes de valor nos mercados criativos digitais? Precisamos fazer sentido do cenario em
evolugao, a fim de avaliar a prontiddo de economia criativa do Reino Unido para aproveitar novas oportunidades de
crescimento, ea adequacgéo do quadro de politica que visa ajudar a fazé-lo.

Neste capitulo, nés recorrer a uma avaliagédo das tendéncias de mercado e tecnologia que nés encomendados a consultores
MTM Londres para informar 0 nosso trabalho 1ss € na literatura académica para abordar estas questdes importantes.
Comegamos por examinar as trajetorias tecnologicas que impulsionam a evolugdo dos mercados onde as empresas criativas
do Reino Unido cada vez mais competir.

2. Tecnologia: camadas e trajetorias

As tecnologias de informagao e comunicagéo que até transformados economia criativa do Reino Unido séo, por vezes descrito
como uma 'pilha’, composto por camadas - hardware, software, redes e plataformas. 1=« Hardware é a forma de realizagao fisica
destas tecnologias - chips de silicio, telas, memoria, baterias e dispositivos de entrada / saida. Software é o conjunto de
instrugbes que permite hardware para manipular dados para atingir um fim. As redes s&o os cabos de cobre e de fibra 6ptica e
transceptores sem fios que as maquinas (e seus utilizadores) em diferentes locais usar para comunicar uns com os outros.
Plataformas de combinar hardware, software e redes para fornecer a base sobre a qual outros produtos ou servigos podem ser
construidas, comprados e vendidos - a Internet é o exemplo mais ébvio. 1ss Outros incluem o sistema operacional Windows, o
iTunes da Apple e PayPal, do eBay.

tecnologias de informagédo e comunicagdo no passado experimentaram uma trajetoria sustentada de melhoria sustentada
pelo progresso em todos os niveis desta pilha:

EU. O poder de processamento do hardware tem crescido em ritmo acelerado com a Lei de Moore, de acordo com
qual o numero de transistores que podem ser colocados de forma barata em um circuito integrado dobra
aproximadamente a cada dois anos. Projeta-se que até 2022, os microprocessadores em dispositivos de consumo tera
50-100 vezes mais poder de processamento do que hoje. 1ss

II. desenvolvimento de software tornou-se mais eficiente, como consequéncia das inovagées
tais como: programacgao orientada a objetos (que faz com que os 'objetos' que compdem a modular programa de
software e, portanto, mais faceis de reutilizar em produtos e servigos); novas metodologias de desenvolvimento, como o
modelo 'lean start-up' 'agil’ e, e o grande volume de cédigo de software desenvolvido por comunidades globais de
programadores voluntarios que divulgam-lo com licengas de codigo aberto permitindo que qualquer pessoa para
baixa-lo livremente, usa-lo e melhorar isto. 1s7

IIl. Redes esta adquirindo usuarios (cujos dispositivos sdo nds), a densidade (o nimero de
ligagdes entre os nos) e capacidade (capacidade de transferir dados entre essas conexdes). Isto é verdade para linha
fixa Internet - com o advento da banda larga super rapida, que esta agora disponivel para a maioria das familias do
Reino Unido -, bem como a banda larga mével, que, em sua quarta geragéo, esta projetada para alcangar velocidades
de 100 megabits por segundo e Mais.
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lv. Plataformas sdo capazes de beneficiar dos menores custos e maior realizaveis desempenho
por meio de inovagdes que envolvem combinag¢des de componentes em toda a pilha de tecnologia. Exemplos de tais
re-combinagdes inovadoras incluem: Kinect da Microsoft (integrando um dispositivo sensor de movimento, camera 3D,
rastreamento de corpo e software de reconhecimento de voz); Siri assistente pessoal da Apple; o computador de bordo
Unico educacional Raspberry Pi; eo 'Thingiverse' Internet mercado para plantas objeto reprodutiveis em impressoras
3D. A Internet das coisas que conecta dispositivos 'inteligentes' em redes de automagao para atividades como logistica
ou de fabricagao é talvez o melhor exemplo de uma plataforma emergente tornou possivel pelo progresso radical em
hardware, software e redes. 1ss

3. os impactos: reduzir as barreiras a entrada nos mercados criativas

Essa trajetdria sustentada de melhoria em todas as camadas da pilha de tecnologia e as inovagbes combinatérios que
tornou possivel, reduziu as barreiras a entrada nos mercados criativos.

Vemos isso em todas as fases da cadeia de valor criativo: na area de criagado de conteddo, por exemplo, barato (e, em alguns
casos, até mesmo gratuito) ferramentas como o Audacity (para edi¢do de musica), Unity 3D (para jogos) e Blender (para
animacéo) ter reduzido os custos de produgao de conteudo de nivel profissional de qualidade; na distribuigdo, uma infinidade de
sites, servicos e plataformas ampliar alcance de audiéncia e oportunidades de marketing. ferramentas de colaboracéo e sites de
crowdfunding reduziram os custos de encontrar potenciais parceiros e financiadores, mesmo quando eles estdo do outro lado do
globo. servigos de computagdo em nuvem, como 0 Amazon S3 reduzir os custos de arranque para os empresarios que agora
podem escalar a sua capacidade de computagdo como demanda de mercado cresce, reduzindo os seus custos operacionais em
até 90 por cento de acordo com o capitalista de risco Mark Suster. 159

abertura de plataforma

Todas as plataformas de Internet partilham uma caracteristica importante: eles fornecem uma fundagao para construir e entregar,
possivelmente por dinheiro, outros produtos ou servigos. Nossa definicdo de uma plataforma enfatiza seus aspectos 'inacabado’ -
isto é, o fato de que ele pode ser estendido

- mas nao prescreve que a extensao implica, que pode ser o fornecimento de bens ou servigos como com sites de
comércio eletrdnico, aplicagdes no caso de sistemas operacionais ou conteudo gerado pelo usuario em redes sociais. A
nossa definicdo também é agnostico sobre quem faz o enriquecimento - que poderia ser os proprietarios das plataformas,
terceiros ou uma mistura de ambos. O design desta mistura, e seu governo - em particular, como 'aberta’ ou ‘fechada’
uma plataforma é - sdo aspectos centrais da estratégia e modelo de negécios competitivo de uma plataforma.

Plataformas abertas permitem que uma grande quantidade de acesso para os usuarios, conteudo e aplicativos, em
alguns casos, por meio de padrées abertos que facilitam o desenvolvimento de servigos, dispositivos e aplicativos
que sdo compativeis com eles, bem como interfaces de aplicativos abertos que facilitam a troca de dados.
plataformas fechadas sdao mais firmemente gerida por seus proprietarios - por exemplo em termos de requisitos
técnicos e administrativos para os participantes a usa-los.

Durante os Sistemas Operacionais Wars 'dos anos 1980 e 1990, o computador pessoal (PC) foi apresentado como
uma plataforma aberta porque era mais facil para direcionar por desenvolvedores de terceiros de aplicativos e
fabricantes de hardware e periféricos, em contraste com Macintosh da Apple . Hoje, vemos diferengas semelhantes
entre o ambiente App aberto e até mesmo descontrolada para o sistema operacional Android, do Google
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e cuidadosamente curadoria App Store da Apple, e entre a plataforma de jogos abertos de PC (que pode ser livremente
direcionados por qualquer desenvolvedor) e os 'jardins murados' das consolas de jogos de video (que s6 pode ser alvo de
quem compra um kit de desenvolvimento caro do proprietarios de plataforma, e pagar-lhes royalties sobre cada venda).
abertura plataforma também pode se referir a acesso do usuario - a este respeito, a Wikipedia € uma plataforma de
acesso aberto, enquanto Encyclopaedia Britannica é fechado.

Existem varias vantagens e desvantagens entre abertura e fechamento em plataformas de Internet - para os seus
proprietarios, bem como os fornecedores de programas complementares e conteudo. plataformas abertas séo
normalmente associados com mais experimentagao, inovagao e concorréncia porque 0s empresarios nao precisam obter
permissao do proprietario plataforma para langar um novo produto ou servigo la. A abertura tem as suas desvantagens
embora

- ele pode atrair desenvolvedores maliciosos e usuarios, levar a um excesso de oferta de conteudo de baixa qualidade (como
aconteceu no 'jogos de video acidente de 1983', quando uma avalanche de jogos inferiores para o console abertamente
acessivel do Atari levou a um colapso no mercado) ( Boudreau e Hagiu, 2008), e criar problemas de usabilidade que impedem
uma plataforma de alcancar adogédo em massa (esta tem sido uma barreira perene para plataformas de cédigo aberto como o
GNU / Linux que s&o populares com os usuarios tech savvy, mas ndo com o mercado de massa).

fontes:

Shapiro, C. e Varian, H. (1999) 'Regras de Informagao; Um Guia Estratégico para a Economia de Rede '. Harvard, MA: Harvard Business School
Press; Zittrain, J. (2006) A Internet Generative. Harvard Law Review. '119: 1974-2039; Veugelers, R. (2012) 'Novos sectores das TIC: Plataformas
para o crescimento europeu' Boudreau, K., & Hagiu, A. (2008). regras de plataformas: plataformas Multi-sided como reguladores.
http://papers.ssrn.com/sol3/papers. cfm? abstract_id = 1269966

Como resultado de tudo isto, temos visto um grande aumento na oferta de bens e servigos criativos, e também uma
diversificagdo na base de fornecimento, que agora vai além 'com fins lucrativos' empresas e start-ups também envolvem
inUmeras novas formas de produtores de pequena escala, inovadores usuarios e geradores de conteudo do usuario,
‘produsers' o € cidadaos criativos. 11

Amadores, entusiastas e fas podem agora, por exemplo, usar a Internet para atingir hiper local, bem como audiéncias globais. 12 Os
usuarios do YouTube upload de quase uma hora de video a cada segundo. «s: Existem actualmente cerca de 60 milhdes de sites em
local de publicagdo de blogs Wordpress. 1e

E comunidades de 'modders' criar milhares de niveis personalizados para jogos de video como Minecrafte Deixado para
morrer.«s Enquanto os frutos de muitas destas experiéncias criativas s6 sera apreciado por amigos e familia de seu criador,
alguns representam o inicio de uma carreira na economia criativa. Ou mesmo o caminho para o estrelato em casos como o
cantor Justin Bieber, que alcangou reconhecimento mundial no YouTube; EL James 50 fons de cinza,

gque comegou como um exercicio em linha em 'Fan Fiction'; ou londrino Jamal Edwards, cujo canal no YouTube SB.TV
tem mais de 11 milhdes de visualizagdes, e que ficou em 42 no Times Rich List jovem domingo. e

comunidades de codigo aberto tém por sua vez desenvolveu o Sistema operacional / Linux GNU no coracéo da plataforma
Android, o navegador Firefox e do software Apache Server, que atualmente poténcias de 60 por cento dos servidores do
mundo. 1« O movimento 'Maker' esta aplicando o ethos de cédigo aberto para a concepgao e produgéo de bens fisicos. s

Mais problematicamente, os usuarios também tém levado a distribuigao de contetido protegido por direitos autorais através de redes de compartilhamento de

arquivos, uma questao que consideramos no capitulo Ten.



SB.TV
http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1269966
http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1269966
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4. plataformas de Internet e o problema atencao

A proliferagéo de conteudos e servigos que descrevemos produziu o que alguns se referem como uma 'sobrecarga de
informagéao' ou 'excesso de conteudo’, que estica a atengao dos consumidores e usuarios, tornando-se dificil para eles
encontrar o que estao procurando digitais, e para as empresas criativas para garantir uma audiéncia ou user-base para (ou uma
renda de) seu trabalho. Com a avalanche de contetido também vém os riscos para os utilizadores, incluindo o malicioso -
fraudes, spam e trolls -, bem como fornecedores de bens e servigos ilegais e de ma qualidade. 1o

A multiplicagdo dos meios de comunicagéo web e a diminuigcao geral na fidelidade da audiéncia para a locais individuais
tém, por sua vez, tornou dificil para os anunciantes para medir a eficacia das campanhas tradicionais (por tudo o que
sabem, os seus anuncios podem ser atingindo os mesmos individuos como eles navegar em diferentes locais). 1o

Na linguagem da economia, o aumento na oferta de informagdes trazidas pelas tecnologias digitais e da Internet nem
sempre reduziu os custos de transagao para os consumidores e fornecedores de contetido, com os anunciantes apanhado
no meio.

Algumas das empresas mais rentaveis do mundo hoje estdo no negécio de resolver este problema. Eles tém feito isso,
diminuindo ou eliminando os custos de transagao através de sites que correspondem consumidores a informagoes relevantes de
forma inovadora, ao mesmo tempo ajudando simultaneamente os anunciantes a atingir esses consumidores (assim, por vezes
descritos como servindo os mercados de dois lados). Google construiu seu motor de busca no topo do padrao hiperlink da world
wide web, e tem usado os dados que ele gera para direcionar anuncios com mais precisdo. Apple colocou no lugar um sem
costura, seguro e, para muitas pessoas, belo ecossistema de hardware (iDevices e computadores) e software (iTunes e da App
Store) para a distribuicdo de aplicativos de musica e contetido de video e software. Valve tem feito algo semelhante com jogos
para PC através do Steam. Amazon e Netflix tém usado dados de comportamentos passados dos consumidores para construir
mecanismos de recomendagao poderosos. novo recurso Graph Pesquisa do Facebook promete tornar mais facil para as pessoas
a fonte de informagao de seus amigos - e fornece uma ferramenta de pesquisa de mercado para marcas e anunciantes, ao
mesmo tempo.

Também tem havido uma proliferagao de sites de fornecedores e compradores de conhecimento e servigos criativos correspondentes.
Estes geralmente usam um modelo de crowdsourcing, onde os clientes ( 'requerentes') definir 'desafios' que eles usam para encontrar
os melhores fornecedores ( 'solucionadores'). Vemos isso em TopCoder, que reine os programadores de software e clientes, 99
projetos, que faz o mesmo para designers graficos, e Poptent com seu contelido de video para anuncios. 71

Todos esses sites e plataformas beneficiar de efeitos de rede. Ou seja, quanto mais participantes (usuarios ou fornecedores) se
juntar a eles, a sua atractividade para os outros participantes aumenta. Isto cria um circulo virtuoso. Pense em como uma
plataforma popular como o iPhone atrai desenvolvedores de aplicativos que procuram atingir grandes mercados, enquanto ao
mesmo tempo, o rico catalogo de Apps que estas empresas oferecem traz mais consumidores. Outra implicagao importante
desses efeitos de rede € que eles podem resultar em oportunidade para o abuso de poder de mercado. Vamos explorar isso com
mais detalhes no Capitulo Nove.

5. caudas longas e Chefes de gordura

Em principio, a capacidade de um fornecedor on-line para oferecer um repertério de contetidos ou servigos nao é limitado pelo
armazenamento e logistica como é o caso com tijolos e argamassa lojas - comparar, por exemplo, os 26 milhdes de musicas na
iTunes Store em 2012 com o catalogo disponivel em qualquer loja de discos. 12 Isso é verdade até certo ponto ainda maior em
mercados online como o eBay ou Etsy, o site de e-commerce para o artesanato, joias e produtos antigos que em dezembro de 2012
listada

2,36 milhdes de itens para venda. 173
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A capacidade desses sites para agregar a demanda dos consumidores globalmente através da Internet também reduz os
custos de oportunidade de estocar ofertas 'nichos'. Por exemplo, os fas de jogos 'retro' aventura na veia de 'Broken Sword',
criada pelo famoso desenvolvedor UK Charles Cecil talvez ascender a um punhado de qualquer cidade em particular, e isso
torna economicamente inviavel para a loja local para vender esses jogos. No entanto, quando os fas sdo agregados em todo o
mundo, por exemplo na App Store da Apple, a demanda pode se tornar muito substancial: a versado iOS de Broken Sword foi,
de facto baixado quatro milhées de vezes em 2011. 1z

Tudo isso significa que as plataformas digitais podem agora oferecer uma 'cauda longa' de produtos de nicho, que, segundo o jornalista
Chris Anderson (que cunhou o termo em 2004), é responsavel por uma proporg¢éo grande e crescente de suas vendas. - Um estudo
realizado por economistas norte-americanos usando 2008 dados de vendas de livros da Amazon estima que os livros de nicho foi
responsavel por 36,7 por cento da receita total e contribuiu tanto quanto $ 5 bilhdes para o excedente do consumidor. s Anderson
argumenta ainda que “A maioria das empresas de sucesso na Internet estd prestes agregando a cauda longa, de uma forma ou de outra.
Google, por exemplo, faz com que a maioria de seu dinheiro com pequenos anunciantes (a cauda longa da publicidade), e eBay é

principalmente cauda também.”

Os estudos empiricos, no entanto, mostram que a maioria dos 'Living in a cauda longa' empresas ndo conseguem gerar todas as
vendas de todo. 7 Na verdade, a cauda longa foi conectado a um declinio na demanda por produgdes que faltam grandes de
produgédo e comercializagdo orgcamentos ( 'Triplo A'); consultores de midia Oliver & Ohlbaum Associates referem-se a esta situagéo
como "o Oriente flacidez. 17s

Varios estudos empiricos sobre a distribuicdo de vendas no mercado de video doméstico US, e mais recentemente, aluguel
de video e servigco de streaming Netflix, dar apoio a este ponto de vista. 17

Nos também vemos esta situagédo jogando para fora dentro de plataformas de Internet na forma de 'congestionamento’. Empresas
em mercados como a Apple App Store tem problemas destacando-se acima da multiddo. Quando o fazem, as suas ideias
inovadoras sdo muitas vezes 'clonados' por desenvolvedores copycat, um comportamento que resultou em diversas agdes judiciais,
e agora esta sendo punida por algumas empresas, incluindo Apple. Nos jogos, os consumidores comegaram a migrar para
plataformas com a 'cauda longa', tais como jogos online e méveis, mas os desenvolvedores mid-tier em consolas de jogos e PCs
sofreram. 1 Quase 50 por cento das empresas de midia criativas e digitais em diversos sectores dos contelidos como jogos filmes,
TV, musica e video responderam a um inquérito realizado como parte da pesquisa Brighton fusivel do AHRC informou que 'a
concorréncia excessiva no mercado' € uma barreira substancial para crescimento de seus neg6cios. s

Enquanto isso, os 'superstars' comerciais na 'cabega gorda' da economia criativa estdo colhendo os beneficios de alcance
expandido e capacidade de envolver os consumidores que a Internet Ihes proporciona. Lady Gaga tem quase 30 milhdes de
seguidores no Twitter, enquanto que JK Rowling tem 'Pottermore’, um site para vender livros digitais diretamente para seus
milhdes de fas. Em maio de 2012, os usuarios da ultima parcela do blockbusting 'Call of Duty' franquia de jogos da Activision
tinha registrado coletivamente 1,6 bilhdes de horas de jogo online. artes veneraveis e instituigées culturais também estdo usando
tecnologias digitais para crescer a sua 'capacidade virtual.' Por exemplo, mais de dez milhdes de ingressos para a alta definicdo
transmissdes ao vivo do The New York Metropolitan Opera House foram vendidos desde que a série comegou em 20086. 1s2

6. o imperativo de inovagdo do modelo de negdcios

As transformacgdes na oferta e acesso provocada pela Internet tém também produziu uma onda de experimentagdo com
modelos de negdcios - isto €, nas estratégias através das quais as empresas criativas procuram gerar e capturar valor,
algo que comega por ser encontrado pelo publico.

A esse respeito, as empresas criativas estao aproveitando a infra-estrutura social da Internet para implementar inovagdes
em marketing - como a 'campanhas virais' destinados a difundir-se rapidamente através das redes sociais. A Bruxa de Blair,
O Cavaleiro das Trevas e Cloverfield

tornaram-se exemplos emblematicos de campanhas de marketing filme virais. empresas criativas
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também estéo alimentando comunidades de usuarios leais que fornecem feedback, testes com usuarios, novas ideias e valioso
conteudo gerado pelo usuario. Por exemplo, jogos islandeses empresa CCCP estabeleceu um democraticamente eleito
'Conselho de Gestdo Stellar' para orientar o desenvolvimento do seu jogo EVE Online. s Em alguns casos, os usuarios estao
desfrutando de alguns dos beneficios monetarios também. Em 2012, o YouTube gerou uma receita de mais de um milhdo de
seus usuarios, e esta se esforgando para aumentar a qualidade profissional do contetido que eles fornecem. 1s

empresas criativas também estdo inovando em suas estratégias de pregos, incluindo 'Freemium', onde uma empresa oferece acesso
gratuito a um 'sampler’ ou uma versao 'sem frescura de um bem ou servigo para os consumidores que sao entdo dada a opgao de pagar
por' 'caracteristicas (tais como 'prémio itens virtuais', contetido extra, caracteristicas profissionais, mais espago de armazenamento e
assim por diante). s

Isso ajuda as empresas criativas superar o 'paradoxo da informagéo’ que os consumidores sé pode trabalhar a sua disposigao
de pagar por produtos de informagéo quando eles consumi-los. 1ss

Os paywalls 'medidos' sendo adotado por um numero crescente de jornais, onde os usuarios sdo cobrados somente apds
ultrapassar um limiar de artigos livres, sdo um bom exemplo disso. The New York Times, um lider na adogao deste modelo,
alcangou 450.000 assinantes em 2012, gerando, pela primeira vez mais receita com sua circulagdo do que via anuncios. 17 O
Financial Times agora tem mais assinantes pagantes digitais do que os compradores de suas edi¢gdes de papel jornal, s mas
sua base publicitaria ainda depende desproporcionalmente pesadamente sobre publicidade impressa, cujos beneficios para os
anunciantes estao, neste momento, melhor compreendida.

Outra vantagem de Freemium em relag@o aos modelos tradicionais de precificagdo € que ele pode ajudar criativas empresas
segmentar os consumidores, dependendo de quanto eles estéo dispostos a pagar, e carrega-los em conformidade, evitando assim
uma situagéo onde eles deixar dinheiro sobre a mesa. "

Outras inovagdes precgos incluem: o uso do Google de leildes para definir os precos das palavras-chave para os anunciantes;
crowdsourcing plataformas de servigos (onde o cliente define o preco e qualidade para um produto, e fornecedores concorrentes -
por exemplo, designers graficos - ajustar os seus custos para entrega-lo); e até mesmo mercados para o financiamento de projetos
criativos, como a bem sucedida Kickstarter plataforma de crowdfunding.

Os experimentado e testado abordagem 'de barbear e laminas de barbear' também esta ajudando as empresas criativas gerar
receitas em um ambiente onde os custos de reproduzir conteildo estdo convergindo para zero. Tal contetdo pode na verdade ser
cross-subsidiado para angariar demanda por um produto complementar ou servigo onde o vendedor faz a maior parte de seus
lucros. Isto é o que a Apple faz com o iTunes e App Store (fornecimento de contetdo digital acessivel que impulsionar as vendas
de seus iDevices), o que a Amazon faz com a sua familia Kindle de dispositivos portateis (que sao vendidos a precos baixos para
aumentar a demanda por midia adquiridos através Amazon.com) , eo que TED faz com as conversagdes de streaming (que
aumentam a demanda por seus eventos ao vivo).

Outra caracteristica da Internet que as empresas criativas, como outros, estdo usando para gerar receitas é a sua capacidade
para gerar 'Big Data' sobre as caracteristicas do usuario e comportamentos. 1ss

Estes dados estdo sendo analisados extensivamente para otimizar pregos, evoluir produtos em formas que respondem a
demanda dos consumidores, e visam anuncios de forma mais eficaz, por exemplo, através de licitagdo em tempo real, onde
cada visita a um local gera um leildo entre os anunciantes competindo para servir um anuncio a um visitante, dependendo de
seus atributos. Embora isso ajude a resolver alguns dos desafios destacados ja para publicidade on-line, também é claro que
suscita preocupagoes significativas - e cada vez mais, protestos aquecida - sobre os limites da privacidade do usuario.
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7. perspectivas futuras

O impulso das trajetérias tecnologicas que estdo moldando o complicado - mesmo cadtico - paisagem que descrevemos
neste capitulo é improvavel a diminuir nos préximos anos. Se qualquer coisa, é provavel que acelerar. 15

Em uma situagéo de incerteza e de perturbagdo do mercado, nem mesmo a posi¢éo dos gigantes corporativos de hoje &
garantida. A evolugéo dos mercados Internet (e agbes) mais de 2012, como o colapso no prego das a¢des do Facebook e
Zynga logo apds suas ofertas publicas iniciais tém sido associados a dificuldades destas organiza¢des na migragéo para a
Internet mével (o que alguns investidores se referem como 'web 3.0'). 1.1 A Apple tropegou com o langamento de seu novo
sistema operacional para seus iDevices em 2012. As melhorias no padrdo HTML5 para acessar conteudo de midia rico no
navegador (em vez de Aplicativos), e até mesmo a aparéncia de microconsoles acessiveis (e crowdfunded) ainda pode derrubar
a ascendéncia de ambientes 'walled Garden' através da Internet aberta como uma fonte de conteudo. +s2 E reagédo dos
consumidores contra violagbes de privacidade percebidos em redes de midia social pode concebivelmente aumentar o apelo de
modelos de negdcios que sao menos dependentes de publicidade hiper-alvo e Big Data.

Mike Lynch, ex-CEO da Autonomy, observou que s6 agora estamos terminando a primeira fase da revolugao digital. Segundo
ele, sera na segunda fase - onde os computadores se tornar melhor em extrair significado a partir de dados - quando 'tudo vai
mudar.'«s Outros empresarios e comentadores tém seu préprio favorito 'préxima grande coisa', incluindo Wearable Computing,

A Internet das Coisas, Big Data, Criatividade Assistida eo Movimento Maker. Opinides sobre o que vai ser podem divergir, mas

ha um consenso geral de que havera um.

Isso também é consistente com a visao de estudiosos de tecnologias de interesse geral mais amplas, tais como informagdes e
tecnologias de comunicagéo e eletricidade. 1+« As transformagdes econdmicas que tais tecnologias provocam sdo muito mais do
que a técnica: eles exigem o “Refazer atacado de ambientes de infra-estrutura, de modelos de negdcios, e de normas culturais’, s
todos os que levam muitos, muitos anos para se tornar totalmente incorporado.

O quadro que pintei leva a uma hipotese plausivel, ou seja, que a corrida para futuras posi¢des de lideranga na economia global
da Internet ainda esta ligado. A questdo € como economia criativa do Reino Unido, que historicamente tem sido tao forte, pode
ser melhor posicionado para competir nele. O resto do nosso manifesto olha para o que os politicos podem fazer para ajudar.
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5 uma politica de agenda para o criativo
economia

Depois de fornecer o contexto para o nosso manifesto - uma das oportunidades econémicas e ruptura tecnologica - neste
capitulo olhamos para a competitividade da economia criativa do Reino Unido: como pronto € para aproveitar o potencial de
crescimento dos mercados digitais? Nés, entdo, propor um quadro - nés o chamamos de 'sistema de inovagéo criativa' - que
identifica os recursos que alimentam a inovagéo na economia criativa, bem como sua infra-estrutura e como ela é regulada.
No restante do relatorio (Capitulos Seis a onze), vamos examinar o estado da politica em cada uma dessas areas
importantes, e recomendar mudancgas que, se aprovada, a apoiar a inovagao eo crescimento na economia criativa do Reino
Unido.

1. a posicao competitiva da economia criativa do Reino Unido

Em avaliagdes de cross-country de 'prontidao’ digital, o Reino Unido aparece no grupo da frente em muitas areas, mas em
outros € (em alguns casos, mal) atraso. 1s

O que todos concordam € o alto nivel de sofisticagao digitais dos consumidores britanicos, que estéo liderando o mundo na sua
adopgéo da Internet para e-commerce e para acessar midia criativa. Eles gastam mais, por exemplo, em compras pela Internet
do que qualquer outro grande pais: em 2011, a despesa média per capita em e-commerce foi de £ 1.083 no Reino Unido, um
aumento de 14 por cento a partir de 2010, e a frente da Australia e Suécia. v Em 2011, os consumidores do Reino Unido também
se tornaram os maiores usuarios de dados méveis no mundo - empurrando o Japao no segundo lugar

- e omesmo é verdade para o consumo de contetdo de televisdo on-demand. telefones inteligentes ja estdo convencional (como
muitos como 58 por cento da populagéo tem um, atras da Espanha, mas a frente dos EUA, Franca e Alemanha), ea propriedade tablet
esta crescendo rapidamente também. Enquanto isso, a participagdo do Reino Unido em redes de midia social tem crescido
rapidamente, com 10 milhdes de usuarios ativos no Twitter, e mais de 30 milhdes de usuarios ativos no Facebook. 1ss

De modo mais geral, o Reino Unido € um dos maiores mercados do mundo para conteudos criativos, produtos e servigos - em

terceiro lugar no entretenimento filmado s e jogos de video 2w depois dos EUA e Jap&o), em quarto lugar no contetido de TV 21 ( depois
de EUA, Japao e Alemanha), 22 € em quinto lugar na Publicidade (depois dos EUA, China, Japao e Alemanha)zs para citar apenas
alguns exemplos. Um grande mercado interno beneficia UK empresas criativas por causa da bem conhecida 'viés casa' no consumo
de conteudo criativo e cultural. 204

Do lado da oferta, também vemos areas 6bvias de forga. Este é o caso dos conteudos criativos, bem como servigos, onde o
Reino Unido dispde de jogadores estabelecida com uma crescente presencga digitais ao lado nascidos start-ups digitais que
estédo experimentando com novos modelos de negdcios.

Na radiodifusdo, a BBC € uma das caracteristicas mais distintivas internacionalmente (e respeitados) de paisagem

criativa do Reino Unido. Sua BBC iPlayer € um marco digitais dos ultimos tempos, e BBC Worldwide ja gera 12 por cento
de suas receitas digitalmente. 205

Canal 4 e BSkyB também s&o conhecidos pela sua capacidade de inovag&o na colocagao e distribuicdo de televiséo (incluindo
interactivo) conteudo; servigos desportivos de televisdo do céu tém desempenhado um papel importante na tomada de Inglés
Premier League de futebol um lider mundial.
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divisdo Future Media do Channel 4 gerado 5,6 por cento das receitas da emissora em 2010, e 8,4 por cento de seus lucros
operacionais. 26 Depois, ha o setor de producéo de TV vibrante independente e jovens start-ups como ChannelFlip Media, que
estdo explorando oportunidades substanciais em plataformas de video online como o YouTube (onde agora possui cerca de
11,5 milhdes de assinantes). 27

Ha grandes players globais ao lado de empresas empreendedoras menores em outros setores criativos também: em

publicidade ha WPP, mas também Albion Londres, parte do cluster prospera East London de agéncias criativas digitais na
interface entre software, publicidade, branding e design. s Em editorial, temos Pearson (que também é proprietaria do pinguim zc),
mas também Mendeley, um social, servico de armazenamento de dados em rede e baseado em Londres para os

pesquisadores (e adquirida pela Reed Elsevier para £ 45 milhdes na época este manifesto estava indo para imprimir). O Daily
Mail, BBC News e The Guardian atrair milhdes de usuarios para seus sites todos os dias (MailOnline tem mais visitantes unicos
do que até mesmo o New York Times e relatou um excelente progresso na construgao de receitas de publicidade online em
2012210, enquanto Kickstarter-backed start-up Matéria financia sua investigagéo cientifica e tecnolégica jornalismo com a venda
de historias individuais que podem ser acessados em qualquer dispositivo.

A moda tem Burberry, Topman e ASOS.com (este ultimo com 7 milhdes de membros), bem como designers de ponta da
tecnologia wearable como o Studio XO, e aumentada streetwear realidade de Cassette Playa. Ja notamos a ampla gama de
opgdes em oferta para a compra de musica digital no Reino Unido, e os recentes sucessos de muitas gravadoras
independentes. Em jogos, embora tenha havido grande agitagao para os desenvolvedores do console com o fechamento de
estudios como Sony Liverpool estidio em 2012 e da Bizarre Creations no ano anterior, jogos online sociais estudios Jagex e
Mind Candy ter ido da forga a forga. Uma pesquisa recente do Reino Unido empresas de jogos realizados por TIGA (Associagao
de Jogos Independentes) mostra que mais de um ter¢o do Reino Unido jogos empresas estdo focadas principalmente no celular. 211 H
com sede em Oxford publicagéo de jogos e tecnologia empresa Natural Motion tem tido grande sucesso em plataformas moveis
com o seu jogo de corrida CSR Racing, que esta vendendo 120 milhdes de carros virtuais a cada ano. CSR Racing foi-se
desenvolvido pelo chefe estrangeiro, um giro para fora de Brighton consola estudio Black Rock depois de ter sido fechado por
seu proprietario, a Disney; esta ilustra como o rompimento experimentado por Reino Unido setores criativos podem servir para
renovar a sua enterpreneurialism. 2:2

O Reino Unido possui algumas das artes mais conhecidas e mais respeitadas e instituicbes culturais do mundo, como a Tate, V
& A, British Museum, Royal Opera House, Biblioteca Britanica e do Teatro Nacional, mas também coletivos experimentais como
Punchdrunk, nenhum Estado Fit Circus e Blast Theory. A pretensao de ter langado primeiro prémio internacional do mundo na
arte digital, o Prémio Lumen, é feita por uma organiza¢gdo com sede em Cardiff. O site premiado para Museu de Nova York de
Arte Moderna (MOMA) foi de fato projetado pelo Cogapp, a experiéncia do usuario e web design agéncia com sede em Brighton.

O Reino Unido também hospeda operagdes significativas de algumas das empresas criativas mais bem sucedidas do mundo,
incluindo Google, Microsoft, Facebook, Sony, IDEO e Nike. youTube configurar um de seus dois 'Espacos criador' global para ajudar
os usuarios a produzir conteudo profissional para sua plataforma em Londres, enquanto a Microsoft abriu Elevador Londres, um
estudio de jogos que ird desenvolver jogos inovadores para tablets.

O que os dados de comércio-cross-country consistente pouco Uteis existem apoia a ideia de que o Reino Unido é um player global
significativo nas industrias criativas. s Como os graficos abaixo mostram a quota de mercado do Reino Unido de exportacbes para 17
outros paises ocupa um lugar destacado nas duas categorias de servigos para os quais estao disponiveis dados do Reino Unido -
Servigos audiovisuais e conexos (incluindo servigos artisticos-relacionados) e pessoais, recreativas e culturais Servigos ( que,
deve-se notar, inclui algumas areas nao-criativos como saude e universidades). Em Audiovisual e Servigos Conexos, o Reino Unido
tem uma quota de exportagéo de pouco menos de 9 por cento, em terceiro lugar no mundo apds os EUA e Canada mercado e, em
pessoal, Recreio e Servigos Culturais, estd em segundo lugar depois de os EUA.
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Figura 5.1 quota de mercado e sua evolugéo para audiovisuais e conexos
servigos, 2002-2010

80 1

68,29

70 A

60 A

&0
Percentagem
30 A
20 A
9,16 8,46
10 1
5,07 4,52
1,69 0,89 0,58 0,42 0,41 038015 0 0
0 - — s
10 = @87'
& &
N o g L Ng ° >
4 o . 2
Q_é\‘\o e Q@‘? & W& N “;e;*)o & \(\'5‘\ 6‘@6\%
@ 3
&
Na 84 N
¢ &
& &
. quota de mercado das exportagées de 2010 Qg‘va Alterar entre 2002 e 2010

Figura 5.2 quota de mercado e sua evolugao para uso pessoal, recreativo
e servigos culturais, 2002-2010
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fonte: UNCTAD.
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Os pontos fortes da economia criativa do Reino Unido pode ser mais visto em medidas industria de participagéo de mercado e exporta
tendéncias globais. Por exemplo, entre 2002 e 2011, a quota de mercado do Reino Unido para o cinema quase duplicou, de 9,1 por cento para
17,2 por cento. 2« Durante esse mesmo periodo, a industria cinematografica do Reino Unido recebeu um sexto de todos os prémios das
principais academias e festivais de cinema. Na industria de TV, o Reino Unido é o maior exportador do mundo de lideranga liquido de
formatos, e na musica, a segunda fonte de repertério musical depois de os EUA. s Enquanto isso, em publicidade, agéncias criativas do Reino
Unido estdo consistentemente classificada em segundo lugar no mundo, atras apenas os EUA. 216

2. onde estao as lacunas de inovagao?

Seria um erro, contudo, supor que tudo esta bem com economia criativa do Reino Unido. Mesmo um breve olhar sobre as
exporta dados que apresentamos indica, por exemplo, uma diminui¢do da quota de mercado do Reino Unido para os dois
setores para os quais temos dados (no caso de audiovisuais e servigos associados, participacédo de mercado do Reino Unido
caiu em um terco entre 2002 e 2010).

industria de jogos de video do Reino Unido caiu do terceiro nos rankings internacionais de desenvolvimento, as vendas no varejo em 2008
para o sexto lugar em 2010. 7 desenvolvedores canadenses tém ultrapassado o Reino Unido a nivel mundial, e também no mercado do
Reino Unido. 2 Isto € ainda antes de considerar plataformas on-line e mével, onde o Reino Unido enfrenta forte concorréncia de outros paises
como a Coréia do Sul, Suécia, Finlandia e Alemanha.

Mais geralmente, se olharmos para o panorama atual, parece que as forgas do Reino Unido sdo na sua maioria em torno da
criagdo e fornecimento de bens, conteudos e servigos, em vez de em sua distribuigao, ou o desenvolvimento de plataformas e
dispositivos, tais como aquelas que tém vindo a dominar as cadeias de valor da industria criativa. Nem vemos empresas do
Reino Unido que produzem as ferramentas digitais que estao fazendo o processo criativo mais eficiente para os profissionais e
usuarios. Por exemplo, embora o Reino Unido € o lider europeu indiscutivel na produgao musical, as empresas alemas como a
Native Instruments e Ableton controlar o mercado para instrumentos de tomada de musica digital e tem uma forte presenca na
distribuicdo de musica digital através SoundCloud.

ainda, sem duvida, sdo os desenvolvedores dessas ferramentas e plataformas que tém a ganhar mais das oportunidades
comerciais apresentadas pela Internet, que € onde as economias de escala sdo maiores, ndo menos importante por causa dos
efeitos de rede que discutimos no Capitulo Quatro. Como capitalista de risco Tim Chang observou a propésito da economia App: “E
muito dificil prever qual os desenvolvedores vai ganhar dinheiro, por isso estamos apoiando os fornecedores picareta. Os caras
que fizeram isso realmente rico no goldrush foram Levi Strauss vendendo calgas de brim efc. - os facilitadores e fornecedores *. s

Ha, entao, o risco de repetir os erros do passado, onde Reino Unido negdcios criativos geram grandes idéias - propriedade
intelectual, franquias definicdo de género e novos conceitos ousados - que depois sao plenamente exploradas por outros, s6
que desta vez na Internet, com plataformas digitais substituindo editores analégicos como os gatekeepers que controlam os
mercados globais. Mesmo na auséncia de potenciais abusos de posi¢cdo dominante por plataformas de Internet como as que
discutimos no Capitulo Nove, empresas criativas do Reino Unido podem encontrar-se deslizando passado o 'flacidez média' e
em uma longa cauda, que, a evidéncia empirica apresentada no capitulo anterior sugere, acaba por ndo ser um bom lugar para
ser em termos de vantagens comerciais.

Fragmentagéo e falta de escala é outra preocupagéo - recurso de economia criativa do Reino Unido - e persistente. Como Um
futuro para British Film, revisdo recente de Chris Smith da politica filme britanico observou quando se discute o progresso da
industria cinematografica do Reino Unido desde a anterior revisdo em 1998: “Apesar do sucesso dos filmes individuais, ainda
ndo foi alcangado o objectivo estratégico de crescimento mais sustentado em todo o setor.”zz0 dados de registro de negdcios
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(Disponivel em http://www.ons.gov.uk/ons/rel/bus-register/uk-business/2010/index.html) sugere que em setores como o de
audio-visual (que compreende imagem 'Motion, video e produgéo de TV, gravacédo de som e edi¢gdo de musica "), ‘criativo, artes
e entretenimento' (que inclui o desempenho ao vivo e artes visuais) e 'programagao de computadores e consultoria', cerca de
90 por cento das empresas tém menos de quatro funcionarios, em comparagéo com trés -quarters na economia como um todo.

Além do mais, estes dados subestimam a importancia das pequenas empresas nas industrias criativas, porque o registro de negécios e
as pesquisas oficiais com base nele ndo cobrem as empresas que ndo sdo nem sujeitas ao Imposto fins (IVA) Valor acrescentado nem
executar um esquema de PAYE para o empregado imposto de renda e contribui¢des para a seguranga nacional. 21 dados concretos
sobre quantas empresas criativo isso afeta ndo estdo disponiveis, mas nés sabemos de Inquérito ao Emprego do ONS que mais de um
quarto dos profissionais criativos séo trabalhadores independentes, o dobro da proporg¢éo para todas as ocupagoes.

Reino Unido empresas criativas, de pequena escala, principalmente, enfrentar os perigos gémeos de agregacéo e fragmentagéo, com
as probabilidades comerciais contra eles nas prateleiras digitais de jardins murados controlados firmemente, ou nas aguas selvagens
da Internet aberta. A melhor maneira de enfrentar esses riscos € através de mais inovagao: em novos produtos e servigos criativos,
onde o Reino Unido destaca tradicionalmente; em modelos de negdcios on-line, de modo que mais do valor adicionado podem ser
capturados pelo Reino Unido empresas criativas; e em plataformas de Internet.

O fato de que o Reino Unido é um pouco atras de seus pares em termos de infra-estrutura digital € um motivo de preocupagao
neste contexto. Booz & Company apresentou recentemente o Reino Unido em 12 lugar no seu indice de digitalizagéo, com base
na velocidade, confiabilidade e onipresenca da infra-estrutura, bem como a acessibilidade de acesso, facilidade de utilizagdo dos
servicos, e as habilidades da populagéo. velocidade média de conexao do Reino Unido, a 5,7 Mbps em meados de 2012, coloca-o
em 18- lugar no mundo, e - apesar da meta do governo do acesso a 24 Mbps para mais de 90 por cento do pais até 2015 - o Reino
Unido esta atrasada varios de seus pares na implantagéo global de banda larga super rapida. 222

Se a infra-estrutura foram o Unico desafio digital de frente para a economia criativa Reino Unido, abordando pode ser simples,
mas nossa analise sugere que o Reino Unido enfrenta desafios significativos em varias frentes: politica de artes; pesquisa e
desenvolvimento; acesso ao financiamento; politica de artes; concorréncia e da regulamentagao (incluindo a propriedade
intelectual); e educacao e habilidades. Estas sao as questdes que uma agenda politica para a economia criativa precisa
resolver. Essa agenda deve ser informado por uma viséo 'sistema' de inovagao que identifica os recursos, politicas e quadros
que precisam estar no local para apoiar a inovagdo na economia criativa do Reino Unido, criando o cenario para a nossa
consideragdo mais detalhada de solugdes politicas na capitulos que se seguem.

3. Um sistema de inovacao criativa

A pesquisa académica ao longo das décadas tem mostrado que a inovagéo acontece dentro de um sistema que inclui o
talento que gera, recombina e experiéncias com novas idéias, os credores e investidores que apoiam essas idéias, e os
mercados onde essas idéias sdo testadas. 22

Ao contrario do que as contas do laissez-faire, sabemos que o sector publico desempenha um papel essencial neste sistema -
na verdade, sua agéo (ou inagdo, ou mis-action) foi usado para explicar as diferengas persistentes na vantagem competitiva
das nagdes. 2« Escolas e universidades produzir os profissionais qualificados que geram inovagao, juntamente com grande parte
do conhecimento que é implantado nele. O regime fiscal estabelece incentivos para investir em pesquisa e desenvolvimento,
enquanto regulamentos de concorréncia e propriedade intelectual definir as regras do jogo em que a competicédo se desenrola

e as recompensas sao distribuidas. os governos investem
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diretamente em bens publicos como infra-estrutura, e eles adquirir grandes quantidades de servigos, bem como o horizonte
para identificar tecnologias promissoras e definir normas que reduzem as incertezas sobre seu desempenho e evolugéo
futura. 225

As redes s&o a cola que ligam este sistema de inovagédo em conjunto - a garantia de que a informagao sobre novas
oportunidades, recursos disponiveis e boas praticas sao rapidamente disseminadas, ajudando os diferentes agentes -
empresarios, empresas, investidores, formuladores de politicas, reguladores e educadores - para coordenar suas atividades, e
dando voz para os jogadores menores e industrias fragmentadas que, pela sua natureza, estdo mais longe dos centros de poder
e de tomada de deciséo.

Este sistema de inovagdo deve ser adaptavel. sistemas sociais tdo diversos como aqueles construidos em torno das instituicdes de
propriedade intelectual e medigao tém uma forte tendéncia para a estabilidade ou inércia: uma vez uma maneira particular de fazer
as coisas é estabelecida, ela pode se tornar profundamente enraizada. s Se, por exemplo, uma industria € muito dependente de um
modelo de negécio em declinio, é improvavel que seja motivado para canibalizar seu préprio interesse visivel mais curto prazo. Este
é o famoso 'inovadores' dilema' que tem atormentado a transigao digital dos setores criativos, como musica, cinema e publicagao
para mercados on-line.zr Para agravar o problema, aqueles que podem perder com a inovagéo pode se tornar interesses escusos e
formuladores de politicas de lobby para bloquear a mudancga e parar de inovagdo em suas faixas.

A maneira em que todos estes componentes séo configurados varia entre industrias. Isto levou os estudiosos a focar sua
atencdo em 'sistemas setoriais de inovagéo' especificas, definidas como “Um conjunto de produtos e o conjunto de agentes que
realizam as interacées de mercado e ndo-mercado para a criacdo, produgdo e venda desses produtos. "z

Os principais blocos de constru¢do de um sistema de inovagao setorial sdo de conhecimento e tecnologia, atores e redes e
instituicdes. 20 H4 um rico corpo de pesquisa que examinou a forma como estes diferentes blocos séo configurados nos
sistemas de inovagéao sectoriais de industrias como a biotecnologia, fabricagéo e tecnologia da informagao. 2 Nao existem tais
estudos olhando para a economia criativa, mas se vamos entender como para apoiar a inovagao dentro dele, precisamos
entender de onde essa inovagdo ocorre. Isto & o que queremos dizer com o 'sistema de inovagéo criativa.'s:

No Capitulo Trés discutimos a esséncia de bens e servigos criativos ( “romance, ou produtos significativamente
melhorados, cuja forma final ndo estéd completamente especificado no avango da produgéo”), e no Capitulo Quatro revimos
as trajetdrias de tecnologias criativas que se manifestam em particular estruturas industriais (caracterizadas por, por
exemplo, fragmentagao industrial e a presenga de porteiros). Todas estas coisas formar componentes do sistema de
inovacgao criativa. Eles s&o unidos pelos atores, grandes e pequenos, do lado da oferta (titulares e empresarios) e, do lado
da demanda (clientes empresariais e consumidores).

Aqui, vamos nos concentrar na parte 'publica’ do sistema de inovagao criativa - o que é mais alinhado com os dominios
politicos em que a agdo pode melhorar (ou atrapalhar) o desempenho inovador da economia criativa, e, portanto, as suas
perspectivas de crescimento. 2

Quais sao as necessidades praticas da economia criativa deste perspectiva sistema de inovacdo? O que faz um
sistema de inovagao criativa parece?

+ Tem uma sistema de educagéozs - incluindo escolas, bem como universidades, faculdades e prestadores de formagéo - que
fornece talento com a mistura certa de habilidades. No caso da economia criativa, isso inclui as habilidades técnicas e
artisticas para fazer o trabalho criativo, mas também as habilidades comerciais e de gestao necessarias para realizar o
valor comercial a partir dele. O sistema de ensino também deve produzir os consumidores com um apetite para produtos e
servigos inovadores.
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+ ele incentiva pesquisa e desenvolvimento nas industrias criativas, tal como acontece em outros setores por meio de
incentivos fiscais e programas de financiamento. A pesquisa sobre sistemas sectoriais de software de inovagéo de Tl e
destaca a importancia da pesquisa basica que pode levar a insights que podem ser aplicados no setor privado. s« Na
economia criativa, onde a inovagdo muitas vezes envolve a implantagdo criativo de novas tecnologias (e ndo apenas a
sua produgdo), a pesquisa em disciplinas tais como as artes e as ciéncias humanas e sociais torna-se central. 2s Muitos
estudos também destacou as dimensdes espaciais de inovagao, utilizando conceitos como clusters industriais e
sistemas regionais de inovagao. 2s Estes sdo igualmente importantes na economia criativa, com a consideragéao adicional
das ligagdes entre nao fins lucrativos instituicdes artisticas e culturais, e empresas criativas comerciais. 2s7

E dificil exagerar a importancia para a inovacéo na economia criativa de financiamento de risco e as instituigdes que os
oferecem. A literatura sobre inovagéo em sectores digitais como software e servigos de Internet tem, por exemplo, ligados
acesso a capital de risco para o sucesso dessas industrias nos EUA e Israel. 2

» A dindmica de negdcios e tecnologia que descrevemos no Capitulo Quatro pode gerar situagdes de monopolio e abuso
de posigdo dominante. E o papel do
regime de concorréncia para manter o controle sobre as atividades dos porteiros, identificar abusos de posigdo dominante,
onde eles ocorrem, e agir rapidamente para corrigi-los. Isso exige que as autoridades da concorréncia que estdo bem
informados e tém o poder de agir rapidamente e com a autoridade quando necessario. Ao mesmo tempo, o sistema de
regulacao, incluindo a supervisao da concorréncia, ndo deve ser tdo caro que ele apresenta um fardo ou ser tdo mao
pesada que penaliza o sucesso do negocio e stymies inovagéo.

- Ele tem uma equilibrada direito autoral regime que nao pit proprietarios de direitos contra empresas de tecnologia e
usuarios, e que reconhece que monetizar contetdo na Internet e permitir o acesso ao publico n&o precisa ser mutuamente
exclusivos.

» Um componente unico do sistema de inovagéao criativa € as artes financiamento publico e sector cultural. O apoio publico
que lhe permite assumir riscos artisticos que pode nio ser possivel em um ambiente totalmente comercial. s Mas, em
parte abrigada, pois € a partir de pressées competitivas comerciais, este sector pode precisar de incentivos de seus
financiadores para empreender inovagdo digital para maximizar o alcance publico e valor. Pode precisar de mais
incentivos para promover spillovers entre as artes subsidiadas e da economia criativa comercial.

- Investe em publico infra-estrutura digital onde o mercado poderiam sub investir, e adquire servigos digitais para apoiar
a prestagéo inovadora de servigos publicos e mais eficaz funcionamento do governo.

Figura 5.3 tenta reunir todos esses insights e mapeia sistema de inovagao criativa do Reino Unido e as principais instituicdes
que o compdem. valores do orgamento sdo agregados anuais provenientes de fontes publicas, salvo indicagdo (nenhuma
tentativa foi feita para identificar separadamente gastar na economia criativa). Nos capitulos que se seguem, avaliar quao bem
cada componente deste sistema esta funcionando, e em seguida, partiu, em termos praticos, as nossas recomendacgdes de
politica em cada uma das areas-chave que identificamos.
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Figura 5.3 Um mapa institucional do sistema de inovacéo criativa do Reino Unido
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proposta dois

formuladores de politicas devem estabelecer um quadro 'sistema de inovacgéao criativa' dentro do qual as prioridades
estratégicas podem ser abordados de uma forma coerente e eficaz.
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6 Pesquisa e Desenvolvimento

E amplamente reconhecido que a inovagao - na sua forma mais simples, “Novas idéias, aplicado com sucesso”zo
- & o motor do crescimento econdmico de longo prazo. No Reino Unido, estima-se que a inovagao foi responsavel por quase dois
tercos do crescimento da produtividade do trabalho no periodo 2000-2008, por exemplo. 241

Da mesma forma, um olhar para as empresas de crescimento mais rapido da economia criativa revela uma profuséo de
inovagdes. Alguns destes séo tecnoldgica, como a infra-estrutura colossal que o Facebook usa para gerenciar 500 terabytes de
dados todos os dias; 2« alguns sdo inovagdes de produtos e servigos, exemplificadas por iDevices da Apple; e outros sao
inovacdes gerenciais, como a famosa decisdo da Valve Corporation para abolir suas hierarquias para aumentar a produtividade

de seus funcionarios. «s Depois, ha as inovagdes 'mais flexiveis' - novas histdrias, universos e personagens - que muitas vezes
constroem em, mas as vezes também inspiram, essas outras actividades inovadoras: o Double Negative inovador de efeitos
visuais, o app iPad interativo re- curadoria poema de TS Eliot, A ferra do desperdicio, ou acompanhamento de Bjérk 2011 Biophilia
album; ou visualizagdes de dados intrincados do The Guardian online. 2u

Em um nivel, essas inovag¢des sdo apenas artefatos e praticas - novos produtos, servigos, formas de trabalhar e ganhar
dinheiro. Num nivel mais profundo, eles incorporam o conhecimento sobre o que é tecnicamente viavel e que a demanda de
clientes: em suma, o que funciona eo que néo funciona. Kinect da Microsoft mostra que é possivel fornecer produtos
eletrénicos de consumo com capacidades avangadas de captura de movimento. Avatar indica as possibilidades criativas e
comerciais de filme em 3D.

1. Uma vista técnico-centradader & d

Pesquisa e desenvolvimento (R & D) é um termo genérico para os investimentos feitos para criar o novo conhecimento incorporado
em inovagao - incluindo, a pesquisa basica mais arriscado a montante, bem como atividades menos abertas, mais aplicados. 2 Este
conhecimento tem algumas caracteristicas do que os economistas chamam de 'bens publicos', o que significa que 'a primeira a
comercializar' inovadores geralmente sera incapaz de capturar todos os retornos de seus investimentos originais em P & D. Apenas
uma fragdo das receitas totais geradas pelo mercado de fotos CGl movimento acumulado para a Pixar, 2« @ empresa californiana que
sem duvida impulsionou este mercado em seu disfarce moderno, por exemplo. O mesmo é verdadeiro para o Graphical User
Interface (GUI), originalmente desenvolvido por pesquisadores da Xerox e, posteriormente implantado comercialmente pela Apple e
Microsoft. Por outro lado, retardatarios podem aprender com os fracassos de seus predecessores e evitar a repeticdo dos mesmos
erros. decisé@o da Electronic Arts em 2012 para mudar o modelo de negé6cio em sua muito anunciada A Guerra das Estrelas: A Velha
Republica Maciga Jogo Online serve como uma licdo sem custos para outras empresas que pensam sobre a segmentacao desse
mercado particular.

Estes transbordamentos de conhecimento - incontaveis e néo realizados pelo inovador - significa que os niveis globais de
investimento em | & D tende a ser abaixo do que seria socialmente desejavel, fornecendo uma justificativa para o apoio do
governo. ainda na pratica, esse apoio € dominado por uma visao 'ciéncia e tecnologia-centric' (STEM) de R & D, apesar de
décadas de critica contra essa estreiteza de vis&do.2» Em outras palavras, quando se fala em R & D, os politicos tendem a pensar
das pessoas em jalecos brancos no laboratério, novas maquinas e drogas, o que €
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bastante diferente do que R & D geralmente parece na economia criativa. L4, R & D € mais frequentemente do que néo voltada
para a resolugao de 'produto’, 'processo’ e incertezas 'modelo de negdcios envolvendo a nova aplicagao de tecnologias, em vez
das cientificas e tecnolégicas por si, mesmo que o aplicativo pode, em alguns casos, levar a mais inovagoes tecnoldgicas. 2.s Nem
R & D na economia criativa implica necessariamente avangos do conhecimento discretos que podem ser capturadas em
patentes, ou até mesmo em publicagdes académicas. s Adicione a isso o fato de que criativas actividades de | & D muitas vezes
acontecem em uma iterativo ao invés de maneira 'linear’, 2s € que envolvem empresarios em nome individual e micro-empresas
gue, como observamos no Capitulo Cinco, sdo invisiveis para pesquisas oficiais, deve vir como nenhuma surpresa que eles
podem ir 'escondido’ e ndo suportado. zs:

A estreiteza de defini¢des oficiais de P & D nao € escondida, no entanto; de fato, ele € declarado abertamente. Elaem
como o Tesouro refere-se rotineiramente ao orgamento investigagéo publica como o orgamento 'ciéncia’s2( apesar de quase
£ 260 milhdes dos £ 2,5 bilhdes do orgamento anual para os Conselhos de Pesquisa sendo alocados para as artes e as
ciéncias humanas e sociais). 253

E é evidente no Manual Frascati da OCDE, que fornece diretrizes internacionais para definicdes e métricas de P & D, e
descreve-o como incluindo “Trabalho criativo realizado de forma sistematica, a fim de aumentar o estoque de conhecimento,
incluindo o conhecimento do homem, da cultura e da sociedade, eo uso desse estoque de conhecimentos para novas
aplicagdes ...”HM Revenue & Customs' (HMRC) observa para os requerentes potenciais para o estado de alivio UKR & D
imposto que todos “Funciona nas artes, ciéncias humanas e sociais”s@o excluidos da definigdo.

Uma implicagéo importante de tudo isso € que a grande maioria das politicas de inovagéo no Reino Unido foram
concebidos e implementados com sectores como a industria e produtos farmacéuticos em mente, que dependem de
processos de P & D cientificas, tornando mais dificil se ndo impossivel para as empresas que realizam P & D criativo se
beneficiar deles.

Precisamos atualizar nossas definigdes e intensificar os nossos esforgos para medir R & D em todas as suas formas. s« Nos também
precisamos ter certeza de que as politicas de inovagao actualmente em vigor no Reino Unido - incluindo R & créditos fiscais D, programas de
tecnologia Strategy Board P & D, demanda-politicas levaram inovagao (incluindo os contratos publicos), programas de intercambio de
conhecimentos universitarios e estratégias locais para o desenvolvimento de clusters inovadores - sdo todos adequados a finalidade para a
economia criativa. 2ss Nos olhamos para cada um destes, por sua vez.

2. r & beneficios fiscais d

alivio fiscal a | & D é o principal mecanismo através do qual o governo do Reino Unido apoia a | & D no setor privado (atualmente
da ordem de mais de £ 1 bilhdo por ano).2s Como normalmente configurado, beneficios fiscais aborda um dilema importante na
politica de inovagéo: como pode o Estado incentivar o investimento privado em inovagao, evitando a tarefa aparentemente
impossivel de selecionar antecipadamente quais projetos de inovagao sera bem sucedido e que ira falhar? Fa-lo, proporcionando
alivio imposto sobre despesa em | & D, independentemente dos resultados do projecto, com o fundamento de que esta despesa
gera transbordamentos de conhecimento positivos ou ndo um projeto bem-sucedido. A evidéncia empirica sugere que o alivio
fiscal a | & D tem um efeito mais forte em | & D gastos em alguns paises (Franga, Paises Baixos) do que em outros (Espanha). 2

O fato de que todas as empresas no Reino Unido pode aplicar para R & D alivio fiscal significa que, em principio, deve haver
pouco risco de que o sector publico distorce o investimento, favorecendo alguns setores sobre os outros. s Na pratica, no entanto,
a aplicagao do regime, e da maneira em que os gastos 'elegiveis' que se qualificam para R & D beneficios fiscais sdo definidos,
levanta barreiras para os inovadores em areas como a economia criativa. 2ss Simplificando, o esquema é menos favoravel de R & D
por parte das empresas criativas, porque ele néo foi projetado com os seus processos de P & D e saidas em mente.
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O Reino Unido industria de jogos de video - com sua forga de trabalho tecnologicamente capazes s € altos niveis de actividade
inovadorazs: - € um caso gritante. Dado o elevado potencial de aplicagédo de tecnologias de jogos em muitos setores, também
esperariamos R & D por parte das empresas de jogos para gerar repercussoes significativas nos outros sectores. Coerente com
isso, os motores de jogos sdo usados para visualizagédo e formagado em outras industrias, e no movimento ‘gamification’, que
implanta jogos-como mecanismos para incentivar os comportamentos desejados em usuarios, como agueles que promovem a
saude, ou melhorar os resultados de aprendizagem. 2.

No entanto, o setor de jogos de video e de suas atividades de P & D tém caracteristicas distintas que, em alguns casos, impedir
que beneficiam de R & D alivio fiscal no Reino Unido. Em primeiro lugar, a inovagdo em empresas de jogos - como em muitas
outras empresas criativas - normalmente é organizado em torno de projetos colaborativos que atravessam equipes ao invés de
em um departamento especializado em uma Unica corporagéo. Isso faz com que a | & D e produgéo enredado em vez de
sequencial, e torna dificil para os desenvolvedores sédo responsaveis por vezes pessoal para preparar reivindicagoes de alivio
fiscal de P & D na maneira que uma empresa farmacéutica, por exemplo, pode contabilizar o tempo de seus cientistas. Além
disso, 0 sucesso da inovadora jogos tecnologias, software e design é determinada por meio de testes com usuarios, s Também
estdo excluidos os investimentos em analise de dados que ajudam as empresas de jogos online adaptar seus produtos as

necessidades dos usuarios - um problema crescente para os utilizadores intensivos de analise em outros setores criativos, como

software, publicidade e musica também. 2s«

Todos esses problemas s&o naturalmente agravado no caso das industrias criativas que séo desproporcionalmente constituidos
por pequenas empresas, como discutido no Capitulo Cinco. empresas menores, naturalmente, tém mais dificuldade para se

envolver com o processo de aplicagéo e garantir alivio fiscal a | & D. Na sua 2011 Plano para o Crescimento, o Governo anunciou

mudangas bem-vindas no regime de deducéo fiscal a | & D para torna-lo mais atraente para as PME, incluindo um aumento na

taxa de beneficios fiscais para empresas com menos de 500 empregados. s HMRC, no entanto, também decidiu que ndo queria

complicar o esquema, adicionando novos gastos de qualificagdo - o que significa que os preconceitos embutido contra R & D na
economia criativa que descrevemos ainda sdo muito uma caracteristica do regime. zss

3. O Conselho de estratégia de tecnologia

O governo britanico também financia R & D diretamente através do Technology Strategy Board (TSB), o seu “Canal privilegiado para
apoiar a inovagdo tecnoldgica levou-business. s O TSB gasta aproximadamente £ 300 milhdes por ano em programas de ciéncia e
focado em tecnologia de P & D. Em contraste com os beneficios fiscais (pelo menos em teoria) agnéstico do setor de P & D, o TSB
desembolsa principalmente os seus fundos através direcionados R & D subsidios, os desafios e as redes que pretende 'conectar e
catalisar' diferentes partes do sistema de inovagéo do Reino Unido. Como o corpo comprimento de um brago, o TSB pode recrutar
pessoas com o mix de habilidades que julgar necessario para cumprir o seu mandato.

Nos ultimos anos, o TSB tem como alvo a economia criativa com varias iniciativas - incluindo uma rede de transferéncia de
conhecimento das industrias criativas dedicado, s prémios desafio através de seu programa de ICTomorrow, s varios de | & D
programas, e, seu mais novo empreendimento, o 'Connected Digital Economy Catapult' (CDEC). 20 No seu orgamento de 2013,
o governo comprometeu £ 15 milhdes para uma nova competi¢cdo de geréncia TSB para apoiar a produgao de conteudo digital
por consércios envolvendo empresas criativas, instalagdes de investigagdo educacional e prestadores de formagao. .« Embora
estes investimentos estéo longe de ser insignificante em tamanho (no valor de mais de 200 projetos no total, no valor de £ 33
milhdes, nos Ultimos cinco anos, excluindo CDEC ea nova concorréncia anunciado no orgamento de 2013), 2. eles ndo tinham
visibilidade e transparéncia. Como consequéncia, € dificil avaliar se eles foram efetivamente direcionados, ou foram atingidos
0s seus impactos desejados.
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Além disso, o TSB por vezes tem enfrentado criticas de que seu foco predominante na tecnologia centrada R & D (como o
nome da organizagao indica claramente) impede que ele realmente apoiar a inovagéo na economia criativa, que muitas
vezes aparece para tratar como uma subsidiaria do digital , ao invés de um sector em crescimento significativo em seu
proprio direito.

4. As politicas do lado da procura e contratos publicos para a inovacao

Como com alguma margem o maior comprador de produtos e servigos no Reino Unido, s 0 sector publico pode, em principio,
engenheiro de uma mudanga radical na sua inovagao e crescimento usando seu orgamento de compras para influenciar o
desenvolvimento de produtos e servigos inovadores. No entanto, apesar de iniciativas bem-intencionadas, como a Iniciativa de
Pesquisa de empresa de pequeno porte do Conselho de Estratégia de Tecnologiaz« € uma série de desafios com design executados
pelo Conselho de Design, zrs é justo dizer que o uso sistematico dos contratos publicos para impulsionar a inovagéo no Reino Unido
continua a ser um sonho nao realizado.

sucessivas revisdes concluiram que as barreiras culturais profundamente enraizados em departamentos governamentais
estdo no cerne do problema. s O clima fiscal atual, o que leva departamentos do governo para priorizar a curto prazo, mais
certas economias de custo sobre a longo prazo, resultados de servigos incertos, reforca o problema. Este manifesto ndo é o
lugar para rever estas questdes complexas em qualquer detalhe, mas é importante notar que deveria os obstaculos culturais
serem superados, a aquisigao poderia ser um piloto muito importante para a inovagéo na economia criativa do Reino Unido.

Isto € em parte porque o setor publico do Reino Unido gasta o equivalente a cerca de 1 por cento do PIB em tecnologia da
informag&o. -» Dentro deste, os departamentos governamentais tém tradicionalmente dependia de um pequeno numero de grandes
integradores de sistemas para fornecer os seus servigos digitais. Tais contratos tém sido lucrativo para os licitantes vencedores,
mas fora do alcance para muitas PME que prestam servigos digitais inovadores que encontrar procedimentos de aquisi¢cdo
excessivamente burocratico. Em parte, em reconhecimento a isso, o governo esta introduzindo um novo Quadro Digital
Procurement, liderado pelo Governo Servigo Digital (GDS), para simplificar os procedimentos para que as PME ageis podem mais
facilmente competir por contratos com o governo. s O impulso em todo o governo para abrir seus dados também é em parte
motivado para estimular o mercado de servigos digitais inovadores pelas PME. 2»s Enquanto os passos do GDS esta tomando para
reformar processos de licitagdo departamentais sdo muito bem-vinda, ha um risco de que eles nao podem ir longe o suficiente para
fazer um dente nos mercados de servigos digitais, nem sao suficientemente juntou-se com outras partes do setor publico (
incluindo a BBC).

regulamentos da UE relativas aos contratos publicos também tém sido criticados por criar barreiras para as PME que pretendam
apresentar propostas para contratos com o governo. A mais recente actualizagdo da Directiva Sector Publico da Unido Europeia
(que devem ser implementadas durante 2014) 2 visa aumentar a participagdo das PME (de todos os setores) - por exemplo,
tornando mais dificil para os governos da UE para definir limiares financeiros desproporcionais para concurso que sdo mais
dificeis para as PME para satisfazer e também ao permitir o estabelecimento de listas oficiais e certificagéo para o pré fins de
qualificagéo, o que reduz a carga de administragdo no concurso para os licitantes. A directiva também introduz um novo
'‘procedimento de parceria para a inovagao' em linha com a estratégia Europa 2020 da UE para um crescimento inteligente,
sustentavel e inclusivo. 21 O procedimento permitira que um empreiteiro para propor o desenvolvimento de um 'produto inovador,
servigo ou obra' em resposta a um anuncio de concurso no Jornal Oficial da Unido Europeia (JOUE), onde os concursos
publicos sdo anunciados.

Como parte da nossa recomendagéo de que o governo deve trazer a economia criativa no quadro das politicas de corrente de P &
D, o Reino Unido deve considerar como podem estas altera¢des ser aproveitado para apoiar a inovagao na economia criativa do
Reino Unido, e para explorar a eficacia de liderar uma campanha na Europa para melhorar o reconhecimento das isengdes de P &
D das regras da UE relativas aos contratos publicos como sendo aplicavel ao desenvolvimento de servigos digitais, onde esses
servigos podem ser mostrados para ser genuino R & D.
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Além de usar seu poder de compra com a inovagéo 'pull' a partir de seus contratados diretamente, o governo também pode
estimular a demanda para a inovagéo, fornecendo incentivos para os compradores de produtos e servigos inovadores noutros
sectores da economia (talvez o melhor exemplo disso sdo os chamados 'vales de inovagao' utilizados para incentivar mais
interacao entre PME e universidades). trabalho anterior de Nesta mostrou como vales distribuidos para as PME, que podem ser
usados para comprar nos servigos de negocios criativos inovadores também pode impulsionar a inovagéo nas PME, pelo menos
no curto prazo.z2 2005 Cox Review, que olhou para o papel do design como motor de produtividade e inovagao, fez
recomendacgdes especificas sobre como isso poderia ser feito para o projeto, incluindo medidas para aumentar o perfil de projeto
com os gerentes de ampliagéo do programa Demanda Designing do Conselho de Design, e criagdo de uma rede nacional de
centros de criatividade e inovagao. 2: Apesar do crescente corpo de evidéncias no Reino Unido e além 2« da importante
contribuigao do projeto como um investimento intangivel estimular o crescimento econémico, esta agenda tem, infelizmente,
definhou no Reino Unido nos ultimos anos.

5. A base de investigacao publica e troca de conhecimentos

O financiamento publico da investigagao a montante, basico nas universidades € uma outra rota, adotada pelos governos de
todos os quadrantes, para tratar a deficiéncia do mercado que resulta da difusdo dos conhecimentos de P & D. A economia
criativa nao é diferente a este respeito. O financiamento para a pesquisa de computagao grafica por os EUA ARPA (Advanced
Research Projects Agency, mais tarde renomeado DARPA) na Universidade de Utah famosa resultou em avangos que deram
origem a animagéo CGI moderna e industrias de efeitos visuais; ele também forneceu o campo de treinamento para
empreendedores criativos que acabam por criar Pixar, LucasFilm, Silicon Graphics e Adobe. s O 'audioscrobbler' recomendacgéo
algoritmo musica esteio de radio online Last.FM foi desenvolvido na Universidade de Southampton. 2s

A pesquisa basica nas artes e humanidades pode também abrir novas oportunidades criativas e comerciais. Desenvolve a loja
do patriménio cultural, tradigdes e praticas que o conteudo criativo empates diante; contribui para o engajamento do publico
com a cultura e proporciona reflexéo profissional sobre ele. 2z Thechineseroom, o estudio por tras jogos 2012 do jogo avango
indie 'Caro Esther' (que vendeu um quarto de milhdo de cépias dentro de meio ano de langamento), originado de um projeto de
pesquisa sobre narrativas digitais financiado pelos Artes e Humanidades Research Council. s

Nos ultimos anos, os governos também introduziram programas de financiamento, como o Fundo Higher Education Innovation (heif)
na Inglaterra, para incentivar as universidades a aplicar os seus resultados de pesquisa para uso na economia. As metas de impacto
de pesquisa de regime de financiamento de hoje reflete este objectivo, o mais recente de muitos esforgos para evitar universidades
desacoplamento pesquisa das necessidades do setor privado e da sociedade em geral. Como parte dessa 'agenda impacto',
universidades na ultima década tém sido fortemente encorajados a empacotar seus resultados da investigagdo como propriedade
intelectual (tipicamente, patentes), que s&o, entéo, disponivel para licenciamento comercial. O financiamento que as universidades
na Inglaterra receber de acordo com a 'formula Sainsbury' mede o sucesso de suas colaboragdes externas precisamente nestes
termos. 2se

Aqui vemos novamente o desalinhamento entre um 'modelo linear' de R & D, ligada a vista (um pouco desatualizado) da
maneira a inovagao acontece mesmo nas atividades de inovagéo ciéncia e tecnologia, e (e necessidades de conhecimento) da
economia criativa, onde Patent- pacotes de licenciamento com base raramente sdo de importancia central.

Geoffrey Crossick, anteriormente Vice-Chanceler da Universidade de Londres e Warden de Goldsmiths', alertou sobre os
perigos de assumir que os tipos de conhecimento que séo relevantes para a economia criativa pode ser facilmente codificada
e transmitida na forma de patentes. 20 Em vez disso, ele caracteriza a economia criativa como um envolvendo 'transferéncia de
conhecimento sem Widgets', que inclui diversos modos de conhecimento sentado em qualquer lugar ao longo de um espectro
com mais ou menos 'cientifica’ (isto €, o conhecimento que é preditivo e geral) e 'humanista' (conhecimento que é
interpretativa, e intuitiva) caracteristicas. 2
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Em muitas partes da economia criativa, sucesso comercial e criativo esta ligado a integragao perfeita desses tipos variados de
conhecimento (um tema revisitamos no Capitulo Onze em nossa discussao sobre educacgao e habilidades); como o falecido
Steve Jobs disse: “Estd no DNA da Apple que a tecnologia sozinha ndo é suficiente - é tecnologia casada e artes liberais,
casada com as humanidades, que nos produz o resulfado que faz nosso coragdo cantar.”

O modelo organizacional dominante para universidades, onde pesquisa e ensino sao realizados dentro 'silos disciplinares,’'
pode dificultar esta 'fusdo' de conhecimento que é tdo importante para a economia criativa. Atualmente, uma série de iniciativas
estdo no local para promover o trabalho interdisciplinar, incluindo programas de pesquisa que chegam através dos conselhos
de financiamento da investigagdo, como o programa Incertezas Global, 2= envolvendo todos os sete conselhos de financiamento
da investigagédo do Reino Unido, e o programa Connected Communities, que ¢é liderada pelo AHRC, mas apoiada pelo
Conselho Econdmico e Social Research (ESRC) e da Engenharia e Ciéncias Fisicas Research Council (EPSRC).
financiamento dos quatro principais centros de intercambio de conhecimentos com foco sobre a economia criativa da AHRC
representa mais uma iniciativa para incentivar a colaboragéo entre as disciplinas académicas e na sua interface com as
empresas e outros atores da economia criativa. s Ha também um crescente foco no ensino multidisciplinar a nivel de
pds-graduagédo em areas que se relacionam com a economia criativa. 2« Estes sdo movimentos de boas-vindas, mas ambas as
barreiras institucionais e de financiamento continuam a restringir-los, deixando-os a margem em relagéo com a investigagéo
mais tradicional 'cientifica’. 25

A tese de Crossick desafia o pensamento convencional sobre como os impactos de base de pesquisa da economia. Ele também
levanta questdes dificeis sobre a base de financiamento publico da investigagao na area criativa. Se o financiamento publico é
convencionalmente justificado pela existéncia de transbordamentos de conhecimento, o que acontece quando o conhecimento nao
pode ser codificado? Em que sentido é capaz de 'transbordar'? Talvez um argumento econémico mais convincente para o
financiamento publico da investigag@o nestes casos seria para incentivar os pesquisadores a implantar as habilidades e
competéncias que desenvolveram através da sua experiéncia de investigacdo em outros contextos socialmente valiosos - incluindo
os setores privado, publico e terceiro.

Em qualquer caso, ha alguma evidéncia de que muitas artes e humanidades pesquisadores estao fortemente envolvidos com a
economia criativa, mas muitas vezes 'abaixo do radar' e de maneiras que ndo sdo bem captadas por métricas convencionais de
troca de conhecimentos. Por exemplo, enquanto eles sdo menos propensos a ter tirado uma patente, licenciado resultados da
investigagcao, formaram uma empresa ou um spin-out ou consultoria de académicos de outras disciplinas, uma maior propor¢ao
de pessoas que trabalham em artes criativas e meios de comunicagao tiveram sua pesquisa aplicada num contexto comercial (25
por cento em comparagao com os 20 por cento em nao-artes e humanas disciplinas). Cerca de 61 por cento das artes e
humanidades académicos interagir com outras organiza¢des por meio da associagao de redes, 55 por cento fornecer
aconselhamento informal, e 37 por cento prestar servigos de consultoria. 25 Isto estd em linha com a viséo interativa de
transferéncia de conhecimento na economia criativa defendida por Geoffrey Crossick, onde o conhecimento é “Constitui como um
fenémeno social ... E dado forma em interacées sociais dentro das cadeias de valor que vao fora do mundo académico’. zo»

N&o obstante estas conexodes, no entanto, os sistemas e processos de grandes universidades de pesquisa nem sempre sdo
adequados para lidar com as PME que povoam a economia criativa. Seus horizontes de tempo pode ser muito diferente, e seu
pessoal-chave pode nao estar familiarizado com burocracias universitarios. Suas relagdes com os programas de investigagéo
universitarios sdo obrigados a ser diferente da situagdo em ciéncia e engenharia, onde os pesquisadores laboratorial ou 'testbed'
baseada mover através das fronteiras das empresas e universidades, de laboratério para laboratério, com relativa facilidade. A
experiéncia adquirida ao longo dos ultimos cinco anos pela economia criativa 'Labs', como o Bristol Pervasive Media Studio, 2. uma
parceria entre a Universidade do Oeste da Inglaterra, Universidade de Bristol e artes centro de Bacias Hidrograficas, esta a gerar
evidéncias e experiéncias Uteis para abordar este desafio.




Um manifesto para a economia criativa

PESQUISA E DESENVOLVIMENTO

Do ponto de vista das universidades, uma relagao de negdcios com foco entre pesquisadores académicos e empresas de
economia digitais criativas continua a ser uma aspiragéo do que uma realidade. E ainda raro (embora nao significa
desconhecido) para encontrar os economistas da escola de negocios e artes e humanidades pesquisadores que estao
confortaveis com e bem informados sobre questdes de ciéncia da computagéo e tecnologia digital. O conselho de pesquisa de
cruz Digital Programa de Economia, que desde a sua criagdo em 2008 investiu £ 138 milhdes, € um caso importante no ponto.
avaliagao independente do trabalho do programa até a data sugere que ele tem gerado resultados da investigagéo fortes
peer-reviewed, mas que o seu impacto econdmico tem sido até agora limitada. Cerca de 72 por cento das subvengdes
concedidas foram liderados por investigadores principais, com um fundo de engenharia e computagéo. Os numeros
equivalentes para artes e humanidades e economia sé@o despreziveis. O painel de avaliagéo conclui que

“Nossa maior preocupagédo é a necessidade de mais economia e entendimento do negocio das economias digitais para colocar
ao lado dos aspectos tecnoldgicos e de usuario.”zes

Universidade de Stanford e o crescimento do vale do silicio

Vale do Silicio na area da Baia de San Francisco &, naturalmente, o exemplo mais conhecido de um cluster

TIC bem sucedido e sustentavel. Ele tem sido objeto de muitos estudos académicos (por exemplo, ver

Saxenian de 1994, Feldman e Braunerjehim,

2007), mas uma série de mitos persistem. Enquanto ele é muitas vezes caracterizado como um viveiro de inovagédo
empresarial, privado liderado pelo setor e crescimento, o papel muito importante desempenhado pelo sector publico é
menos frequentemente reconhecido. Este é o caso também com a comunidade académica, em particular da Universidade
de Stanford, que tem sido um cadinho de novas tecnologias e de alta tecnologia start-ups, fazendo uma contribuigdo
consideravel para o sucesso econémico do Vale.

O modelo de Stanford desde Frederick Terman configurar o Parque Industrial de Stanford em 1951 é o exemplo classico
de um ciclo virtuoso: atrair e reter o talento académico que pode trazer em financiamento de pesquisa federal e usar
esses fundos para desenvolver a investigacéo industrialmente relevante, que por sua vez pode construir capacidade para
mais e melhor investigagao. Stanford tem sido uma parte inegavelmente importante da histéria de sucesso do Vale do
Silicio. Estimou-se que a tecnologia de Stanford fase de arranque foi responsavel por 60 por cento de receitas Silicon
Valley em 1988 e 1996 (incluindo Hewlett Packard) (Lenoir, 2004). 300

A forga deste modelo deriva das sinergias que constréi entre o financiamento publico e pesquisa relevantes para a industria.
Colaboragédo com a industria da Stanford uma vantagem competitiva quando a licitagéo para o financiamento da investigagéo
Federal, bem como oportunidades para a realizagé@o de investigagdo por contrato (o que disse, enquanto Stanford faz bem em
termos de actividade de | & D financiada industrialmente, esta continua a ser uma proporgao relativamente pequena de sua
pesquisa global renda, especialmente quando confrontadas com os custos de realizagdo desta pesquisa). so1

a capacidade de Stanford para trabalhar em estreita colaboragao com a industria, e para desencadear novas ondas de
empreendedorismo no Vale do Silicio, é reforcada pela sua abordagem flexivel para a IP, que, por exemplo, tornou
possivel para Jerry Yang e David Filo, e Larry Page e Sergey Brin, a rotagéo fora yahoo! e o Google de Stanford,
apesar de ambas as inovagoes foram desenvolvidas enquanto eles estavam estudando seus PhDs Ia (no caso do
Google, Stanford tinha ainda tomado uma patente sobre o motor de busca, mas em ultima analise determinou que Brin
e Page estavam em melhor posigao para desenvolver o tecnologia e licenciado a eles). Estes duos empresariais eram,
portanto, capaz de explorar suas invengdes. No caso do Yahoo !, a universidade beneficiado indiretamente, por meio da
criagado do yahoo! Fundadores cadeira na Escola de Engenharia da Universidade de Stanford.
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Stanford também opera um programa chamado Midia X através do qual divulga nova pesquisa e tecnologia em torno de
interacdo homem-computador a uma ampla rede de membros da industria no setor de midia e entretenimento. Estes
membros da industria pagar uma taxa para o acesso a esse conhecimento e para a capacidade de moldar agenda de
pesquisa de Stanford, participando na concepgao dos temas de pesquisa para equipes interdisciplinares em todo corpo
docente de Stanford. Mais uma vez, a aplicagado da politica IP pela Media X é flexivel. Nas palavras de um pesquisador
sénior, eles “Confiar em que o valor ira refornar a eles em outras maneiras”.

fontes:

Saxenian, A. (1994) "Vantagem Regional. Boston, MA: MIT Press; Braunerhjelm, P. e Feldman, M. (Eds.) (2007) 'Cluster Genesis'. Oxford: Oxford
University Press.

Lenoir, T. (2004) 'Mitos sobre interacdes de Stanford com a industria.' Veja: http://iis-db.stanford.edu/ evnts / 4097 / TLenoir_Myths_about_Stanford.pdf
Ku K. (2002) 'licenciamento de software no ambiente universitario'; Entrevista conduzida como parte de uma avaliacao do link do programa
Edimburgo-Stanford para Scottish Enterprise (EKOS, 2004)

6. clusters criativos

E bem sabido que a inovagdo tem uma dimens&o geogréfica importante; que idéias movem mais rapidamente e facilmente
entre as empresas que estéo localizados préximos um do outro. Isso € porque ele € mais facil de ver (e imitar) o que acontece
'a sua porta' do que do outro lado do mundo. Conhecimento é muitas vezes circulou através de redes pessoais, ou quando os
individuos se movem entre as empresas, ou iniciar novos - eles tendem, por varias razdes para fazer isso no mesmo local,
desde que existem as oportunidades para eles a fazé-lo. x: Juntamente com o fato de que uma massa critica de empresas
dentro de uma industria tende a atrair mao de obra qualificada, bem como fornecedores e investidores especializados (o que
os economistas chamam de 'economias de aglomeragéo') estes transbordamentos de inovagao gerar 'clusters'

- altamente produtiva, inovadora, de crescimento rapido e concentragdes potencialmente resilientes de empresas. s

Ecoando a importancia da inovagdo na economia criativa, descobrimos que empresas criativas tém uma propensao notavel
para formar esses clusters. Na verdade, alguns dos grupos mais famosos do mundo - IT, software e Internet empresas no Vale
do Silicio e do cinema em Hollywood - sdo esmagadoramente ‘criativo' como nos a definimos no Capitulo Trés (Ver Caixa 6.1
para uma conta do Vale do Silicio eo papel da Universidade de Stanford em seu crescimento).x: mapeamento da geografia da
criatividade na Gra-Bretanha de Nesta mostra que, enquanto Londres domina a paisagem, ha outros 'hotspots criativas'
importantes além da capital - em cidades como Manchester, Brighton, Cambridge, Edimburgo e Cardiff, para citar apenas
alguns. s

Ha também parecem ser as complementaridades importantes entre as artes (nao fins lucrativos) e infra-estrutura cultural e
economia criativa comercial. Essas complementaridades estdo no cerne da idéia influente 'Cidades Criativas' apresentada pelo
economista norte-americano Richard Florida. De acordo com a Flérida, artes de uma cidade e cena cultural torna mais
competitivo e rico, fornecendo servigos e experiéncias que atraem profissionais criativos e empresariais. ss, 307 Currid (2007) atribui
muito do sucesso extraordinario de Nova York como um centro criativo para a web de redes sociais informais que cercam sua
vida noturna vibrante. s

Pratt (2009) documenta uma histéria semelhante em Hoxton, Londres na década de 1990, s» e evidéncia emergente do projeto
AHRC Brighton Fuse (que olha para empresas de midia digital em Brighton) aponta na mesma diregao. 310 Glasgow é mais um
exemplo em que a cultura tem desempenhado um papel fundamental tanto na regeneragao da cidade e contribuindo para o
seu renascimento criativo.s1 Um estudo recente Nesta olhando para a conexao entre artes e agrupamento cultural e os salarios
dos profissionais da economia criativa 'comercial' em cidades inglesas apoia a ideia de que as artes urbanas e infra-estrutura
cultural faz uma contribuigao significativa para a sua produtividade. s12
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Ambos os clusters e criativas cidades quadros tém no entanto sido fortemente criticado por pesquisadores que questionaram a
forma como eles séo definidos, as premissas que as sustentam, como viavel é construir-los, e os beneficios que eles realmente
podem gerar. s

Isso ndo impediu os formuladores de politicas (no Reino Unido e em outros lugares) de tentar 'catalisar'-los onde eles n&o existiam
anteriormente, ou para escala-los até onde eles fizeram.

Entéo, temos visto estratégias destinadas a atrair investimento estrangeiro por 'empresa ancora' (atualmente no caso de Tech

City do leste de Londres); 314 € por incentivar empresas criativas de integrar em cadeias de fornecimento locais (Manchester). :1s Outras
cidades tém apostar em seus setores culturais (Glasgow, Liverpool), na esperanga de construir uma 'marca criativa' que &

atraente para os profissionais altamente qualificados que a Flérida inclui em sua 'classe criativa'. s

Houve muitas intervengdes baseadas em lugar visando a criagao de redes empresariais onde a aprendizagem informal mais
amplo pode ter lugar.s» As universidades também tém tentado cultivar alguns desses clusters criativos, ndo menos importante,
fornecendo incubadoras e facilidades para start-ups criativas e spin-outs. s1s

O historico dessas iniciativas € irregular para dizer o minimo. Isto € em parte uma consequéncia de expectativas irreais entre os
formuladores de politicas - a experiéncia sugere que os clusters bem sucedidos desenvolvem organicamente e por longos
periodos de tempo. Eles sdo muito dificeis de 'construir a partir do zero', que é o que alguns politicos tém tentado fazer. a1, 320 Em
alguns casos, eles tém errado por tentar importar licdes e modelos de outros lugares 'atacado’, sem prestar atengéo suficiente
as circunstancias e condig¢des locais. Silicon Valley e Bilbao foram utilizados como modelos para clusters e cidades em algumas
partes do Reino Unido criativas 'cortador de biscoito', com retornos que séo, por enquanto, longe de ser claro.

7. Uma agenda para apoiar r & d na economia criativa

Muitas das caracteristicas que definem a economia criativa e seus processos de P & D que discutimos torna-lo um alvo dificil
para a politica de inovagéo - do jeito que integra diversas bases de conhecimento, incluindo nao-STEM, bem como disciplinas
STEM, a importancia de 'ndo formas tecnolégicas' de inovagao, as rapidas taxas de mudangas nas tecnologias que utilizam e
os mercados em que atuam, e por ultimo mas ndo menos importante, o tamanho micro da grande maioria das empresas
criativas. Mas, como uma parte significativa e crescente da economia do Reino Unido, suas contribuicbes paraal & D e
inovagdo ndo pode mais ser ignorado.

Tudo isso sugere que os legisladores responsaveis pela elaboracao e financiamento de abordagens existentes para R &
D precisa de tomar um duro olhar para o quadro e politicas actualmente em vigor. O objetivo deve ser o de remover os
preconceitos embutidos que criam obstaculos indevidos para empresas criativas que procuram beneficiar de estruturas
existentes, enquanto iniciativas re-design com base na evidéncia do crescente niumero de experimentos economia
criativa.

No caso do crédito fiscal a | & D, é hora de levar a sério as novas classes de gastos em P & D em areas como testes de
usabilidade on-line e andlises que empresas do Reino Unido terdao que realizar a prosperar em mercados on-line. sz Os
formuladores de politicas devem também examinar as ligdes emergentes das experiéncias no exterior, como o de
Cingapura Produtividade e Inovacéo Tax Credit, com a sua mais ampla classe de elegiveis gastos em P & D, e sua
aplicabilidade no Reino Unido. s

O compromisso da AHRC a fortes, novos canais para a troca de conhecimento é claramente estabelecido no seu mais recente
documento de estratégia. s Um investimento de £ 16 milhdes em quatro centros de intercambio de conhecimentos para a economia
criativa (2012-2016) promove a experimentagéo de varias dire¢des: reagir, o centro com sede em Bristol, na qual um dos autores
deste manifesto &€ um participante, é focado em cima intermediacgao ligagdes comercialmente valiosas entre artes e humanidades
académicos e empresas de tecnologia de pequeno porte.s« Da mesma forma, o projeto em hub em Acgéo
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Dundee é pesquisar, desenvolver e avaliar novos produtos e processos atraves da aplicagao de principios de design em toda
uma gama de setores da saude a energia. Estas experiéncias merecem e exigem, monitoramento rigoroso e de mineragao
para licbes de sucesso e fracasso. Eles e outros programas Research Council, também deve dar mais importancia ao
desenvolvimento de estratégias de investigagdo em colaboragdo com universidades de outros paises (como os EUA ea
China), onde o Reino Unido tem muito a aprender. Isso pode exigir a olhar para os termos e condi¢gdes que ditam onde o
dinheiro é gasto de pesquisa.

esforgos recentes do TSB para se envolver com empresas criativas € muito bem-vindos, mas a um nivel estratégico que tem
sido dificultada por um foco muito estreito em inovagéo tecnolégica. Com o CDEC, ele tem a oportunidade de reunir seus
diversos fluxos de trabalho com as empresas criativas e digitais em um verdadeiro Programa de Economia Criativa, abrangendo
areas téo grande como saude e educagao, onde o uso criativo das tecnologias digitais tem um grande potencial. Em sua fase de
pré-langamento, a equipe Catapult tem trabalhado duro para romper a linha cultural que separa as pequenas empresas criativas
e tecnolégicas dos grandes players industriais que desempenham papéis principais em outras catapultas. s O CDEC deve ser
visto como uma outra, experiéncia importante, com implicagdes potencialmente significativas para a agenda de inovagéo da TSB
na economia criativa. Mas isso também significa que ele precisa ser avaliada com rigor, a fim de avaliar o seu impacto, e
aprender com ele.

Em outras partes do Reino Unido, os desafios da shoehorning empresas criativas em mecanismos de apoio a inovagao do
grosso da populagéo tem levado ao desenvolvimento de pequena escala, mas mais direcionado iniciativas destinadas a
incentivar a inovagao criativa. Fundo de Inovagao Industrias Criativas do The Northern Ireland Executive € um exemplo, em que
as empresas criativas podem solicitar apoio financeiro para empreender projetos de colaboragdo de P & D que atravessam as
fronteiras sub-setor. Em sua primeira rodada, o Fundo distribuidos £ 4 milhdes para empresas criativas, e dados preliminares de
sua avaliagdo, sugerem que ele tem sido bem sucedida na promogao de actividades de inovagéo, com quase trés quartos dos
destinatarios que afirmam ter desenvolvido novos produtos e servigos. s O Fundo tem re-langado com um adicional de £ 4
milhdes de financiamento ao longo dos proximos trés anos. Bem-vindo embora estas iniciativas séo, eles sdo fragmentados e
nao resolver a incompatibilidade fundamental entre as necessidades da economia criativa e a abordagem de apoio a inovagao
mainstream.

Na area de clusters, no Box 6.2 nos propusemos algumas ligdes de experiéncias passadas em desenvolvimento de clusters que
serdo relevantes para os 6rgaos regionais e locais que tentam estimular a inovagéo e crescimento em suas economias criativas.
Em particular, os legisladores devem resistir a tentagado de construir clusters criativos greenfield, e em vez disso tomar um disco -
e realista - olhar para os pontos fortes industriais existentes. Os procedimentos devem seguir uma 'abordagem data-driven' mais,
mineragao de dados para estabelecer onde ha aglomeragdes 'latente’ em suas regides que, com o apoio certo, pode desenvolver
a densa rede de redes que sao favoraveis aos clusters, inovagéo e crescimento. szr

A este respeito, iniciativas como o0 Mapa Tech City, s Mapa Cluster Cambridge s € Brighton fusivel do AHRC s s30 tentativas de
adotar uma abordagem mais pragmatica, consultivo e baseada em evidéncias para polo de desenvolvimento que devem ser
encorajadas e laminagdo mais amplamente s1( €, no caso do Brighton Fuse, pelo menos, um que também reconhece as
conexdes complexas entre as artes sem fins lucrativos e infra-estrutura cultural e as industrias criativas e digitais comerciais).
iniciativas relacionadas na Escécia (como criativa Clyde), ::2 Wales (a proposta de Cardiff Bay Industrias Criativas Hub) e

Irlanda do Norte (Fundo de Inovagao de Industrias Criativas, veja acima) refletem a crescente importancia das estruturas
politicas descentralizadas na concepgao da politica industrial e, em principio, incluir a diversidade de D de base da economia
criativa UK R & . Sem a capacidade de avaliar com rigor evidéncias e absorver ligdes, no entanto, grande parte da energia
envolvida nesses numerosas iniciativas é susceptivel de ser desperdigado.
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sete regras para clusters criativos

1. Ser pragmatico: Os formuladores de politicas seriam bem aconselhados a evitar tentativas de desejo para
construir os clusters a partir do zero - exemplos de sucesso s&o poucos e distantes entre si, ndo menos importante
porque novos clusters em uma industria precisa para superar a massa critica e vantagens de reputagao apreciado
por aqueles estabelecidos. Uma abordagem mais produtiva é construir em areas ou nichos de forga existente.
Buscando dar um brotamento ou 'latente' aglomerado criativa para seu préximo nivel € uma idéia melhor do que
tentar gerar um do zero.

2. Seja data-driven: Os formuladores de politicas devem usar dados para identificar onde estao os
areas de forca local existente. Isso inclui a medigdo do nimero, tamanho e trajetéria das empresas locais em
diferentes setores criativos, e os tipos de graduados e pesquisa que esta sendo produzido por universidades
locais. E simples de referéncia contra outros lugares usando dados do mercado de trabalho a partir de sites
como Nomis das ONS (http://www.nomisweb.co.uk/). Os formuladores de politicas devem, contudo, ter em
mente as limitagdes de fontes de dados oficiais, onde micro-empresas e freelancers muitas vezes sem
representagao, ou que possa deixar de capturar as actividades dos sectores emergentes, e explorar outras
fontes potenciais de dados, como sites de redes sociais ou sites de empresas. Um exemplo € o uso de dados
de registo Spotify no Relatério de Musica Digital do BPI 2013 (https://www.bpi.co.uk/ ativos / files /
BPI_Digital_Music_Nation_2013.PDF)

3. pensar sistemicamente ...: clusters criativos estdo em versdes varias maneiras 'miniatura’ de
o sistema de inovacgao criativa retratada no Capitulo Cinco - incorporando um mercado de trabalho local
(habilidades) e base de pesquisa, finangas, competicéo, colaboracao e infraestrutura (fisica, digital e cultural)
(embora os regimes de Pl e de concorréncia sdo concebidos e implementados a nivel nacional ). Isto significa
que as intervengdes discretas raramente sera suficiente para apoiar o crescimento sustentavel em um cluster - €
importante prestar atencéo a todo o sistema.

4. ...E ouga: Os formuladores de politicas devem adotar uma abordagem semelhante baseada em dados de
identificar barreiras ao P6lo de Desenvolvimento e as possiveis solugdes. Aprendendo com as experiéncias fora
€ importante, mas isso requer avaliagdes rigorosas de politica de cluster e consulta detalhada com as empresas
locais (http:. //www.nesta org.uk/publications/working_papers/assets/features/the_effects_of_cluster_
policy_on_innovation). Ao fazer isso, € importante para minimizar o risco de captura por interesses escusos
locais por ouvir todas as vozes no cluster. Os formuladores de politicas devem reconhecer que as empresas
criativas inovadoras com o maior potencial de crescimento, muitas vezes, ser aqueles com menos tempo para
encontra-los.

5. aumentar a visibilidade e fortalecer as redes: Um alheio, 'un-auto-consciente’' massa
de empresas criativas nao vai beneficiar de transbordamentos de conhecimento ou de menores custos de
transacgdo. Os formuladores de politicas podem ajudar a remediar esta situagéo, apoio a redes empresariais
locais e fazendo a ponte entre comunidades e grupos com recursos complementares e capacidades (por
exemplo, conteudo e empresas de midia digital, ou artistas e tecnologos). Este 'perfil-raising' também pode ajudar
a destacar as oportunidades de trabalho locais para graduados criativas.

6. Investir nas pessoas, bem como edificios: Os formuladores de politicas muitas vezes concebido
intervengdes para apoiar grupos em termos de novos edificios - como incubadoras, bairros culturais e centros de
artes iconicas - em vez de investimentos em habilidades criativas e empreendedoras. no entanto, é talento criativo
que, em Ultima analise, impulsiona a inovagado e crescimento na economia criativa. Os formuladores de politicas
devem sempre
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pesar os custos de oportunidade de investimentos em 'tijolos e argamassa’' contra os beneficios de outras
intervengdes (por exemplo, sessdes de formagao ou estagios profissionais e estagios para licenciados
criativas) que podem ter saidas menos visiveis, mas ser mais benéfico a longo prazo.

7. instituigdes alavancagem ancora: As universidades tém um papel central a desempenhar na criativo
estratégia de desenvolvimento do cluster. Ao fazer isso, eles precisam pensar de forma holistica sobre como
suas func¢des diferentes (fornecedores de talento, pesquisa, redes, servigos de apoio, empreendedorismo e
instalagdes) pode suportar clusters criativos locais. Isso pode obriga-los a ponte silos disciplinares e
departamentais (http://www.brightonfuse.com/wp-content/uploads/2012/02/Brighton-fuse-
universidades-e-CDIT-clusters.pdf). Um exemplo vivo de onde isso esta sendo feito € o VFX Hub Internacional
no Centro Nacional de Computagdo Animagao na Universidade de Bournemouth, que combina trabalho com
as escolas locais, transferéncia de conhecimento através de doutorados na industria, apoio ao
empreendedorismo pds-graduagao e acesso a instalagdes em um esforgo para impulsionar pés-producao,
animacgéo e CGl em Bournemouth.

proposta trés

o Governo deve fazer r & imposto d alivio mais acessivel para empresas criativas. programas de estratégia de
tecnologia deve ser ainda mais ampliado para atender as necessidades da economia criativa. regras dos contratos
publicos deve ser alterado para abrir oportunidades para as empresas digitais menores. pesquisa de conhecimento
conselho iniciativas de intercambio inter-disciplinares devem ser rigorosamente avaliados e as ligdes aplicado em um
novo ciclo de investimento. Mais colaboragées internacionais com centros de pesquisa principais devem ser
encorajados.

N\

proposta de quatro

formuladores de politicas locais devem observar o nosso guia de sete pontos para o desenvolvimento de clusters criativos.
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7 acesso ao financiamento

1. Barreiras para financiar na economia criativa

A caracteristica definidora do trabalho criativo - seu foco na geragao de diferengas cuja forma final ndo pode ser totalmente
especificado com antecedéncia - ecoa uma caracteristica marcante da maioria dos mercados de produtos criativos, ou seja, que &
extremamente dificil prever a demanda por um produto antes de ser langado no mercado.

Ha, é claro, diferengas entre os setores de servi¢os e de conteudos criativos - a 'forma' de uma campanha publicitaria
encomendado por um cliente, por exemplo, tendem a ser mais bem especificado que a de um novo filme ou um consumidor
novo video game alvo mercados. s:z Mas mesmo 14, os requisitos de anunciantes podem mudar rapidamente (ndo menos
importante por causa de interrupgdes de tecnologia, como aqueles que descrito no Capitulo Quatro). Em outras palavras, ha
uma grande dose de incerteza nestes mercados criativos também. empresas criativas lidar em parte com esta situagéao
através da organizagéo de produgéo em torno de projetos que reinem equipes sob medida de profissionais criativos por
periodos limitados de tempo.

Embora esta 'especializagao flexivel' faz negdcios criativos mais &gil e mais sensivel as mudangas no mercado, s também
resulta na fragmentagéao industrial que descrevemos no Capitulo Cinco.

Juntamente com a incerteza que caracteriza os mercados criativas, isso exclui a maioria das empresas criativas de
financiamento de empréstimos: ndo sé é historial passado um guia menos confiavel para o sucesso futuro, mas as empresas
criativas s&0 menos propensos a ter ativos fixos que podem usar como garantia. s3s Quais ativos eles tém - copyright no caso de
empresas de conteudo - sdo intangiveis e muito mais dificil de valor e vender no caso de inadimpléncia. As mesmas incertezas
significam que as empresas criativas enfrentam maiores barreiras ao acesso a financiamento de capital préprio também,
porque os investidores exigem (proibitivamente) altas taxas de retorno para compensa-los para os riscos que correm. sss, sa7

Mas sem acesso ao financiamento de empréstimo, muitas empresas criativas lutam para gerenciar seu fluxo de caixa. E sem
financiamento de risco, ha pouco espacgo para o empreendedorismo ea assungéo de riscos que eles precisam inovar e, portanto,
crescer. Ha uma preocupagao perene que essas barreiras para financiar tornam dificil para o Reino Unido empresas criativas para
chegar a uma escala global (que por sua vez pode permitir-lhes diversificar os riscos do projeto), s.s0u para segurar sua
propriedade intelectual (que eles podem precisar de vender para financiar seu préximo projeto). s A prova prima facie da existéncia
de tal acesso ao financiamento problemas é que muitos investidores parecem dispostos até mesmo a considerar as industrias
criativas como uma classe de ativos de investimento. s

O tamanho micro da grande maioria das empresas criativas do Reino Unido de fato sustenta muitos dos outros desafios
discutidos neste manifesto: empresas menores normalmente nao tém a capacidade de se envolver em R & D ou os incentivos
para investir no capital humano de seus empregados. Eles ndo tém o poder de fogo para contestar titulares nos mercados
criativos. A literatura aglomerados sugere que as grandes empresas em contraste pode agir como apoio cadeias de valor
completa dos inquilinos ancora "na economia local, s+ € também gerar spin inovador
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offs que mantém grupos entrepreneurially-renovado. =z A enorme extensao dos desafios faz comegar e crescer um
assustador negdcios criativos, mesmo para o mais experiente dos empresarios.

E, no entanto, apesar da natureza endémica desses problemas, industrias criativas do Reino Unido ndo tém tradicionalmente
feito um bom trabalho na articulagéo-los. Ha uma desconexao marcante entre o volume de reclamagdes por lideres empresariais
criativas sobre os problemas de acesso ao financiamento s €0 volume de provas concretas disponiveis para apoiar as suas
reivindicagdes. Sem duvida este é em boa parte reflete o fato de que muitas industrias criativas ndo tém uma cultura de coletar e
produzir os dados que os investidores precisam avaliar os riscos e tomar decisdes de investimento informadas, e que as
autoridades precisam criar intervengdes. E onde ha dados que ele tende a no estar disponivel publicamente. s«

Mas também é um reflexo do problema mais amplo que muitas empresas criativas falta o nous comercial para crescer seu negdcio.
A grande maioria das empresas criativas frequentemente ndo conseguem produzir planos de negdcios formais (ou mesmo
informais), 1s alimentando a percepgéo de que eles ndo s&o "investimento-pronto. 1 Isto € especialmente problematico quando se
considera que os investidores em geral tendem a ser muito menos familiarizados com os modelos de negdcio que caracterizam as
industrias criativas. s«

O que pouca evidéncia quantitativa existe tem, no entanto apoiar a visdo de que no Reino Unido empresas criativas enfrentam
barreiras para financiar que os impedem de escala.

Um estudo econométrico encomendado pelo DCMS e BIS de pesquisadores da Warwick Business School em 2011 revelou que
em estagio inicial pequenas e médias e empresas nas industrias de software e de conteudo, como radio e TV, Publishing and
Film, enfrentaram maiores dificuldades em adquirir financiamento de empresas com perfis de risco semelhantes em outros
setores, e que isso teve um impacto material sobre sua capacidade de crescer. as empresas de conteudo, o estudo concluiu,
foram desencorajados até mesmo de buscar financiamento externo em primeiro lugar.

Curiosamente, parece que no Reino Unido as empresas criativas com o potencial de crescimento mais promissor sao adquiridos por
(muitas vezes EUA) multinacionais globais. Um exemplo de um fenémeno mais amplo provavel - e parte de um debate geral sobre
as atitudes dos lideres empresariais britanicos para sairss - isso € algo que também tem sido associada a problemas técnicos com o
funcionamento dos mercados de capitais do Reino Unido, que fazem 'vender' para concorrentes do exterior mais atraentes do que
uma lista bolsa. 350 Embora, € claro aquisi¢cdes no exterior precisa haver nenhuma coisa ruim para o Reino Unido - que depende do
prego pelo qual as empresas sao adquiridas - ha casos de alto perfil, onde empresas britanicas parecem ter sido 'esvaziadas' apos
a tomada, o que significa que o Reino Unido perdeu para fora nos beneficios auxiliares de ter empresas criativas do Reino Unido de
propriedade. ss1 Assim, por exemplo, os desenvolvedores de jogos Bizarre Creations (assumidas por jogos americanos gigante
Electronic Arts) e preto Software Rock (adquirida pela Disney) foram encerrar quase cinco anos depois de ser retomado. Web 2.0
querida Dopplr todos, mas desapareceu do mapa depois de ser comprada pela Nokia. ;=2 Ha também uma percepgéo relacionada que
as receitas ganhos de capital impostos que s&o gerados para o Ministério das Finangas britanico de one-off de vendas do Reino
Unido empresas criativas para compradores estrangeiros sdo muito menores do que as receitas fiscais que teria acumulados de
lucros corporativos se as empresas tinham vez foi retido no Reino Unido. 353

Outra variagéo sobre o tema que a do Reino Unido empresas criativas 'vender precoce' e ndo conseguem captar plenamente o

valor comercial de sua engenhosidade e inovagao, estd na chamada 'propriedade intelectual pobreza armadilha’, onde a sugestao é
que as empresas de conteudo do Reino Unido em setores como o filme, publicagéo e jogos de video ndo tem outra opgéo a néo ser
vender seu IP para poderosos (no exterior) gatekeepers a fim de completar seus projetos e trazer seu contetido para o mercado. :s« Ao
fazé-lo, argumenta-se, eles abandonar os futuros royalties que eles poderiam ter de outra forma reinvestidos no crescimento de

seus negocios.
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Esta caracteristica estrutural da criativas mercados de conteudos criativos do Reino Unido ajuda a explicar por que, por exemplo,
mesmo que um terco dos 200 filmes de maior bilheteria na sede mundial caixa feita entre 2001 e 2012 foram produzidos ou originados
no Reino Unido, 555 a indUstria cinematografica do Reino Unido ainda tem produgao e distribuigdo muito poucas empresas de escala
global. A empresa britanica de produgéo de filmes mais conhecidos, Working Title, é de propriedade da NBCUniversal. eOne, o
distribuidor de cinema independente baseada no Reino Unido de maior sucesso, é de propriedade canadense.

Muitas vozes em economia criativa do Reino Unido estéo preocupados que esta armadilha da pobreza IP pode, se nao forem tomadas,
transformar o Reino Unido em uma nagéo de 'trabalho-para-contratar' empreiteiros criativas, competindo com os seus homélogos
estrangeiros sobre o custo, em vez de fundamentos de qualidade, e ndo apreciando a cabega quando seus projetos criativos sdo um
sucesso. 3 Evidéncia do projeto de pesquisa AHRC Brighton Fuse suporta a ideia de que empresas do Reino Unido ndo conseguem segurar
o IP que geram: apenas 15 por cento das empresas criativas e digitais produtoras de direitos autorais que foram pesquisados royalties
identificados como uma importante fonte de receitas (em contraste , 71 por cento disseram que os servigos business-to-business foram
significativas). :s» empresas de conteido também foram duas vezes mais provavel que os outros para relatar o acesso ao financiamento
questdes como uma barreira significativa para o crescimento do negécio. :ss Uma amostra de 30 empresas lideres jogos de video consultados
pela Games Investor Consulting para Nesta, em 2009, afirmou que o desenvolvimento IP original no Reino Unido estava em declinio, ou
tinha parado completamente. sso

Mas talvez o mais gritante indicagao de acesso ao financiamento problemas na economia criativa do Reino Unido em 2013 esta

na falta de jovens, empresas nativas digitais com uma escala verdadeiramente global. Sem excegéo, os grandes do Reino Unido
empresas criativas mencionados no Capitulo Cinco séo todas as décadas: Pearson foi criada em 1841, e Burberry em 1856.

WPP foi fundada em

1971 e EMI (agora, claro, de propriedade da Universal Music Group) em 1931. A situagdo em que os EUA nao poderiam ser
mais diferentes, com Amazon tendo sido fundada em 1996, o Google em 1998, o Facebook em 2004 e Zynga, em 2007.
Poderiamos também olhar para Israel, que alcangou a maior concentragao de empresas start-up de alta tecnologia em qualquer
lugar fora do Vale do Silicio, em menos de duas décadas. x0 industria de alta tecnologia agora responde por mais de 54 por cento
das exportagdes industriais de Israel e mais de 26 por cento das exportagdes do pais. s

O reconhecimento de que economia criativa do Reino Unido enfrenta o acesso ao financiamento problemas, e a crenga de que a

politica pode fazer algo para ajudar, explica por que os lideres industrias criativas do Reino Unido criaram um grupo de trabalho
especifico sob o Conselho de Industrias Criativas de olhar para estas questdes (em qual de autor deste manifesto se senta.) s

2. 0 papel da politica

Claro, as preocupagdes que as empresas inovadoras nas enfrentam barreiras do Reino Unido para obter financiamento, vao
muito além da economia criativa. Ha queixas de longa data, por exemplo, que os bancos britanicos ndo séo sensiveis as
necessidades das PME. s E durante anos houve uma conversa de um 'equity gap' impedindo empresas do Reino Unido em
sectores inovadores e de alta tecnologia de realizar seu potencial de crescimentoss- uma situagao que tem sido feito ainda pior
pela crise de crédito atual. O Governo tem tentado resolver esses problemas através de uma série de intervengdes politicas.

Algumas delas sdo destinadas a melhorar o acesso ao financiamento bancario. Isso inclui financiamento para empréstimos, s de Finangas
de Garantia Empresa, ss garantia de empréstimos Nacional ea Parceria Finangas Negocios (que visa aumentar a diversidade de fontes de
financiamento para empresas do Reino Unido). s Estes programas variadamente utilizar fundos publicos para reduzir os custos dos
empréstimos para as PME, quer através do financiamento de empréstimos para os proprios bancos a taxas de juros abaixo do mercado ou
utilizagé@o de fundos publicos como garantia para empréstimos bancarios sem garantia, com a intengéo de aumentar os empréstimos
bancarios a empresas que nao tém os recursos que poderiam ser usados como garantia. O Banco de Negdcios, que comegara a funcionar
em 2014 também procura melhorar o acesso ao crédito para as PME. sxs
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O governo também tem incentivado o investimento de capital privado em empresas do Reino Unido, de duas maneiras principais.

Em primeiro lugar, através de regimes fiscais eficiente permitindo aos investidores para reivindicar renda e beneficios fiscais de
capital em seus investimentos de capital em empresas de qualificagdo. Estes esquemas incluem o regime de investimento da
empresa Sementes (SEIS) voltado para empresas menores, empreendedoras (as empresas podem usa-lo para levantar até £
150.000 por ano), s Esquema Empresa de Investimento (EIS, com um limite de até £ 5 milhdes por ano), s» € Venture Capital
Trusts (VCT, onde os investidores comprar agdes de um fundo de capital de risco qualificado que, posteriormente, investe-lo,
com um investimento maximo de £ 5 milhdes por empresa por ano). sn

Em segundo lugar, através de fundos de capital de risco publicamente apoiados operam sob o guarda-chuva de Capital
para Empresas (CfEL), uma sociedade gestora de fundos de propriedade da BIS. sz portf6lio CfEL inclui 12 Enterprise
Capital Funds, o Fundo de Investimento Inovagao do Reino Unido, e o-Investment Co Fundo Negdcios Angel (que
co-investe com sindicatos de 'business angels').

Além dessas intervengdes fiscais especificas, o governo e o Banco da Inglaterra estdo prestando cada vez mais atengéo ao
funcionamento do mercado de capitais do Reino Unido, e como eles podem ser regulados de forma a incentivar mais 'paciente’ e
'orientada a longo prazo' empréstimos e investimento a apoiar sectores inovadores com elevado potencial de crescimento. A Kay
Revisao da UK Equity Markets publicados em 2012 concluiu que “Visdo de curto prazo é um problema nos mercados de agbes do
Reino Unido.”s»s Em 2012, o Governo também anunciou que estava trabalhando com a London Stock Exchange de reduzir a
regulamentagéo (como regras sobre 'free float', critérios de elegibilidade e requisitos de notificagéo), de modo a tornar mais facil
para as empresas de crescimento médias para listar sua agdes em Londres em vez de busca de capital nos EUA. s No inicio de
2013, a London Stock Exchange anunciou que estaria criando um 'Segmento de Alto Crescimento' para pequenas e médias
empresas que procuram capitais no caminho para a listagem no mercado principal. a7s

Indo além destes esquemas 'setor agndstico' e mudangas na regulagédo, bombeia o governo do Reino Unido quantidades
significativas de financiamento para a economia criativa através da radiodifusdo publica, :7s fundos de loteria s e créditos fiscais de

produgdo s para filmes culturalmente britanicos. s» Embora este alivio fiscal é formalmente justificada como uma intervengéo cultural -

financia a produgao de filmes 'culturalmente britanicos' em conformidade com as regras relativas aos auxilios estatais da UE - na

pratica, faz com que o Reino Unido um local mais atraente para a produgéo de filmes comerciais. Ele ajuda a explicar por que em

2010 o Film comissario britanico poderia alegar que era 40 por cento mais barato para fazer um filme no Reino Unido do que nos

EUA e 7 por cento mais barato do que mesmo na Tchecoslovaquia, apesar de custos trabalhistas mais baixos la. 0 O atual governo

também aprovou créditos fiscais de produgdo de animagéo, drama 'high end’, e jogos de video amplamente ao longo das linhas do

alivio fiscal filme, embora com modificagdes que reconhecem as especificidades tecnoldgicas e de negécios dessas outras

industrias. Estas medidas foram introduzidas no orgamento da Primavera de 2013.

Os valores envolvidos em toda essa atividade publica sdo muito importantes: em 2012, Nesta estima que o financiamento publico
apoiado para as empresas em estagio inicial (incluindo Enterprise Capital Funds, regime de investimento empresa de sementes, o
regime de investimento da empresa, Venture Capital Trusts, o negécio -Co Investment Fund anjo e do Fundo de Crescimento
precoce) durante sua atual rodada de financiamento foi no valor de £ 773 milhdes no total. :s1 A Garantia Finangas Empresa
representa um compromisso de £ 379 milhdes.

Em 2011, o British Film Institute gastou £ 104 milhdes (o que inclui quase £ 35 milhées de fundos de loteria gastos na
producgéo e distribuigdo de filmes), s:2 € Arts Council England £ 604 milhdes (incluindo £ 450 milhdes em subvengao-in ajuda do
Governo, e £ 151 milhdes da Loteria Nacional). s Desde 2007, HMRC pagou £ 789 milhdes por conta de beneficios fiscais a
produgéo cinematografica. s« A BBC sozinho gastou £ 1 bilhdo no contetido UK-produzido em 2010-

2011. 385
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O que tem todas essas intervengdes significou para o acesso ao financiamento em economia criativa do Reino Unido?

Uma das maiores dificuldades em responder a esta pergunta é que poucos dados estéo disponiveis ao publico sobre finangas
guantas empresas criativo ter acessado através dos varios esquemas, e onde eles tém, o que tem sido o impacto? Indo além
das preocupagdes mais amplas sobre a eficacia das medidas, como capital de risco apoiado publicamente, sss tem havido queixas
sobre a forma como alguns desses esquemas de fafo excluir empresas criativas (ecoando as preocupagdes sobre o alivio fiscal a
| & D que discutimos no Capitulo Seis). Assim, por exemplo, a percepgao geral que as empresas criativas em setores como a
musica estava sendo negado o acesso ao Garantia de Finangas da empresa pelos bancos porque 'a musica € muito arriscado
um setor' levou Select Committee do BIS para reivindicar em 2010 que era ‘naceitavel que o sector das industrias criativas - que
gera cerca de £ 4 bilhées por ano no Reino Unido e é um dos seis setfores designados pelo Governo como sectores de
crescimento - [foi] efetivamente sendo excluidos desta avenida de financiamento. s

Um relatério Demos 2011 argumentou que o tratamento de pagamentos de royalties no EIS reduziu sua utilidade para as empresas
de direitos autorais. :ss Em um estudo de project finance 2010, Nesta identificadas caracteristicas do EIS e VCTs que criaram barreiras
a sua utilizagéo no sector dos jogos de video. ss

E em sua apresentacéo a Cultura e 'Apoio a Economia Criativa' da Media Select Comissao de Inquérito, casa de investimento
Ingenious midia afirmou que a confuséao e lentiddo na gestéo da DIA a HMRC foi ter efeitos adversos sobre o investimento em
empresas criativas. sso

O relatério de dezembro de 2012 para o Conselho Industrias Criativas de seu acesso ao Grupo de Trabalho Finangas ecoou estas
questdes na sua chamada para o Governo a empreender uma revisao sistematica das intervengdes existentes para garantir que
eles nao discriminem empresas criativas. Ele também recomendou a criagdo de novos sistemas, tais como garantia de
financiamento dedicado a melhorar o acesso ao crédito bancario para as industrias criativas, e uma oferta setor para a Parceria
Finangas Negocios que é a criagdo de fundos para agir como novas fontes de empréstimos para empresas do Reino Unido, indo
além de bancos. s Ele também propds uma série mais ampla de medidas para melhorar a sensibilizagdo e de aceitagédo das
iniciativas existentes e as intervengdes de politica industrial para aumentar o investimento em prontiddo das empresas criativas,
incluindo iniciativas publicas para melhorar a ligagdo em rede entre as comunidades criativas e de investimento. ss

Julgando o impacto dos varios subsidios e beneficios fiscais é realmente mais dificil do que poderia parecer, dada a
disponibilidade de estudos de impacto econémico publicado por instituigées culturais subsidiados s eo agora extinto UK Film
Council. s Isso ocorre porque as organizagdes de comissionamento tiveram fortes interesses na apresentagao de medidas de
apoio em uma luz positiva, ea independéncia dos resultados tém, portanto, sido questionada. As interven¢des nunca foram
projetados, e os dados coletados pelos formuladores de politicas, para permitir a sua avaliagéo rigorosa.

Dito isto, é dificil questionar que medidas como a redugéo de impostos filme ter tido muito fortes impactos positivos, atraindo o
investimento estrangeiro direto na capacidade de produgéo de filmes do Reino Unido, w5 € 0s efeitos colaterais benéficos como
apoiar o crescimento do conjunto de efeitos visuais no Soho de Londres (mesmo que seja dificil estimar o crescimento dos
sectores teria sido na auséncia de investimento publico). s.s Da mesma forma, é evidente que o investimento pelas emissoras de
servico publico do Reino Unido, apoiado por medidas como os termos de troca para os produtores independentes de televisao, asr
e passar pelo setor publico mais amplo sobre midia digital, s tem sido um importante impulsionador do crescimento em setores
da midia do Reino Unido.
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3. nossas recomendacoes

Uma série de principios claros emergir da nossa analise que ecoam as prioridades de acesso das Industrias do Conselho
criativa para o Grupo de Trabalho Finangas. Para a politica, acima de tudo é que o Governo deve prestar atengéo explicita as
necessidades das empresas criativas durante a concepgéo e gesto de programas gerais de apoio ao financiamento ea
assuncao de riscos na economia do Reino Unido.

Mas para permitir isso, e por sua vez, empresas criativas precisa de uma mudanca radical em suas atitudes a dados financeiros
e economicos. Nao so6 a produgéo e partilha de dados mais rigorosa e atempada iria informar o desenho de intervengdes
politicas, seria também, fundamentalmente, abrir as portas para novas fontes de financiamento privado. Da mesma forma que
levou os decisores politicos mainstream para questionar a susceptibilidade das industrias criativas para intervengoes
estratégicas, uma atitude ambivalente com dados tem contribuido para a percepgéo de que empresas criativas ndo sdo uma
proposta séria para os investidores. provas de avaliagdo duro ausente, gostariamos de advertir contra a introdugao de acesso
especifico do setor novo para programas de financiamento, ss

Nés ndo temos nenhuma duvida de que os novos créditos fiscais de produgdo para empresas do Reino Unido fazer animagdes, teatro
high-end e jogos de video vai ajudar a nivelar o campo de jogo em relagdo aos concorrentes subsidiados em paises como Canada,
Franga, Singapura, Australia e Irlanda e atrair para dentro investimento, da mesma forma que fez com a industria cinematografica. Eles
também podem ajudar a conter a fuga de cérebros de talento fora do Reino Unido nestas industrias. «0 Mas, por conta prépria, nés néo
acreditamos que eles vao ajudar o Reino Unido a crescer empresas criativas da escala necessaria para colher as maiores
recompensas na economia criativa (a experiéncia da industria cinematografica britanica € instrutiva a este respeito). «: Evidéncia do
Canada sugere que generosos subsidios para o desenvolvimento de jogos tém até agora ndo conseguiu catalisar um setor jogos
indigenas forte - um relatério de 2010 estima-se que 90 por cento da forga de trabalho de desenvolvimento em Montreal trabalhou para
estudios de propriedade estrangeira, e questionou se os regimes existentes eram adequados para os desenvolvedores menores (ver
Caixa 7.1 abaixo). «2

Também sera importante monitorar o novo beneficio fiscal proposto para assegurar que prevé incentivos para as empresas
mais inovadoras, sejam eles novos empreendimentos ou jogadores estabelecidos que estdo empurrando o envelope da pratica
da industria, como é para essas empresas nossa analise sugere que as falhas de mercado sdo maiores. A atengdo que HMRC
pagou a pontos técnicos realizados pela industria de jogos de video no Reino Unido durante a consulta sobre o crédito de
imposto de produgao de jogos (a fim de evitar favorecer indevidamente os desenvolvedores de jogos embalados contra os
madveis online e) esta incentivando a este respeito. «3

r & fiscais d créditos e as industrias criativas no Canada

Canada é talvez o exemplo mais claro recente de como as medidas fiscais podem ser usados para 'prime bomba'
economia criativa. Trés provincias em particular - British Columbia (Vancouver), Ontario (Toronto) e Quebec (Montreal) -
tém atraido a atengao internacional para os seus créditos fiscais. A industria de jogos de video canadense tem
experimentado rapidas taxas de crescimento (c. 11 por cento ao ano), e agora emprega quase 16.000 pessoas e gera
US $ 1,7 bilhes de valor de acrescentado bruto, tornando-se o terceiro maior territério desenvolvimento de jogos do
mundo, atras os EUA ea Japao.

histéria de crescimento do Canada nao € apenas sobre créditos tributarios-agarrando manchete, no entanto. incentivos fiscais de
produgéo sdo uma parte de um ecossistema maior apoio ao setor de jogos de video, incluindo os créditos fiscais a | & D, um

sistema educacional forte e acesso a universidade
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pesquisa. Telefilm, a agéncia audiovisual nacional também administra o Fundo de midia Canada, que fornece
financiamento para a produgao de conteudo interativo midia digital.

incentivos fiscais do Canada vao muito além do desenvolvimento de jogos de video em outras areas das industrias
criativas, incluindo musica e gravagao de som, edi¢ao de livros e producao de filmes e TV, todas as areas em que o pais
tem alcangado um sucesso consideravel nos mercados internacionais. No entanto, € os creditos fiscais muito agressivos
para a producgéo de jogos de video (tdo alto quanto 40 por cento dos custos do trabalho para as atividades de produgao
de conteudo em caso de Quebec) que receberam maior atengao internacional. Eles sdo amplamente creditado por ter
atraido para o Canada alguns dos maiores nomes da industria de jogos de video, incluindo Electronic Arts, Ubisoft, THQ
e Warner Bros. Estas empresas 'ancora’ trouxeram com eles de alto perfil e elogios (que atrai high-end talento e mais
investimento),

Alguns desenvolvedores tém reclamado que os incentivos fiscais existentes nem sempre sdo adequados para pequenos estudios
que trabalham em segmentos de jogos mais recentes, como social e mével. Uma pesquisa recente da industria, por exemplo,
descobriu que uma grande proporgao de inquiridos considerou que os regimes de incentivo do governo foram projetados
principalmente para beneficiar grandes desenvolvedores e editores. A abordagem tipica € para os créditos tributarios a acumular
retrospectivamente - em outras palavras, as empresas devem primeiro passar o dinheiro e entdo reivindicar o desconto. Embora
seja possivel estruturar contas de uma forma tal que o crédito fiscal é recebido com antecedéncia, o que normalmente exige
habilidades de contabilidade que estdo fora do alcance de muitos pequenos desenvolvedores. Como Jens Uwe Intat,
Vice-presidente Sénior Europeia da Electronic Arts colocou: “Os créditos tributdrios sdo bons para as pessoas que sdo bons em
fazer dinheiro.”

Outra caracteristica dos créditos tributarios do Canada é que eles s6 estao disponiveis para o desenvolvimento de
conteudo criativo, que exclui o desenvolvimento de plataformas de Internet. O desenvolvimento de um Facebook
canadense ou Google, por exemplo, nao teria sido apoiada pelos creditos fiscais.

Claro, os créditos tributarios tém custos para o erario publico também. Ha indicagées no Canada que o Governo esta
cada vez mais preocupado com a escalada da lei alivio fiscal do pais. Desde o primeiro-ministro Stephen Harper tomou
o poder em 20086, o custo de diversas medidas de alivio fiscal cresceu canadense $ 20 bilhdes (Goar, 2012). Tudo isso
enquanto Ontario supostamente concedido Ubisoft um canadense $ 263 milhdes em créditos fiscais e subsidios em
2009. Uma pesquisa recente da industria confirma que o futuro aperto de apoio do governo é percebido como a terceira
maior risco para o setor, refletindo a crescente inquietagéo sobre a dependéncia da industria em subsidios, e levantando
questdes sobre a sustentabilidade a longo prazo das abordagens fiscais agressivos para a edificagao da economia
criativa.
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Os formuladores de politicas devem também manter um olhar atento sobre as recentes inovagdes no mercado de capitais, onde as
tecnologias digitais estdo em algumas areas comegam a colmatar as lacunas de longa data entre a oferta ea procura de financiamento
de risco. Eles devem assegurar que os regulamentos nédo inadvertidamente ficar no caminho de tais solugdes orientadas para o mercado
de barreiras ao financiamento, nomeadamente crowdfunding, «« peer-to-peer de empréstimo s e finangas factura. «s Ha numerosos
exemplos de isso acontecer: as politicas do Governo para incentivar o investimento de capital de risco em inovagéo, como EIS eo
esquema Empresa incentivos a gestdo normalmente néo se aplicam a empresas de servigos financeiros, nem ECF pode investir nelas.
reguladores financeiros sdo muitas vezes suspeitas de novos operadores, criando uma incerteza consideravel para financiar start-ups.
Por causa das barreiras para financiar eles enfrentam, as empresas criativas sdo especialmente atingida por esse preconceito
regulamentar contra novos modelos de financiamento. «o

Indo além disso, organismos como a London School of Economics Comissao Crescimento uniram Nesta em chamar para quaisquer
bancos apoiadas pelo Estado que s&o configuradas para canalizar capital para financiar a inovagao por parte das empresas de alto
crescimento. «s Instamos os responsaveis politicos para incluir empresas criativas inovadoras na sua competéncia. s

4 )

proposta dos cinco

Governo deve garantir que seus esquemas de financiamento de negécios genérico nao discriminem empresas criativas,
e que os regulamentos ajudar o desenvolvimento de plataformas de Internet financeiras (tais como sites de
crowdfunding). provas concretas ausente sobre sua eficacia, o governo deve resistir a introdugéo de novos programas
de financiamento especificos do sector. A maior prioridade é coordenar a recolha e publicagdo de dados amigavel aos
investidores através do Conselho industrias criativas, apoiando assim o desenvolvimento de um mercado mais espessa
para financiamento de risco.

_ J
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8 Artes e Cultura

1. A economia mista

O economista John Maynard Keynes, que, pela primeira vez colocado o financiamento publico para as artes em uma base firme
através da fundagdo do Conselho de Artes em 1946, nao foi assim por diante econémico, mas razées culturais: s10

“Nos somos capazes de desligar o sol e as estrelas, porque eles ndo pagar um dividendo. Londres € uma das cidades mais
ricas da histdria da civilizagdo, mas ndo pode pagar' os mais altos padrbes de realizagdo dos quais seus proprios cidaddaos
vivos sS40 capazes, porque ndo fazer remuneragdo’. Se eu tivesse o poder hoje, eu certamente deve expor para dotar
nossas cidades de capital com todos os pertences das artes e da civilizagdo sobre os mais elevados padrbes de que os

”

cidadéos de cada eram, individualmente, capaz, convencidos de que o que eu poderia criar, eu poderia pagar ...

Hoje, o financiamento publico é a pedra angular da economia artes Reino Unido, supostamente fornecendo mais de metade da
renda das artes e sector cultural, contra a de um tergo retirados de bilheteria e outras receitas comerciais eo restante de
patrocinios e doagdes. .« H4 um debate constante sobre este equilibrio, o que é mais inclinado para o eréario publico do que nos
Estados Unidos e menos do que na Alemanha. 2 O atual Governo do Reino Unido salienta a importancia de contribuigdes
filantrépicas, s mas ndo ha nenhum sério desafio para o impulso do argumento de Keynes: o financiamento publico das artes é
justificado porque ele oferece uma série de beneficios publicos.

A auséncia de desafio para essa ortodoxia parece refletir a opinido publica. Ipsos-MORI relata que 24 por cento do povo
britAnico esta mais orgulhoso da 'nossa cultura e das artes', a frente de equipes de esportes britanicos (10 por cento) e
'negocios britanicos'(4 por cento), embora um pouco atras ‘A familia real’ (36 por cento) e 'O NHS' (37 por cento),«us e as
pesquisas mostram um crescente nivel de participagao em artes e actividades de patriménio. «s A BBC, uma organizagdo
cultural carro-chefe, tem mantido um alto nivel de confianga do publico ao longo de muitos anos, apesar de numerosas
controvérsias. s

Também é verdade, porém, que nos ultimos anos argumentos econdmicos tornaram-se muito mais proeminente entre Reino
Unido financiadores de artes. Decorre da necessidade crescente para justificar despesas artes contra prioridades
concorrentes na despesa publica (em um momento de restrigoes ferozes). .~ Ele também reconhece a emergéncia de um
sector artes comerciais substanciais, com o rapido crescimento do cinema, televisao, radio e industrias de musica gravada e
o posicionamento deles no centro da politica de industrias criativas no final de 1990.

2. valor econémico e valor cultural

argumentos econdmicos para o financiamento publico das artes e da cultura tiveram pouca tragdo com lideres culturais do
Reino Unido. «:s Este é, sem duvida, em parte explicada pela sua aversao a linguagem da economia ( 'produtos’ e 'servigos')
quando as decisdes da maioria dos artistas e os publicos que se envolver com, sao feitas em estética, emocional, espiritual ou
intelectual ('intrinseco'), nao utilitaria, motivos.
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Houve uma falta de vontade correspondente de economistas de se envolver com as artes ea cultura. 'Economia Cultural' como
uma disciplina definha na categoria temido Z 'Outros Tépicos Especiais’, no Jornal de classificagéo oficial do Economic Literature
de pesquisa econdmica. Onde houve o trabalho - principalmente por consultorias econémicas que foram especialmente
encomendados para fazé-lo, ndo por académicos independentes - tem sido na area de 'impacto econémico’: a estimativa das
consequéncias de emprego e de producdo das actividades culturais especificos. Enquanto uma parte necessaria do kit de
ferramentas para os decisores politicos para quem a cultura € um locus para o desenvolvimento econémico, estudos de impacto
econdmico ndo medem o valor da cultura, nem necessariamente fornecer justificativas para porque o financiamento publico &
necessaria para apoia-lo.

Um dos poucos exemplos publicados de avaliagdo econdmica - uma avaliagéo contingente (disposi¢ao a pagar) estudo da

Biblioteca Britanica, em 2003 - concluiu que os valores 'ndo-uso' representaram a maioria de valor global da British Library. s1s,420 Outros
estudos ndo abordaram questdes de valorizagéo utilizando as ferramentas empiricas endossados, por exemplo, o Livro Verde

do Tesouro 4 - Guia do governo de analise custo-beneficio. Isto contrasta com outras esferas complexos, tais como meio

ambiente e saude, onde os economistas publicas tém anexado com sucesso numeros para o valor dos bens e servigos que nao

séo mediados principalmente através de mercados.

Em vez disso, os financiadores no sector das artes do Reino Unido foram deslumbrado com a nevasca de estudos de impacto
econdémico, que usam nenhuma metodologia consistente e sdo de qualidade variavel da execugdo. Os exemplos mais pobres
qualidade tém arrastado para baixo como os mais bem executados sédo percebidos e, numa variante do dilema dos
prisioneiros, as organizagdes se sentiram obrigadas a encomendar estudos de impacto econdmico, porque os outros fizeram.
Ninguém queria sofrer a desvantagem de falta de estimativas de impacto. Mas, quando os numeros nao tém empilhados em
conjunto, «2 0 resultado foi que os publicos-alvo

- mais obviamente os encarregados de financiamento - ndo creram os resultados. «s Dilemas dos prisioneiros s6 pode ser
resolvido por uma lideranga decisiva, que tem a data faltado. A escassez de estudos de avaliagdo econdmica rigorosa na area
cultural deixou as artes aberto a julgamentos expressos em termos instrumentais bruto, de um tipo que Keynes teria
abominado. 4«

Por que as coisas sido diferentes no ambiente e na saude? Sugerimos, porque tem havido mais determinado e lideranga
imaginativa. A publicagdo em 2011 de Avaliagdo de Ecossistemas nacional do Reino Unido «s foi uma analise quantitativa
independente e peer revisado inovador do valor do ambiente natural do Reino Unido e os servigos que presta. Este ofereceu
uma base de evidéncias usando toda a pandplia de técnicas que os economistas usam para valorizar os bens publicos,
incluindo avaliagédo contingente e bem-estar subjetivo. A avaliagao foi o resultado de uma ampla parceria de departamentos e
agéncias governamentais, governos locais, ONGs e conselhos de investigagdo. Crédito também vai para o Comité de Auditoria
da Camara dos Comuns Ambiental que, em 2007, chamado para esta avaliagéo radical.

Aqui esta uma abertura para novo projeto da AHRC sobre o valor cultural. Sob a lideranga do Professor Crossick, ele estabeleceu “Para
esclarecer o entendimento de uma drea muitas vezes dominado pela afirmagdo orientada para a investigacdo”e entender “Um
problema complexo muitas vezes simplista.”

A AHRC, anunciando o projeto, acrescentou: “E amplamente entendido que a cultura traz beneficio econémico considerével

para o Reino Unido, incluindo as artes e industrias criativas. Mas ha também um consenso generalizado de que para entender
esses beneficios em termos econémicos é o unico a perder algumas das contribuicées mais importantes que as artes ea cultura
trazem para os individuos ea sociedade. O desafio é desenvolver perspectivas adicionais que sdo persuasivas no método e
oferecem detalhes convincente e substancia.”s» Esta € uma iniciativa muito bem-vindos e que exigira pensamento interdisciplinar
em uma escala consideravel. «r

Ha necessidade de rigorosa pesquisa também na area de beneficios colaterais de artes publicas e gastos cultura para as
industrias criativas comerciais e vice-versa. Ed Vaizey MP, que
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tem sido o ministro encarregado das artes e industrias criativas em toda a vida do atual governo de coalizdo do Reino Unido &
um que freqlentemente chama a atengéo para essa simbiose:

“Acredito firmemente que as linhas continuardo a se confundir entre o que consideramos a ecologia arte e da economia
criativa”, s ele escreveu em um prefacio a um relatério do Conselho de Artes da Inglaterra, que se propds a definir “Uma
abordagem que investe na inferface entre a ecologia artes e da economia criativa.” Este relatério continua a reconhecer que “Ha
agora um crescente reconhecimento de que os fluxos ou cadeias de valor que ligam os vdrios elementos dentro do setor de
artes sdo mais sutil e complicado” que as vezes retratado. s

O propésito deste capitulo nao é analisar essas ligagdes por si s64:0 ou para debater a nivel global de financiamento. Como
observado anteriormente, este ultimo é ditada tanto por julgamentos sobre o valor cultural (Qque ndo tem uma unidade de
medida comum) como econdmico. Nossas proprias simpatias fortemente com a visdo de Keynes de que os beneficios sociais
nao-monetisable justificar niveis saudaveis de financiamento publico para as artes. Mas também acreditamos que onde
justificativas econémicas sao dadas para o financiamento publico devem ser feitas com base em avaliagdo econdmico, ndo
apenas a avaliagdes de impacto econdmico, e que os esforgos muito maiores precisam ser feitas para entender a relagéo
entre os valores econdémicos e culturais.

Em vez disso, e de acordo com a tese mais ampla deste manifesto, vamos explorar a resposta de artes e organizagdes
culturais para o surgimento de tecnologias digitais para que possamos entender se uma melhor resposta dirigida e gerida pode
agregar valor ndo so6 para a contribuigao feita pela artes em si, mas em toda a economia criativa Reino Unido em geral. Com
base em estudos Nesta anteriores, que argumentam que o sector cultural tem um 'problema inovagao' em relagéo ao digital,
mas que existem bons exemplos de aprendizagem peer-to-peer e uma série de iniciativas uteis a partir do qual mais inovagéao
pode desenvolver.

3. Inovacgao: um problema e uma oportunidade

N&o ha duvida de que o surgimento da Internet e das tecnologias digitais associados incidem sobre o0 mundo do museu, a
biblioteca, o teatro, a dpera ea galeria de arte em uma variedade tdo ampla de maneiras como eles fazem sobre empresas
criativas comerciais, com a importante diferengca de que um modelo de negdcio com financiamento publico, como o da Royal
Opera House ou a BBC, é menos vulneravel as circunvolugbes de publicidade online que até interromperam modelos de
negocios da midia comercial.

Em outros aspectos, as ameagcas e as oportunidades estdo conectados, embora nado idénticas. As tecnologias digitais
potencialmente transformar o acesso as artes como eles fazem para obras publicadas e registradas comerciais, mas as formas
de arte, onde o produto principal € aparecem performance ao vivo a ser menos em risco de canibalizagéo de audiéncias do que
as gravadoras e editoras de livros. «1 instituigdes culturais, tais como galerias de arte e museus que tém exposigoes online é
provavel encontrar estes recruta, ndo canibalizar, atendimentos em exposigoes fisicas. «:2 Muitas artes e organizagdes culturais
irdo compartilhar as preocupagdes das empresas comerciais sobre violagédo de direitos autorais online, mas nem todos séo
fortemente centrada na protegéo da propriedade intelectual. Bibliotecas e outras instituicdes de memoria campanha para
facilitar o acesso 'obras 6rfas' e outros 'direitos-bound' achados em seu cuidado porque o acesso digital de facil apoia a sua
missao de difundir conhecimento. E por isso que as bibliotecas encontraram-se em desacordo com operadores comerciais,
como na disputa entre a British Library e News Corporation sobre o acesso a arquivos de noticias ou entre bibliotecas e
editoras de livros sobre os termos de empréstimo para e-books.

A BBC goza de uma posig¢ao Unica nesses assuntos. Ele tem um grande interesse em proteger os seus direitos e em fazer
retornos comerciais de seus direitos nos mercados internacionais e através de programas de re-embalados (por exemplo em
formato DVD) no Reino Unido. Ele também suporta em muito
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formas substanciais industria da musica, especialmente no que diz respeito a musica classica. «:s Ao mesmo tempo, a BBC sente
a responsabilidade de tirar proveito das tecnologias digitais para disponibilizar para licenciar os contribuintes taxa, e até certo
ponto a uma audiéncia internacional mais ampla, seus arquivos abundantes. Em que estabelece os termos para uma nova dez
anos Carta Régia e Acordo para a BBC em 2006, o Governo introduziu um romance, sexto 'proposito’ para a Corporagéo, que
afirma que a BBC deve também “Na promogéo dos seus outros objectivos, ajudar a proporcionar ao publico o beneficio de
tecnologias e servigos de comunicagdes emergentes e, além disso, ter um papel de lideranca na transicdo para a televisdo
digital.” s

Visto de uma perspectiva estreita, isso pode ser visto como um de uma sucessdo de movimentos para 'fatia de salame'
rendimento taxa de licenga da BBC para financiar outros projetos de midia na agenda politica; mas, potencialmente abre uma
ampla vista da possibilidade em que a BBC poderia desempenhar um papel fundamental na garantia de que o conteudo forgas
criagdo e publicacdo do Reino Unido séo exploradas a sua vantagem maxima valor publico em um mundo digital de outra forma
dominado por plataformas comerciais. Este conceito, por vezes referido como o 'Espacgo Publico Digital' (ver Box 8.1 abaixo),
exigira lideranga clara do BBC Trust, o novo diretor-geral da BBC, Lord (Tony) Hall e seu Diretor de Estratégia e Digital, James
Purnell, se é para ter sucesso.

0 espaco publico digitais

Desde sua fundagéo em 1922, a BBC tem acumulado mais de 1 milhdo de horas de programagéo com documentagao, 6
milhdes de stills e maior colegdo do mundo de partituras de apoio. <ss A BBC ha muito reconheceu o enorme potencial das
tecnologias digitais para desbloquear o valor deste conteudo arquivado e torna-lo disponivel para o beneficio daqueles
que pagou por ele através da taxa de licenga. Em 2004, a BBC olhou a um “Futuro onde o publico tem acesso a um
tesouro de conteudo, uma reserva de valor que se estende por midias e plataformas, desenvolve e cresce ao longo do
tempo, que o publico préprio e pode usar livremente para sempre.”«s Naquela época, a BBC viu-se como mover-se em
uma 'segunda fase da revolugao digital' (sendo a primeira sobre a distribuicdo, mobilidade e aumento da escolha do
consumidor), onde o rapido crescimento da banda larga e video sob demanda garantiria o publico tinha “Acesso a
arquivos anteriormente fechadas em zero ou baixo custo’.

Dez anos depois, a visao evoluiu para o modelo do 'Espaco Publico Digital', que prevé um ndo-comercial, plataforma
aberta, hospedado na Internet, apoiado pela BBC e uma coalizéo de outros proprietarios de arquivo com financiamento
publico de todo o Reino Unido, como o BFI e da Biblioteca Britanica, e projetado para fazer vastos arquivos digitais do
Reino Unido disponivel para todos em um ambiente de qualidade garantida. Existe também um potencial para cooperar
com a Europeana, «<» uma escala europeia projeto arquivos digitais e outras iniciativas internacionais, como a Biblioteca
Publica Digital da América.

A ambicao por tras deste projeto fala de um espaco Internet curadoria que evita aquisicdo agressivo e manipulagao de
dados pessoais e exclui publicidade. Para os participantes comerciais, o Espago Publico Digital iria oferecer um
ambiente no qual o material protegido por direitos seriam salvaguardados pela provisdo de termos claros de comeércio
e que, espera-se, oferecer um ambiente favoravel a experimentagao e inovagéo. Seguindo o modelo da BBC World
Service, o Espaco Publico Digital também teria o objetivo de tornar os servigos disponiveis internacionalmente,
fornecendo um modelo de plataforma global ndo-comercial para o acesso aos conteudos digitais de alta qualidade.

O Espaco Publico Digital pretende estabelecer a interoperabilidade das normas e outras relagdes de trabalho com os
direitos reservados Troca Digital / Direitos de autor Hub proposto no
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Hargreaves revisdo da Propriedade Intelectual. Procedimentos para arbitrar diferengas sobre questdes de
propriedade direitos, por exemplo, poderia ser compartilhado entre o Espago Publico Digital e Direitos Autorais Hub.

Um piloto muito pequena escala para o Espago Publico Digital ja existe na forma de The Space (thespace.org), uma
colaboragao BBC com Arts Council England para desenvolver uma plataforma de Internet baseado em nuvem que
proporciona ao publico acesso a programacgao de artes digitais e relacionados contetudo. “A experiéncia de seis meses
em entregar a arte digital para o publico”, s a partilha de tecnologia e desenvolvimento de habilidades de produgéo
digital por meio do projeto ter sido tdo importante para o projeto como o impacto sobre o publico (a partir de janeiro The
Space tinha atraido mais de 1 milhdo de visitas de 630.000 visitantes Unicos). «:» A fase piloto terminou no dia 31 de
margo, e esta agora a ser avaliadas com vista ao estabelecimento de um servigo continuo.

Neste manifesto, que argumentam que a initative Espago Publico Digital deve estar no centro de um compromisso
BBC renovada para a tecnologia digital, de acordo com suas obrigagdes sob sua sexta finalidade publica digital.

fontes:
http://www.guardian.co.uk/media/2009/apr/20/bbc-archives

http://downloads.bbc.co.uk/aboutthebbc/policies/pdf/bpv.pdf http: // www. europeana.eu

http://www.bbc.co.uk/blogs/aboutthebbc/posts/one-square-at-a-time
http://www.guardian.co.uk/media/2013/jan/06/bbc-digital -public-espago-arquivo. (Todas as fontes ultima

acessado em 11 de abril de 2013).

Trés anos atras, Nesta publicou um estudo sobre inovagao no sector cultural com base em uma investigagao detalhada
envolvendo duas das organizagdes culturais lideres do Reino Unido: o Teatro Nacional e a Galeria Tate. «0 Ele procurou
esclarecer o que se entende por inovagdo em artes e contexto cultural e identificou a resposta a tecnologias digitais como um
tema central, transversal. O estudo resultando focado em quatro areas de potencial de inovagao: Reach publico,
desenvolvimento forma de arte, de criagao de valor e inovagdo do modelo de negdcio.

Constatou-se, no caso do Teatro Nacional, que as transmissdes ao vivo de jogos para cinemas alcangou uma extensao
impressionante de audiéncia. Este publico maior incluiu uma minoria significativa de pessoas que ndo eram regulares
nacionais frequentadores de teatro e cujos rendimentos foram menores do que aqueles que frequentam apresentagdes ao
vivo em Londres, sugerindo uma rota digitais atraente para servir um publico mais diversificado. Nao havia nenhuma evidéncia
de que os shows, cinema canibalizados o publico teatro ao vivo: pelo contrario, as transmissdes ao vivo apareceu
positivamente para recrutar o publico ao teatro tocando nas redes audiéncia local de cinemas digitais. A Tate, considerado
como um lider no uso das tecnologias digitais no mundo da arte, foi apresentado com a evidéncia que Ihe permitiu quantificar
os beneficios do acesso on-line para exposi¢gdes, mostrando que, como com o NT,

Sobre o tema da artforms avangando, o estudo forneceu dados indicativos sobre os niveis relativos de envolvimento
emocional de cinema e teatro frequentadores do experimento, pressupostos tdo desafiadoras que na carne 'ao vivo' é
necessariamente sempre mais envolvente. No que diz respeito a inovagéo na criagéo de valor, a pesquisa explorou 'vontade
de pagar' e 'vontade de doar' para a experiéncia virtual de uma galeria de exposi¢cbes, acrescentando insight para métodos
voluntarios e crowdfunding.



thespace.org
http://www.guardian.co.uk/media/2009/apr/20/bbc
http://downloads.bbc.co.uk/aboutthebbc/policies/pdf/bpv.pdf
http://www.europeana.eu
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http://www.guardian.co.uk/media/2013/jan/06/bbc
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O estudo concluiu que as tecnologias digitais “Estdo frazendo novos publicos para as artes e organizagées culturais ...
criando novas fontes de valor cultural e economico e em alguns casos levando a propria forma de arte em novas direcées.”

A dindmica criada por este e outros estudos experimentais levaram a decisdo do Conselho de Artes da Inglaterra, o AHRC e
Nesta para financiar uma £ 0,5 milh&o piloto digitais Fundo de P & D para as Artes e Cultura na Inglaterra, posteriormente
seguido por um esquema de trés anos (2012-

2015) com mais de £ 7 milhdes para distribuir. O piloto Inglaterra atraiu 495 propostas. «: Criativa Escocia, o AHRC e Nesta
seguiu-se com um fundo de piloto para artes escoceses e organizagdes culturais. «<2 Um fundo no Pais de Gales é planejado. O
Fundo de Inovagao Industrias Criativas na Irlanda do Norte esta explorando territério relacionado, embora esta iniciativa ndo esta
focada exclusivamente em artes e cultura e ndo esta orientada para a investigagdo. «: Seis temas foram selecionados como
prioridades para o R & digital fundos D: conteido gerado pelo usuario e meios de comunicagéo social; distribui¢cdo; problemas /
localizagdo mével; dados e arquivamento; modelos de negdcios e recursos; e educagao.

Teatro Nacional ao vivo, entretanto, continuou a crescer, com sete projetos de cinema de transmissé@o no exercicio de 2011/12,
contribuindo um publico de mais de 800.000, contra um publico pagante mundial de 2,3 milhdes. Em termos comerciais, esta
continua a ser pequeno quando comparado com o impacto de, por exemplo, o sucesso comercial global da produgédo de Cavalo
de Guerra do NT, que contribuiram com mais de um quinto da receita da empresa - em si uma poderosa confirmagao da
fronteira porosa entre as artes e o comercial economia criativa. 4«

Ha muitos outros exemplos Uteis e inspiradoras de grandes projetos digitais. cobertura da BBC dos Jogos Olimpicos de 2012,
ricamente explorando transmisséo e plataformas baseadas na web para oferecer uma diversidade e profundidade de conteudo, foi
um exemplo notavel.

Muitas organizagbes de artes menores também estao pressionando vigorosamente os limites do digital. National Theatre
Wales (NTW), uma empresa sem base fisica fixo e apenas em formado

2010, colocou no cerne de seu engajamento missdo com o publico através de uma combinagédo de midias sociais on-line e com
a colaboragédo do solo com as comunidades para estabelecer as audiéncias fisicas em sites de desempenho dispersos.
performance de rua da NTW da Paixado em Port Talbot, estrelado por Michael Sheen e webcast ao vivo, foi amplamente
saudado como um triunfo artistico e social, que também produziu inumeros beneficios, incluindo um impulso para o servigo de
noticias 'hiperlocal' Port Talbot Magnet criado por jornalistas seguinte o fechamento do jornal local. Pais de Gales, no entanto,
também fornece ilustragdes das dificuldades artes organiza¢des enfrentam em lidar com digital. O publico no Teatro da tocha
em Milford Haven, um dos maiores centros culturais remotas no Reino Unido, pode hoje desfrutar de apresentagdes digitais ao
vivo do The New York Metropolitan Opera,

A indicacdo mais alargada das limitagdes da resposta dos arts a oportunidade digital & colocado para fora em um perfil online do que
foram, entéo, 869 organizagdes financiadas regularmente do Arts Council England (2009). Este descobriu que 94 por cento destas
organizagdes estavam usando recursos on-line apenas como uma ferramenta de marketing; uma escassa 4 por cento foram
julgados estar oferecendo algum tipo de experiéncia on-line de auto-pé.«s “Para a maioria das organizagdes de artes (e certamente a
maioria daqueles que estdo prestes a se fornar organizagbes nacionais carteira Arts Council) digital tem ainda no alterou
fundamentalmente a sua pratica nucleo ou modelo de negdcio,” concluiu o relatorio. s

Como podem as organizagdes de artes ficar melhor em inovagao digital? A rota mais provavel € de uma mistura judiciosa
de orientagéo e incentivos de financiadores, juntamente com redes melhoradas para apoiar a aprendizagem peer-to-peer. A
forte cultura de pesquisa e experimentagao, em modelos de negdcios, bem como abordagens para a produgéo e
criatividade, sera necessario para nutrir estruturas e redes melhoradas.




Nao Rocket Science (2009) propés um fundo de significativa fornecidos publicamente para artes R & D, a disposi¢édo das
organizagdes com a capacidade de entrega-lo e condicionada a difusdo aberta, analoga nas mentes dos autores para a
distribuicdo de programas de radio e televisdo com financiamento publico pelas emissoras de servigo publico. s

Esta relacionada com uma provocacgao antes de John Knell, um consultor de artes experiente, que exortou as fundagdes
muitos, fundos fiduciarios e filantropos dando dinheiro para as artes se unir em torno de um compacto projetado para alcancar
padrdes mais elevados e de aprendizagem mutua para apoio “Uma visdo de longo prazo do tipo de artes e ecologia cultural
que eles estao tentando criar e como eles podem fazer isso melhor em conjunto.” us

gestao realizada de 'dados cultural' digital também oferece potencialmente elevados retornos para organizagdes artisticas. «s Bem
minadas dados de redes sociais, por exemplo, pode contribuir significativamente para a compreensao do publico, para a
construgao da comunidade, novos modelos de negécios e mensuragao de ativos intangiveis como reputagao, através de
ferramentas analiticas sociais como Klout e Kred. 0 Financiadores pode usar essa abordagem 'de dados 3.0' ou 'a tomada de
decisdes baseada em dados' para melhorar a base de informagéao para decisdes de investimento. “A abordagem politica atual
para o uso de dados na esfera cultural € out-moded e inadequada. Considerdveis beneficios financeiros e outros jd ndo estdo a
acumular como resultado’. ss1

Uma pesquisa recente por Nesta, olhando para analise de dados em empresas do Reino Unido de forma mais geral, encontra

“Um dividendo de dados visivel”para a minoria de empresas que fazem um investimento pesado em dados online. Quase um
terco das empresas no sector da informagéao e das comunicagdes sao identificados como adotantes pesados (contra menos de
um quinto em toda a amostra) e que utilizam dados digitais para texto e data mining, previsao, painéis digitais, segmentagéo de
mercado, testes de mercado e prego -configuragao. «s

4. Concluséao

Depois de anos de debates improdutivos onde os valores culturais e econdmicos foram arremessadas contra os outros, €
hora de aceitar que as artes ndo produzir valor que pode ser significativamente avaliado e medido, por economistas, mas
que, naturalmente, produzir valor cultural que ndo pode ser expressa em unidades monetarias. «s: Os financiadores precisam
de uma melhor compreenséo da relagao entre estes valores econdmicos e culturais, até porque em alguns casos o ex - que
pode ser medido - pode fazer um trabalho muito pobre na sinalizagéo do ultimo.

O setor de artes e cultural € uma parte essencial da economia criativa do Reino Unido. Mas quando entramos na terceira década da revolugdo
digital, a maioria das artes financiadores do Reino Unido e organizagdes artisticas estdo bem atras da curva de tecnologia. Para recuperar o
atraso, que necessitam para experimentar mais e garantir que, tanto quanto possivel, os resultados de que a experimentagdo séo registados e
partilhada com precisdo. Como parte deste, como outras empresas, organizagdes artisticas precisam entender seus recursos de dados e
desenvolver as habilidades necessarias para explora-los. Este trabalho deve ser uma prioridade para os Conselhos das Artes, os Conselhos de
Investigagdo e organizagdes artisticas nos proximos anos.

Lideranga, naturalmente, vém de muitas partes diferentes do sector cultural. Mas a BBC esta excepcionalmente bem posicionada e
recursos, para ajudar a construir esta cultura de experimentagdo compartilhada.
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ARTES E CULTURA

proposta seis

a tesouraria e os DCMS deve realizar uma avaliagdo de base ampla do valor das artes e despesa publica cultural no
Reino Unido, baseando-se em um trabalho semelhante sobre o ambiente natural eo projecto valor cultural da Artes e
Humanidades Research Council. decis6es de financiamento deve ser justificada a luz de critérios que emergem
deste trabalho.

~

N\

proposta de sete

financiadoras devem incentivar a experimentagao de tecnologias digitais de artes e organizagdes culturais e atribuir
uma percentagem sustentado de seus recursos para r digitais & d, garantindo que a evidéncia decorrente deste
trabalho é abertamente compartilhado. sob sua nova lideranga, a BBC deve publicar em 2013 uma estratégia para
refletir sua finalidade publica digital no periodo até 2018, ndo menos importante, através do veiculo ambicioso de sua
iniciativa espaco publico digital.
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9 competicao

A histéria da economia criativa esta repleta de acusagbes de comportamento anti-competitivo: a partir de 1938 Paramount
decreto que verticalmente desintegrado do sistema de estudio de Hollywood para o mal-estar entre os desenvolvedores de
jogos e Nintendo na década de 1980 e 1990. .« Na segunda década digital Microsoft tornou-se um alvo de alto perfil das
autoridades anti-trust em ambos os lados do Atlantico, seguindo seus 'guerra dos navegadores' com Netscape. «ss Mais
recentemente, o Google encontrou-se o alvo de escrutinio autoridade da concorréncia europeu e americano. Entretanto, e mais
diretamente relevante para o presente manifesto, perturba¢do generalizada modelos de negdcios criativos levantou novos
desafios para os responsaveis pela garantia de fair play nos mercados criativos.

Embora seja dificil exagerar a importancia destas questbes para a capacidade da economia criativa do Reino Unido para
inovar e crescer, a sua complexidade e alcance significa que eles sdo muitas vezes recebem menos aten¢do do que merecem.
Neste capitulo, nos enfrenta-los de frente, sem esquecer suas conexdes com outras areas importantes da politica como
propriedade intelectual, privacidade, prote¢do de dados e pluralidade. Nés primeiro considerar como poder de mercado pode
surgir no lado da produgao da economia criativa, antes de virar a questdes de distribui¢ao, incluindo o papel das plataformas
Internet s tais como Google, Amazon, Apple e Facebook nos mercados criativos.

Nossa suposi¢éo todo é que se abrem, mercados contestaveis, sujeitos a limpar e bem informado supervisao por razées de
concorréncia, sdo essenciais para uma economia criativa UK sucesso. Embora reconhegamos que a Internet € um grande
gerador de inovagéo e competicéo - e afirmam que, até hoje, os seus mercados permanecem globalmente contestavel - ndo
estamos de acordo com aqueles que parecem assumir que este sera sempre ser necessariamente o caso, como consequéncia
da arquitetura da Internet. Isso levanta a questédo de saber se maquinas concorréncia do Reino Unido é suficientemente bem
ajustado para identificar e enderego de abusos de posi¢cdo dominante da qual possam surgir em mercados digitais. Nossa
resposta é que € necessario um maior ajustamento.

Ao considerar novas ideias, € preciso ter em mente o contexto do direito europeu, dentro do qual as regras de concorréncia do
Reino Unido sentar. Devemos também ter em mente que um grande conjunto de mudangas institucionais ja esta em curso no
Reino Unido, com a criagéo (a partir de 2014) de uma competicao unificada e Markets Authority (CMA), subsumir os principais
papéis da concorréncia nivel do Office of Fair negociagdo e a Comissao da Concorréncia. O CMA indicou que vai procurar
relagdes mais fortes com os reguladores especialistas econdmicos como Ofcom, que tem autoridade de concorréncia nos
mercados das comunicagdes do Reino Unido, bem como outros poderes regulamentares relevantes para a economia criativa. «s7

1. producéao

Os formuladores de politicas estabelecendo as regras para as autoridades da concorréncia buscar o equilibrio certo entre eficiéncia
estatica (as condigdes de 'concorréncia perfeita’, onde os mercados entregar resultados eficientes) e eficiéncia dindmica (porque a
promessa de lucros decorrentes de poder de mercado é o que estimula a empresa a inovar). O poder de mercado pode, contudo,
tornar-se entrincheirado, quando titulares restringir ou cooptar os participantes empresariais; ou até mesmo contagiosa que se espalha
em todos os mercados interconectados - uma preocupacao real em um digitalmente convergiram criativo
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economia. Em alguns mercados criativas existe um problema adicional: sociedades democraticas exigem que midia ndo sao
dominados por um conjunto muito estreito de perspectivas e interesses. Esta questéo 'pluralidade’ tem sido a fonte de muito
debate no Reino Unido nos ultimos anos, principalmente em torno grandes exploragées da News Corporation em jornais
nacionais e televisao paga - um debate intensificou-se com as revelagées do ano passado para o Inquérito Leveson em ética da
imprensa sobre a escala e persisténcia da influéncia do grupo Murdoch na Ministros.

Duas caracteristicas essenciais dos mercados criativos que ja foram discutidas explicar a recorréncia histérica de
preocupagoes sobre poder de mercado excessivo na economia criativa; em primeiro lugar, a natureza intangivel, informativa de
produtos criativos e, segundo, imprevisibilidade sobre a demanda por eles.

Os aspectos 'informativos' de produtos criativos significa que uma vez que a primeira copia, caro foi produzido, o custo
marginal de fazer cépias adicionais € baixo e, argumentam alguns, quase zero. Isto significa que, em principio, que ha poucos
limites tecnolégicos para o fornecimento de bens criativos, ou a escala das empresas que os produzem. s O baixo custo de
reproduzir produtos criativos também sustenta os argumentos para os Direitos de Propriedade Intelectual (DPI) - direitos de
autor, patentes e direitos de design - que oferecem monopdlios temporarios para permitir a exploragao comercial em
mercados criativas e assim incentivar ainda mais criatividade.

Do lado da procura, como ja discutido no Capitulo Sete, ao consumidor (e negécios) interesse em produtos criativos é muitas
vezes impulsionado por, gostos e modas em rapida mudanga imprevisiveis, dando uma vantagem para aqueles jogadores na
cadeia de valor - tradicionalmente, grandes editoras e estudios - que sdo capazes de espalhar o risco através de uma carteira
de projetos. s

Essas empresas também gerenciar a demanda por seus produtos criativos, investindo pesadamente em marketing e, em alguns
casos, exercendo controle sobre a distribui¢do. 0 Em casos extremos, o dominio do mercado pode dar origem a praticas
duvidosas, tais como acordos de exclusividade para restringir a concorréncia e jaba no radio. «:

As consequéncias destas caracteristicas microeconémicas de industrias criativas s&o bem conhecidos: eles dao origem a um niumero
relativamente pequeno de 'guardides' que selecionam e financiam bens criativos fornecidos por empresas independentes e talento.
quota de mercado os estudios de Hollywood das bilheterias de cinema do Reino Unido foi de 60 por cento em 2011. 42 Os quatro
grandes gravadoras entre elas controlada em 75 por cento do mercado global de musica em 2012 43 - a mesma quota de mercado
como o de grandes editoras no mercado de livros de consumo Reino Unido em 2011. 4« Trés empresas - Sony, Microsoft e Nintendo -
entre eles controlam o mercado mundial consola de jogos de video e publicagédo de jogos também é altamente concentrado. Mesmo
em mercados criativo de servigos do Reino Unido como a publicidade, um numero relativamente pequeno de grandes grupos como a
WPP e conta M & C Saatchi por uma grande parte dos mercados. 4

Concentracéo de poder em um lado da mesa de negociagédo geralmente significa fraqueza do outro: considerar o up-and-coming
banda entre milhares de outros em relagédo a uma grande gravadora ou um servigo de streaming de musica criada. «s Ou 0
romancista brotamento entregar um primeiro manuscrito para uma editora. Esta desigualdade no poder de barganha explica por
criadores individuais muitas vezes lutam para capturar o valor gerado a partir de seu trabalho criativo. Royalties pode ser baixa e
opagquely distribuidos por sociedades de gestéo colectiva sobre a qual os seus membros tém muito pouca informagéo precisa e
muitos criadores renunciar a sua propriedade intelectual em condigdes desvantajosas, resultando em 'armadilhas de pobreza IP'. «7
Estudos mostram que alguns autores auferirem rendimentos significativos de direitos de autor. «s Onde eles podem, os artistas
mais bem sucedidos podem tomar matérias editoriais em suas proprias maos, como os Beatles fizeram na criagdo da Apple
Records.
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2. Distribui¢ao: redes e 'mercados de viragem'

Digitalizagao fez a distribuicdo de conteudos e servigos criativos mais dependente de uma infra-estrutura de telecomunicagbes
que se tem nas ultimas trés décadas deixou de ser dominada por utilitarios do setor publico para ser um pouco menos dominada
por uma versao privatizada de tais utilitarios (BT no Reino Unido) , juntamente com os jogadores mais recentes na provisao fixa e
movel. Essas politicas que influenciam a estrutura do mercado, o investimento e os pregos nos mercados das telecomunicagdes
também afetam muitos aspectos da economia criativa, ndo menos importante, moldando a capacidade das empresas de
telecomunicagbes para atuar como porteiros nos mercados criativos.

No Reino Unido, as empresas de conteudo n&o tem que pagar estas empresas (Internet Service Providers ou ISPs) uma taxa
para os consumidores de acesso - um aspecto de 'neutralidade da rede’, discutido mais adiante. ISPs sado, no entanto, capaz de
gerenciar o tréfego para permitir a qualidade diferenciada de servicos para diferentes tipos de trafego de Internet, por exemplo,
para priorizar a entrega de um servigo de video-on-demand conseguiu o que exige uma qualidade de imagem garantida.
Enquanto tal gestéo do trafego pode suportar novos servigos aos consumidores e também proteger uma experiéncia especifica
do consumidor, ha preocupagdes de que ele também pode dar ISPs poder de intervir em praticas anti-concorrenciais, por
exemplo bloqueando o contelddo dos seus rivais, como video baseado na Internet -Conferéncia ou servigos 'Telephone' como o
Skype.

Depois, ha plataformas de Internet. Como explicado no Capitulo Quatro, as tecnologias digitais reduziram os custos fixos de
producao criativa, armazenamento, reprodugéo e distribuicao, permitindo o surgimento de plataformas de Internet fortes com
alcance sem precedentes, como o iTunes, a App Store, Facebook, Amazon ou vapor. Preocupagdes séo frequentemente
expressa que estas plataformas podem apresentar-se um problema de dominio de mercado: quota de mercado global da Amazon
do mercado de e-book é mais de 60 por cento; s em 2009, a Amazon controlado 18,2 por cento de todo o mercado de
e-commerce dos EUA. s iTunes controla 70 por cento das vendas de musica digital nos EUA (e pouco menos de um tergo de
todas as vendas de musica); <+ em 2011, Vapor gostava mais de 50 por cento do mercado de download de PC, enquanto o Google
ganha 48,5 por cento das receitas de publicidade online do mundo e é responsavel por mais de 90 por cento das pesquisas na
Internet nos paises da Unido Europeia. - mercados de noticias online também apresentam niveis elevados de concentragéo (bem
como uma relagéo estreita com os seus homologos off-line). 77

Uma das razdes para esta posigdo dominante no mercado € os efeitos de rede em mercados plataforma Internet que descrevemos no
Capitulo Quatro, que pode criar 'o vencedor leva tudo' situagdes (também chamados de 'mercados de viragem'). Na auséncia de
diversidade na demanda por plataformas diferentes, ou de facil interoperabilidade entre eles, os consumidores e as empresas
concorrentes podem encontrar-se, pelo menos no curto prazo, de frente para niveis inaceitaveis de poder de mercado. ««

Outra razéo é a existéncia de custos de mudanga do consumidor e lock-in, onde os usuarios fazem investimentos que séo

exclusivos para a plataforma e ndo podem ser 'exportados' para os concorrentes - como suas ligagdes com amigos em uma rede
social, ou um catalogo de jogos de video contelido para um console. A evidéncia sugere consumidores principalmente ndo exercer a
opgao de mudar mesmo em mercados onde eles s&o facilmente capazes de fazé-lo, como é com fornecedores de banda larga, «s onde
um regulador como Ofcom procura assegurar que os termos e as opgdes de comutagao sao simples e claramente visiveis.

Apesar de todas estas fontes potenciais de poder de mercado, comunicag¢des especializadas regulador sectorial do Reino
Unido Ofcom opera no principio da “Um viés contra a intervengdo”+» nos mercados, na crenga de que ocorrem naturalmente
forgas competitivas normalmente ira salvaguardar os interesses dos consumidores. Ha boas razdes para pensar que a
concorréncia, de fato, afirmar-se nos mercados de plataforma Internet, apesar das caracteristicas microecondmicas discutidos
acima.
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O primeiro deles € que os fornecedores em um mercado de plataforma pode entrar em outro e aproveitar os mesmos efeitos

de rede que anteriormente tinha protegido o incumbente, reduzindo o poder de mercado do ultimo. plataformas de internet
freqlientemente usam tais taticas 'envelopment' uns contra os outros. «7 Assim, o Facebook (com Graph Search) e Apple (com
Siri) estdo desenvolvendo novas formas de pesquisa, enquanto o Android do Google compete no negdcio de telefonia movel e
fixa conteddo de entretenimento premium para fortalecer a posi¢gdo de mercado da youTube no que diz respeito a servigos de
video que tém raizes mais fortes na televisao e cinema. Uma estratégia envelopment também foi famosamente utilizada pela
Apple quando se mudou de dispositivos em distribuicdo de contelido e pela Amazon na diregédo oposta, com seu leitor Kindle. 47

Provedores também pode usar fusdes e aquisi¢des para ganhar uma posi¢gado em novos mercados plataforma Internet,
especialmente quando eles tém os estoques de dinheiro muitos fazem. Google comprou mais de 100 PME desde 2001,
incluindo 26 sé em 2011. 479,450

Nos ultimos trés anos, o foco das autoridades de politica de concorréncia em ambos os lados do Atlantico tem brilhado nas
atividades dessas plataformas de Internet poderosos. No mercado de e-books, a Apple tem sido acusado de conspirar com
editoras para fixar o prego dos e-books, mas depois chegou a um acordo com as autoridades da concorréncia de remédios que
parou de multas. s Escritores e editores tém levantado preocupagdes sobre os planos da Amazon para comprar o direito de
usar .book como um nome de dominio web. »s2 Google tem sido objecto de uma analise dos principais pelas autoridades da
concorréncia nos Estados Unidos e na Europa. os criticos do Google dizem que abusou seu poder de mercado em busca, por
exemplo, desviando o trafego de formas concebidas de forma injusta para beneficiar-se.

Tanto as autoridades americanas e europeias da concorréncia devem formar juizos sobre a medida em que os interesses dos
consumidores sejam prejudicados ou melhorados pelo poder de mercado do Google e em janeiro de 2013, a Comissado Federal de
Comércio dos EUA deram busca Google um projeto de lei mais ou menos limpa da saude neste carga especifica , 43 levando
Joaquin Almunia, o comissario de Competi¢cdo da UE, que liderou a investigagdo Europeia, contra-afirmar que na Europa Google
esta realmente levando vantagem injusta de sua posigao dominante no mercado de buscas Europeia (em mais de 90 por cento,
isso se compara com cerca de 65 por cento nos Estados Unidos). ss

Em teoria, a Comissao Europeia tem o poder de multar Google até 10 por cento das suas receitas se confirma abuso de poder
de mercado, mas os sinais recentemente tém apontado para um assentamento informal. préprio Sr. Aimunia deu a entender
que este é susceptivel de envolver o ajuste voluntaria de praticas de negécios do Google, em vez da opgdo mais radical de
buscar alteragdes ao funcionamento do algoritmo de busca da empresa norte-americana. 4ss

Sem se deixar abater por estes desenvolvimentos, outros governos europeus tomaram mais assuntos especificos em suas
proprias maos. Na Alemanha, a chanceler Merkel proposta, mas depois pareceu recuar da legislagao que exigiria Google para
solicitar a permissao das organizag¢des de noticias para conectar-se a seus trechos de noticias: uma tentativa de estender
direitos de autor, a fim de corrigir a perda de receitas sofridas por empresas jornalisticas como um resultado de servigos de
agregacao de noticias on-line gratuitos do Google. Enquanto isso corre o risco da carga de impor direitos de autor a custa da
liberdade diminuida de expressao, para nao falar em detrimento da inovagdo, o movimento atingiu um acorde em outras capitais.
Em meio a sinais de que o Governo francés estava considerando a sua prépria versado deste movimento, o Google concordou
recentemente em pagar

€ 60 milhdes em um fundo destinado a ajudar os editores franceses desenvolver seus préprios modelos de negécios na Internet. «ss 47 Nenhuma
acéao equivalente foi ainda debatido no Reino Unido, embora o Google tem sido um investidor energético em esquemas de crescimento do
governo favorecidas, como a Tech City em Londres, o que sem duvida considera parte de sua negociagdo em curso de uma 'licenga para
operar' na Reino Unido, onde um nimero de grandes empresas americanas tém estado sob pressdo nas questdes gerais, tais como a sua

responsabilidade para tributagao no Reino Unido.

Tudo isto acrescenta outra camada de complexidade para o debate europeu sobre o futuro do direito de autor, que discutiremos no
Capitulo Ten. Google é frequentemente acusado pelos detentores de direitos de ndo reconhecer seu poder de mercado para
ajudar a bloquear as atividades de fornecedores 'pirata’ de musica e outros contetidos protegidos por direitos. s No Reino Unido, o
2010 Digital
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Lei de Economia colocar pressao sobre ISPs para jogar uma parte maior em lidar com estes quebra de questdes de direitos
autorais, enquanto também dando Ofcom novos poderes para impor um codigo de conduta sobre essas questdes, juntamente
com os requisitos para avaliar padrées de gestao do trafego Internet e a informar regularmente sobre o estado da infra-estrutura
de comunicagdes do Reino Unido. Este € um bom exemplo das maneiras em que o papel da competéncia de um érgéo
regulador da concorréncia foi esticada em resposta a evolugdo dos mercados digitais. Google, por sua vez, tentou levar algum
calor fora da situagéo, acelerando o volume das suas 'tomar-downs' no YouTube e ajustar seus algoritmos de busca, embora
ndo na medida suficiente para aplacar seus criticos. s

E evidente a partir desses exemplos em e-books e procurar que os mercados plataforma Internet pode ser um desafio para avaliar do
ponto de vista da concorréncia. caracteristicas de rotina, como altos custos de comutacéo e praticas de mercado, como a discriminagédo
de pregos pode de fato ser consistente com bom funcionamento dos mercados se, por exemplo, os consumidores obter antecipadamente
um explicada claramente desconto para aceder a uma plataforma que os provedores mais tarde recuperar através de pregos mais
elevados. .0 A0 mesmo tempo, os abusos de posi¢gdo dominante pode ocorrer mesmo em situagées onde ostensivamente os clientes
pregos sdo cobrados por conteudos ou servigos digitais € zero ea concorréncia é apenas 'um clique de distancia.' Facebook, por exemplo,
é capaz de colher os seus dados de clientes para fins comerciais sem cobrar seus usuarios. No Reino Unido, a regulagao de questdes
em torno de privacidade de dados é principalmente a preocupagédo do Gabinete do Comissario da Informagao, com poderes limitados
‘concorrentes' detidas pelo Ofcom em relagéo as questdes de protecgdo de dados em algumas areas, mas excluindo as atividades de
websites. Isso abre uma area de risco: que o sistema regulatério podem ser insuficientemente informado e alerta para questées de poder
de mercado decorrentes ao redor do controle de 'Big Data', que tem sido chamado de 'o petréleo bruto' da economia digital, s« mas que
também levanta questdes de privacidade altamente sensiveis. s«

3. A politica de concorréncia nos mercados de plataforma Internet hoje

Analisando questdes de poder de mercado na economia criativa compara tanto em complexidade e importancia com as fast-evolugédo dos
mercados globais em servigos financeiros, onde o Reino Unido também tem um interesse incomum proeminente em jogo e por isso
desempenha um papel altamente energético na tentativa de assegurar que a interesses europeus e globais de negdcios nivel do Reino
Unido s&o tidos em conta nas decisdes sobre o projeto de regulamentagéo. Dada a importancia da economia criativa do Reino Unido,

sugerimos que uma abordagem igualmente comprometidos estéd em ordem.

Um sistema eficaz requer uma autoridade top tier bem estruturada e bem gerida, o papel especificado para o novo
Concorréncia e Mercados, junto com um nivel de regulagdo econdmica mais especializado, fornecido no caso de mercados
de comunicagdes via os poderes concorréncia simultaneas realizadas pela Ofcom. Dado os efeitos dramaticos das
tecnologias digitais sobre os mercados na economia criativa, € oportuno perguntar, no entanto, se Ofcom tem a autoridade
ea experiéncia para atender as necessidades da economia criativa na integra.

poderes especificos do sector da Ofcom, como outros reguladores econdmicos especializados em areas como energia e agua,
séo designados 'ex ante' e destinada a promover resultados competitivos em mercados das telecomunicagoes e de
radiodifusédo, onde ha uma tendéncia para a concentragdo excessiva, com o risco reconhecido de preco de monopdlio eo
acesso do publico restrito a servigos vitais. Ofcom também reforga as regras que regem comutagéo consumidor entre
fornecedores de banda larga, com vista a reduzir os custos de mudanga e promover a concorréncia no mercado de banda larga
de varejo. deveres gerais da Ofcom, por sua vez, obriga a prestar atengao aos interesses dos cidadaos, bem como os dos
consumidores, refletindo as questdes civicas e sociais em jogo em servigos vitais como radiodifusédo e telecomunicagdes.
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poderes do setor de radiodifusdo da Ofcom descansar apos a sua atribuicdo e supervisado de licengas (por exemplo, para ITV e
outras emissoras), permitindo, por exemplo, para fazer cumprir as regras que determinam a importancia relativa no guia de TV
programacao electrénico (o 'trocador canal’) e para decidir sobre queixas sobre o conteudo do programa, geralmente com
relagéo a 'bom gosto e decéncia.' Um complemento importante para o regime de transmissao torna o BBC Trust responsavel
pela aprovagao de pedidos de novas servigos da BBC, que podem incluir ofertas online. Como parte deste processo, Ofcom &
responsavel por avaliar o potencial impacto dos novos servigos da BBC mercado.

Em contraste, o regime de concorréncia dos genéricos do Reino Unido é 'ex post', o que significa que é reativo, procurando abordar
e resolver os problemas nos mercados depois que eles foram encontrados para ocorrer, com a carga que incide sobre as
autoridades de concorréncia para mostrar que o direito da concorréncia tem foi quebrado. Preocupagdes sobre a fixagdo de pregos
no mercado de e-books, por exemplo, foram inicialmente criado no Reino Unido pelo Office of Fair Trading, «ss antes de ser incluidos
no ambito do inquérito da Comisséo Europeia acima referido.

Como observado no Capitulo Dois, quando os poderes da Ofcom foram definidos na Lei 2003 Communications, alguns
argumentaram que o novo, regulador convergente deve ser dada uma ampla gama de responsabilidades e competéncias no que
respeita a Internet, tanto em termos do funcionamento da linha mercados digitais e para tratar uma série de preocupagdes
sociais, como a protecgdo dos menores e os direitos a privacidade. O Governo Blair decidiu, no entanto, que os riscos de
excesso de regulamentagao da internet superavam os beneficios potenciais de uma abordagem mais abrangente. Dez anos
mais tarde, acreditamos que € hora de revisitar este tépico sensivel, no contexto do Projeto de Lei de Comunicagao prevista
para 2013/2014.

Qualquer mudanca na lei do Reino Unido, no entanto, exige coeréncia com o direito europeu, que atualmente reside
principalmente «s« em trés pilares principais: a Convengao Europeia dos Direitos Humanos; «s Directiva E-commerce da UE
criada em 2000; +s € 0 enquadramento para a regulamentagéo das telecomunicagdes, que foi atualizado mais recentemente
em 2009. . No seu dia a dia de trabalho, Ofcom funciona dentro de um colégio de reguladores europeus das comunicagdes
(O Organismo de Reguladores Europeus das Comunicagdes Electronicas ou BEREC) que visa assegurar que os reguladores
europeus agir de forma coerente dentro do quadro legal acordado.

Os objectivos centrais representadas por estes trés pilares sdo os seguintes:

* A Convengéo dos Direitos Humanos protege a liberdade de expressao e privacidade (-se muitas vezes em tensdo uns com os
outros).

+ A directiva E-commerce diz que as operadoras de telecomunicagbes tém apenas responsabilidade muito limitada pelo
conteudo de suas redes realizar (o 'simples transporte' principio).

» Os recursos Framework de Telecomunicagées do principio da 'oferta de rede aberta', exigindo fornecedores para
oferecer niveis aceitaveis de servigo para todos, mas sem desencorajar as empresas de telecomunicag¢des de perseguir
acordos comerciais que suportam mais investimentos em infra-estrutura propria e assim resultam em beneficios mais
amplos. Um objetivo central do quadro € promover a inovagéao.

Do Reino Unido Act 2003 Communications refletida, como era obrigado a, o pensamento da directiva commerce E- que as
empresas de telecomunicagdes devem gozar de responsabilidade limitada no que diz respeito ao conteudo, de forma eficaz, em
troca de investimento em redes.

Tradugao do Ofcom do mais recente Quadro de Telecomunica¢des da UE consta do seu proprio 'Abordagem a neutralidade da
rede’, publicado em Novembro de 2011. ss Aqui, Ofcom destaca sua visao da Internet como uma plataforma para inovagéo e
outras melhorias significativas para o bem-estar dos consumidores e dos cidadaos, e propde uma abordagem que procura ter
permissao de equilibrio para os proprietarios de infra-estrutura para fornecer 'servigos gerenciados' (por exemplo,
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na TV Internet) e um compromisso de 'melhores esforgos' para assegurar uma rede aberta geral, livre de congestionamento.
Através desta abordagem, Ofcom procura “Um circulo virtuoso ... associada a um periodo de intensa inovagdo e altamente
produtivo.”

No caso em que a proliferagao de servigos gerenciados foram danificar a qualidade da experiéncia on-line de forma mais geral,
Ofcom diz que “Seria necessdrio considerar intervir a fim de garantir que os consumidores e os cidaddos continuam a beneficiar
da inovag&o generalizada de que entregou tais beneficios significativos desde a criagdo da Internet. Podemos fazer isso usando
0s poderes que nos permitem proteger o acesso ‘melhores esforcos’ para a Internet aberta, em particular através da imposi¢do
de um minimo de qualidade de servigo em todos os provedores de comunicacées.”

Consciente de seu 'viés contra a intervengao’, no entanto, acrescenta que Ofcom “Devemos ser capazes de confiar no funcionamento
das forgas de mercado para resolver os problemas de bloqueio e discriminagdo’.

Ofcom promete manter estas questdes em analise, citando novos requisitos legais (no Digital Economy Act 2010) para que
possa monitorar o efeito da gestéo do trafego na Internet “melhores esforgos aberta” e para apoiar um novo compromisso relato
de trés anos na estado de infra-estrutura de comunicagdes electrénicas do Reino Unido. 49

4. politica de concorréncia nos mercados plataforma de Internet amanha

Entao, onde, se houver, séo as lacunas ou falhas potenciais neste arsenal complexo de autoridades de concorréncia do
Reino Unido no que diz respeito as atividades de plataformas de Internet na economia criativa? Fora de busca Google, que
a Comissao Europeia esta a investigar, existem praticas de mercado em mercados de plataforma Internet que fazem de fato
discriminar empresas criativas do Reino Unido?

Nao é dificil ver continuaram fontes potenciais de atrito: o poder de mercado da Apple na distribuicdo de musica e aplicativos; poder
da Amazon na distribuigéo a retalho de livros e e-books e preocupagao que o uso comercial do Facebook de dados pessoais pode
levantar questdes de privacidade pessoal econémica, bem como. Em um mundo digital, nenhum destes é uma questao puramente
UK e nenhum esta sujeita a Unica jurisdigdo do nivel do Reino Unido, mas o impacto potencial sobre Reino Unido empresas
criativas é claramente substancial. s

Como ja mencionado, a queixa esmagadoramente mais alto de empresas criativas sobre o Google é a sua alegada cumplicidade
na violacéo online de direitos autorais. A preocupagao é que o Google, especialmente, mas também da Apple, ndo tem razéo de
negocios para se preocupar com entusiasmo sobre a propagagéo da pirataria de direitos autorais. negécios da Apple depende
principalmente as vendas de dispositivos, ndo de conteudo; negdcios do Google depende de sua posigdo dominante na pesquisa.
As guerras de direitos autorais resultantes, entre titulares de direitos de um lado e ISPs e plataformas de Internet, por outro, sdo
discutidos em detalhe no Capitulo Ten.

Estas foram as forgas que, no Reino Unido, levaram a 2010 Digital Economy Act (DEA), que se destinava a equilibrar os
interesses dos detentores de direitos e ISPs, mas que foi severamente alterada durante uma passagem Parlamentar
apressado. Como resultado, o patchwork que € a politica de concorréncia do Reino Unido para a economia criativa adquiriu
mais patches, incluindo alguns ndo bem concebido para o trabalho em termos de website bloqueio. Ofcom foi entregue um
papel importante na elaboragao e aplicagdo de um cédigo de conduta, destinado a tornar mais facil para os detentores de
direitos fazer valer os seus direitos. Ofcom também tem novas responsabilidades para monitorar gestéo do trafego ISP eo
estado da rede de comunicagdes do pais.
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Posteriormente a DEA, o Hargreaves comentario de IP fez mais trés propostas que impingidos sobre a supervisdo dos
mercados criativos competitivos:

- que, apesar do atraso em trazer o DEA em vigor (devido a desafiar nos tribunais), Ofcom deve comecar imediatamente
para reunir informagdes confiaveis sobre violagédo de direitos on-line, a fim de fornecer uma base firme evidéncia para a
concepgao de mecanismos de aplicagao eficazes ;so

- que o Governo deve facilitar, mas nao direto, uma nova Direitos Autorais Digitais Exchange (posteriormente transportado
como o projeto de Copyright Hub por Richard Hooper) para tornar o acesso pago para o material licenciado muito mais facil
e de modo a tornar violagao de direitos de menos atraente para consumidores e pequenas empresas ; s

- e que o Governo deve estabelecer um mandato claro na lei para o Escritério de Propriedade Intelectual (IPO) no que diz
respeito a concorréncia e questdes de mercado (posteriormente reflete um memorando de entendimento entre o IPO e o
OFT), s0s de modo que questdes como as deficiéncias de sociedades de gestao colectiva e as necessidades especificas das
pequenas empresas em mercados criativas pode receber a atengéo oportuna que merecem.

Que esta de volta a partir desta conta de questdes politicas reguladoras e de concorréncia, dois pontos emergir. Primeiro, é dificil
argumentar a partir das evidéncias, incluindo as principais investigagdes Autoridade da Concorréncia na Europa e os EUA, que ainda ha
provas concretas de prejuizos para os consumidores em mercados onde as plataformas de Internet desempenham um papel importante.
Nestas circunstancias, acreditamos, qualquer proposta para projetar poderes ex ante para um regulador de especialista para lidar com
plataformas de Internet seria equivalente a um excesso de regulamentagédo, com potencialmente elevados riscos para os tipos de
inovagdes digitais (e, portanto, beneficios para o consumidor) discutimos em Capitulo quatro.

E importante, no entanto, de reiterar que chegar a essa conclusdo em uma leitura pragmatica da evidéncia empirica que esta
disponivel ao publico, em vez de argumentos teéricos como os deduzido da natureza benigna ou generativa da Internet. s« o
entanto, é dificil evitar a conclusao de que existe um fosso crescente na capacidade politicos do Reino Unido para manter a par
do complexo gama de questées em jogo. Em outras palavras, embora parega que, a partir do momento da escrita, mercados de
Internet permanecem globalmente contestaveis e inovador (até porque a dindmica do 'envelopamento’ entre plataformas nos
destacados acima), os formuladores de politicas ndo deve supor que este sera sempre o caso; eles precisam manter um dedo
no pulso da concorréncia nestes mercados de Internet, o que exige uma estrutura institucional capaz de gerar evidéncias
oportuna para informar agéo. Quaisquer 'vacuos evidéncia' que existem sera inevitavelmente preenchido com criticas ad hoc e
iniciativas. Nos seis anos a 2011 houve quatro tais envolvendo questdes de propriedade intelectual sozinho.

Entéo, o que deve ser feito? Acreditamos que o Reino Unido precisa de um ponto coerente de conhecimentos autoridade da
concorréncia e questées de mercado relacionados decorrentes da Internet, e seu impacto sobre a economia criativa. A
organizagao lider 6bvia aqui € Ofcom, que ja desenvolveu muita pericia relevante, mas que carece de autoridade para reunir
informacgdes em alguns mercados da Internet e que devem ser encorajados a alertar publicamente a deficiéncias na forma como
esses mercados estao a trabalhar, a partir da perspectiva de os consumidores e os cidadaos e para acompanhar os novos
desenvolvimentos. ss Vale a pena acrescentar que uma proposta ndo-comercial ambicioso, como Espago Publico Digital da BBC,
uma plataforma de Internet de financiamento publico que discutimos no Capitulo Oito, também exigiria avaliagdo de mercado
pela Ofcom.

Com estes pontos em mente, o Governo deve colocar no coracgédo do Bill Communications previsto para 2013/2014, uma
secao que consolida dentro Ofcom
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responsabilidade principal para a compreenséao de questdes de concorréncia decorrentes do efeito da Internet sobre os
consumidores e os cidadados e que no Reino Unido da Ofcom a autoridade para realizar a pesquisa e recolha dos dados
necessarios a partir de plataformas de Internet e outras empresas criativas, tomando como base a sua actual programa de
trabalho em apoio aplicagéo de direitos de autor online. ss Nao & Util sinergia potencial aqui no design da proposta de Copyright
Hub e sua mecanica de apoio, por exemplo, sobre arbitragem de disputas. deveres gerais do Ofcom deve ser ampliado para
incluir a responsabilidade de assessorar o governo das agdes necessarias para garantir uma Internet prospera, aberta,
equilibrando os interesses dos consumidores e dos cidaddos e empenhada em apoiar a inovagéo eo crescimento econémico.

Para abordar essas responsabilidades expandidas, Ofcom vai precisar de trabalhar em estreita colaboragdo com uma série de outras
ageéncias. Sera, como uma questdo de curso, tém de cooperar em muitas frentes com a CMA, cujo proprio trabalho ird beneficiar
grandemente a partir do nivel avangado do Ofcom de conhecimentos sobre a Internet. Mas Ofcom também precisara coordenar com
agéncias como o Gabinete do Comissario de Informagao sobre questdes de protecgédo de dados; com o IPO em direitos autorais e
outras questdes de PI; e com as autoridades responsaveis pela aplicagédo da lei sobre assuntos relativos cyber-crime.

Como um primeiro passo para estabelecer o escopo detalhada desta nova abordagem, Ofcom deve ser convidado a realizar
uma analise estratégica do Reino Unido experiéncia e expectativas da Internet dos cidadaos e dos consumidores, com vista a
informar os seus conselhos ao governo. Esta avaliagdo, como todo o trabalho de Ofcom, deve prestar muita atencédo para as
diferengas nacionais, regionais e locais no Reino Unido.

Parece haver algum reconhecimento dos pontos que tém levantado no plano anual da Ofcom para 2013/14, onde diz: “Em
questbes de politicas publicas, prevemos que a relagdo de trabalho da Ofcom com o Governo continuara a ser fluido, que vdo
desde o apoio a implementagao de politicas especificas, como definido pelo Parlamento. Cabe ao Governo decidir o qudo longe
politica requlatoria deveria e poderia ser usado em apoio as metas de crescimento do governo e de inovagdo mais amplos. 1sso
pode afetar politicas especificas em varias areas, incluindo a concorréncia e espectro, bem como questbes especificas, como a
neutralidade da rede e da economia criativa * sor

E, de fato, para o Governo decidir. Instamos os Ministros a reconhecer que a abordagem fragmentada atual no Reino Unido
para questdes de concorréncia decorrentes da Internet ndo € bom o suficiente e que é hora de dar o proximo passo. Ndo € uma
esperanga razoavel de que um debate mais bem informado sera um mais calmo, onde engajamento construtivo entre os
interesses de conteudo e empresas de tecnologia ira gradualmente deslocar a guerra de trincheiras dos ultimos anos.
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Caixa 9.1: os EUA / Europa quebra-cabega plataforma de Internet

A falta de plataformas de Internet lider britanicos paralelos um fenémeno europeu mais vasto. Um estudo comparativo
das tecnologias de informagao e comunicagéo dos EUA e da Europa (TIC) setores, liderados pelo think tank com sede
em Bruxelas Bruegel, usa dados de 2008 do Instituto da Comissao Europeia para Estudos Tecnol6gicos Prospectivos
(IPTS) para mostrar que os EUA respondem por um distante maior proporg¢éo de empresas de TIC inovadoras lideres no
mundo do que a UE (52 por cento em comparagao com 17 por cento, a Figura 1). Além disso, as empresas de TIC
inovadora dos EUA sdo muito mais propensos a ser mais jovens do que os seus homologos da UE, com 71 por cento de
inovadores US TIC e 54 por cento dos inovadores europeus TIC ser jovem.

Figura 1: As empresas inovadoras nos EUA e TIC Europeia
industrias
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fonte: Bruegel (2008) com base no placar IPTS. TIC principais inovadores em uma regido sao todas as empresas de TIC que estdo no topo 1000 R &
D gastadores de acordo com o IPTS o placar. Principais inovadores em uma regido medidas a propor¢éo de lideres inovadores TIC total o jogo de
topo 1000 R & D IPT R & D gastadores que emanam dessa regido. jovens empresas sao aquelas que foram estabelecidos apds 1975. jovens mede
a proporgao de TIC em geral principais inovadores em uma regido que € jovem.

Além disso, parece que os pontos fortes da Europa estdo em areas de TIC com menor potencial de crescimento futuro -
hardware e telecomunicagées. Por outro lado, os EUA tém muito mais de lideranga, os inovadores mais jovens em segmentos
plataforma na Internet, onde uma tdo grande quantidade de valor é capturado (Tabela 1).




89 Um manifesto para a economia criativa

CONCORRENCIA

Tabela 1 Distribuicdo de empresas de TIC por camada e regido

nos Europa
firmas% Ict% joverfs firmas% Ict% jo _

telecom 13 74 12 28

semicondutores 33 73 14 75
camada |

computadores 15 60 12 57

eletrénicos 10 29 19 45
camada Il operadoras de telecomunicacdes 1 0 18 20

Internet 4 100 0 0
camada llI

Programas 24 86 24 86

fonte: Bruegel (2008) com base no placar IPTS. empresas jovens foram estabelecidos ap6s 1975. medidas principais inovadores por cento das
empresas de TIC incluida no placar IPTS R & D em cada uma das regides.

As razdes para isso 'puzzle plataforma' s&o complexos - o relatério Bruegel atribui-los a uma falta de um mercado
unico digital integrado na UE, a politica fragmentada IP, acesso a problemas de financas e habilidades, a falta de
uma cultura empresarial, alguns conjuntos de TIC fortes e agao do governo limitado para construir a demanda cedo
para novas tecnologias: muitas das questdes que o nosso manifesto foca.

Fonte: Veugelers, R. (2012) 'Novos sectores das TIC: Plataformas para o crescimento europeu’

-

proposta oito

Ofcom deveriam dispor de poderes para reunir informagdes em todos os mercados da Internet, a fim de maximizar as
chances de julgamentos oportunos sobre o surgimento do poder de mercado potencialmente abusivo e outras
preocupagoes do mercado (um 'sistema de alerta precoce') de som e. Ofcom deve contribuir com uma viséo estratégica
atualizado regularmente destas questdes, trabalhando em estreita colaboragdo com o escritério do comissario da
Informagao, o Escritério de Propriedade Intelectual, da concorréncia e dos Mercados e outras agéncias relevantes.
competéncia da Ofcom deve ser alargado para aconselhar o Governo sobre as acgdes necessarias para garantir o Reino
Unido beneficia de uma Internet préspera, aberta, equilibrando os interesses dos consumidores e dos cidadéos e
empenhada em apoiar a inovagao eo crescimento. essas mudangas devem ser uma caracteristica central em qualquer Bill
comunicacoes previsto para 2013/14.
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10 guerras Copyright

Copyright tem estado no centro do campo de batalha politica de economia criativa do Reino Unido por mais de duas décadas,
como detentores de direitos tém procurado com sucesso mais forte aplicagédo de leis que oferecem protegao de direitos autorais
para maiores comprimentos de tempo em um periodo em que as tecnologias digitais tornaram os aspectos praticos da execugao
de quaisquer direitos muito mais dificil. Um caso de compensagao para a lei menos onerosos ou mais flexivel copyright foi feita
por defensores de uma 'Internet aberta', que argumentam que o excesso de zelo copyright protec¢gdo ameaga a liberdade de
expressao e mina a novas formas de criatividade colaborativa possibilitada pelas tecnologias digitais de comunicagéo, com os
efeitos negativos para a inovagéo, o crescimento econdmico eo potencial cultural.sis Os consumidores, apanhados no meio, estao
confusos: a evidéncia sugere que a maioria das pessoas quebrar alguns aspectos da lei de direitos autorais rotineiramente, que
os consumidores frequientemente acham dificil distinguir entre o material legal e ilegal e que pragmatica em vez de
consideragdes morais governar muitas decisées de download. Ha, no entanto, nenhuma evidéncia clara de crescente
desrespeito, generalizada, em principio, para os direitos dos criadores e proprietarios de trabalhos criativos a serem pagos pelo
seu trabalho. sos

A finalidade econémica da propriedade intelectual leis (IP) € proteger os direitos de invengéo (patente), a expressao criativa
(copyright) e autenticidade (marca registrada), a fim de fornecer incentivos para mais invencéo, criatividade e comércio. direitos
de design, um conjunto irregular de provisbes por comparagéo, estender uma verséo desta abordagem para atividades de
projeto economicamente importantes. Em todas as areas de IP ha controvérsia - em patentes, prémios que proliferam sao ditas
para provocar 'moitas' que impedem, em vez de apoiar a inovagao - mas nas industrias criativas, a ameaga aos direitos de
autor tem dominado a agenda politica, embora muitas empresas criativas tém com sucesso adaptaram seus modelos de
negacios para lidar com a facilidade de copia em um mundo digital.

Este capitulo propde um acordo de paz nas guerras de direitos autorais que restabelece direitos de autor de uma forma
compreensivel para os consumidores era digital e executavel pelos detentores de direitos, mas que evita rastejamento da
miss@o em outros crescentes, areas 'nao-expressivo' da economia.

1. a partir de Berna para piratear Bay

Foi em 1886, no auge do poder global politica e econémica britanica, que a Convengéo de Berna desde que o primeiro
acordo verdadeiramente multilateral sobre direitos de autor automatica st

(Protecéo dos direitos oferecendo aos criadores para a vida do autor mais 50 anos). Embora a Gra-Bretanha tinha sido um pioneiro
na definicdo dos direitos dos autores do Estatuto de Anne em 1707, demorou um século para o Reino Unido e os EUA totalmente
para incorporar Berne no estatuto nacional. Por longos periodos, alguns paises, incluindo os Estados Unidos, se recusou a
reconhecer os direitos dos criadores estrangeiros.

A partir dos anos 1960, no entanto, os detentores de direitos foram capazes de sentir com alguma confianga que as coisas tinham
mudado; eles poderiam olhar para a frente com reforgada confianga para extracgao de renda dos mercados internacionais, mas eles
também estavam cientes das ameacas de novas tecnologias de cdpia: comegando com a cassete dudio na década de 1960 e o gravador
de video na década de 1970. Em 1982, Jack Valenti, o mais notavel dos muitos lobistas politicos de Hollywood, disse ao Congresso que
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“O VCR é a produtores de filmes americanos e publico americano como o Estrangulador de Boston & o lar mulher sozinha.”si» Note-se a
escala de reivindicagéo de um interesse publico geral, bem como uma corporativa. Ndo demorou muito, no entanto, para empresas
empreendedoras para trabalhar para fora como fazer dinheiro em primeiro lugar de videocassetes e, em seguida, a partir de DVDs. 512

Na segunda metade da década de 1990, ficou claro que a ameacga do VCR para os detentores de direitos foi um conto de fadas da
Disney em comparagdo com a histéria de horror emergindo da world wide web. A medida que a web deu progressivamente os
consumidores a capacidade de copiar e transferir através dos arquivos globo contendo primeira musica, em seguida, livros e jornais,
seguidos de programas de televiséo e filmes, estas industrias de contelidos encontraram-se sujeitos a uma interrupgéo
verdadeiramente violenta de modelos de negécios. Com o VCR, Jack Valenti poderia pelo menos apelar para o patriotismo americano
contra uma ameaca a tecnologia do Japéo. A Internet definir um cluster de negdcios na costa da Califérnia contra a outra.

Para uma geragao de intelectuais americanos liberais, s:: esta batalha tocou os principios fundadores da Republica, com a
Internet prometendo principios Incorporar da liberdade de expressao para o 21 século e direitos de autor, na sua ambigao de
expansao, aparentemente ameagando isso. Os defensores da Internet aberta, de software de fonte aberta e o Creative
Commons no mercado editorial s« conectada com uma ambiguidade no pensamento americano sobre a protegéo a propriedade
intelectual e inovagéo que remonta ao otimismo de Thomas Jefferson sobre a natureza livre de custo da transferéncia de boas
ideias entre os seres humanos. sis Fora desta emergiu o principio 'fair use', que informa lei IP EUA e permite que individuos e
empresas para fazer uso de material protegido por direitos, sujeito ao risco de desafio através dos tribunais.

Em tudo isso, o Reino Unido foi em grande parte no modo reativo. Embora um cientista Reino Unido, Sir Tim Berners-Lee, inventou a

World Wide Web, os arquitetos da Creative Gra-Bretanha na década de 1990 argumentou que como a casa de maior concentragéo de
industrias criativas, e, especificamente, de criadores de conteldos na Europa da Europa, o Reino Unido nacional interesse estava em

defender e estender direitos de autor.

E a contengdo desse manifesto que esse foco estreito, embora bem-intencionado e com base em uma definicdo plausivel de UK
econdmico auto-interesse, contribuiu para uma atitude defensiva mais ampla no que diz respeito ao potencial das tecnologias
digitais, que é uma das causas da problema inovagéo que identificamos em algumas partes da economia criativa do Reino
Unido. Se os responsaveis politicos do Reino Unido tinha sido menos inclinados a confiar tdo pesadamente sobre os beneficios
percebidos de promogao dos direitos IP cada vez mais fortes, talvez eles teriam focada de forma mais eficaz sobre outros
aspectos do 'sistema’ inovagao vital para uma forte economia criativa - como a investigagao e desenvolvimento suporte
(Capitulo Seis), o acesso ao financiamento (Capitulo Sete), a politica de concorréncia (Capitulo Nove) e educagao e habilidades
(Capitulo Onze).

2. Ip, inovacgao e crescimento

O caso detalhado de reforma IP com base na inovagéao e desempenho econémico do Reino Unido esta estabelecido no comentario
Hargreaves sobre Propriedade Intelectual e Crescimento, s« que foi encomendado pelo primeiro-ministro Cameron em Outubro de
2010 e publicado as suas conclusdes em Maio de 2011. O seu prefacio resume o argumento e suas implicagdes para as industrias
criativas do Reino Unido como se segue:

“Direifos de autor, uma vez que a preocupagdo exclusiva dos autores e seus editores, é hoje impedindo médicos pesquisadores
que estudam os dados e texto em busca de novos tratamentos. Copia fornou-se fundamental para numerosos processos
industriais, bem como para uma economia de servicos em expansdo com base na Internet. O Reino Unido ndo pode dar ao luxo de
deixar um quadro juridico concebido em torno de artistas impedir a participagdo vigorosa nestes negocios emergentes
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sefores. Isso ndo significa, porém, que devemos colocar nossas industrias criativas extremamente importantes em risco. Na
verdade, essas empresas também precisam de mudanga, na forma ou mais abertas, contestaveis e eficazes mercados
globais em conteudo digital e um cenario em que a execugdo do direito de autor se torna eficaz, mais uma vez “. si7

O governo revisdo convidados a garantir o seguinte:

° que as decisdes sobre direitos de propriedade intelectual sdo tomadas a luz da melhor evidéncia econdmica disponivel;

+ que as instituicdes envolvidas na administragéo e supervisao do regime IP segurar mandatos adequados, inclusive no
que diz respeito a concorréncia, portanto, implicando poderes modificados para o IPO e Ofcom, e normas claras para o
funcionamento das sociedades de gestao colectiva;

* que as empresas criativas ser incentivados a desenvolver plataformas digitais mais eficazes para licenciamento de contetido
(através de um 'Troca de Copyright Digital');

+ que o Reino Unido se aproveita das flexibilidades no ambito IP Europeia, por exemplo, para legalizar a transferéncia de
arquivos protegidos por direitos de um dispositivo pessoal para outro, a fim de trazer de direitos de autor em linha com o
comportamento razoavel e rotina do consumidor era digital;

+ que sejam tomadas medidas no Reino Unido e em nivel europeu para garantir direitos de autor ndo interfere com o
crescimento de copia para fins de 'ndo-expressivos', incluindo o uso de texto e mineragéo de dados;

* que o Reino Unido desempenhar o seu papel no sentido de incentivar o desenvolvimento de um 'mercado Unico digital' na Europa, a fim de
facilitar o comércio de bens e servigos digitais, juntamente com a conclusdo de um processo de 50 anos para estabelecer um érgéo

jurisdicional da patente unitaria europeia;

* que melhor se tenha em consideragdo as necessidades das PME em todas as areas do direito IP, nomeadamente em matéria de
resolugdo de disputas de baixo custo e acesso a servigos de informagéo IP;

+ problemas que enfrentam graves arquivos e museus em relagdo a sua gestao de arquivos digitais e 'obras 6rfas' (onde o

detentor dos direitos nao foi identificado) ser resolvido;

* que sejam tomadas medidas para garantir que o crescimento da emissao de patentes nao esta associado a um crescimento em
técnicas empresariais para bloquear a inovagao.

Em agosto de 2011, o Governo de Coligagdo declarou chamada do comentario para um quadro IP mais adaptavel para ser “Fundamentalmente

a visdo correta’, com um ganho potencial de produgdo econémica do Reino Unido de entre 0,3 e 0,6 por cento do PIB em 2020,
juntamente com uma redugdo de custos de peso morto na economia de mais de £ 750 milhdes. sis

avaliagdes das partes interessadas da Hargreaves reviséo dividida em linhas familiares: o ceticismo sobre a reforma de muitos
detentores de direitos e entusiasmo de algumas empresas de tecnologia e instituicdes de ensino e pesquisa. Alguns detentores de
direitos principais, no entanto, aceitou o caso dos processos de licenciamento melhoradas, e colaborou com o estudo de
viabilidade de Direitos Autorais Intercambio Digital realizado por Richard Hooper ao longo das linhas sugeridas na revisao. sis A
primeira fase deste trabalho confirmaram a existéncia de ‘problemas significativos em uma variedade de segmentos de mercado e
setores da industria” eo relatério final estabelecer as medidas praticas necessarias para criar um “Sem fins lucrativos, liderada pela
Iindustria, Direitos Autorais Hub” capaz de estimular mercados competitivos em “O alto volume de transagbes custo monetario
automatable, baixas vindo principalmente a partir da cauda longa de usudrios menores. sz
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No final de 2012, o Governo introduziu a Empresa e Regulatory Reform (ERR) Bill, s um veiculo legislativo diversificada que
incluia medidas para abrir 0 acesso a obras 6rfas e para melhorar os padrdes entre sociedades de gestao colectiva.
Posteriormente, o Governo publicou uma lista detalhada de novas excepgdes aos direitos de autor, em linha com a flexibilidade
oferecida no ambito do quadro juridico da UE, com o objetivo “Para tornar o Reino Unido um lugar melhor para os consumidores e
para as empresas a inovar, em mercados que s&o vitais para o crescimento futuro.” sz

3. Rumo a um novo pacto
Onde tudo isso esta levando?

No momento da escrita, UK consideragédo Parlamentar de reformas do Governo esta bem avangado, mas ainda incompleta, e
continua a haver uma ameaca de desafio legal para a mecanica de mudancga propostas no ERR Bill. Dada a histéria de
resisténcia parlamentar para a reforma, seria temerario concluir que as reformas do Governo sera aceito em sua totalidade.
Também é justo dizer, no entanto, que a dupla abordagem aos direitos de autor defendida no Hargreaves Review - muito maior
acesso a licengas digitais pela 'cauda longa' dos usuarios menores, juntamente com reformas destinadas a ter a lei de copyright
faz sentido para pessoas - parece ter atingido um acorde, ndo s6 no Reino Unido, mas também na Europa, e lugares tao
diversos como Canada, Brasil, Russia e Singapura. Esta mudanga no debate provavelmente reflete trés coisas: um
reconhecimento entre empresas criativas e outras que os efeitos da Internet, por mais doloroso, exigem a adaptagao radical ao
invés de negacao; o surgimento de uma geracgao 'nascido digital' dos eleitores (e atras deles, seus pais mais ansiosos)
preparados para apoiar a mudanga; e o impacto de um longo periodo de estagnag¢édo econdmica desde 2008, que sublinhou a
necessidade de gerar empregos e prosperidade em sectores como as industrias criativas, onde o Reino Unido tem uma
vantagem comparativa de longa data.

Indicadores dessa mudanga sao visiveis em todo o mundo. Nos EUA, a Wikipedia et al. desligamento Internet em janeiro de
2012 levou o presidente Obama a retirar suporte para duas pecas de legislacéo (SOPA e PIPA)s2 o que teria aumentado
poderes de aplicagéo de direitos de autor on-line. Em julho de 2012, o Parlamento Europeu votou esmagadoramente para
bloquear o ACTAs2

tratado, que teria consolidou uma gama de ferramentas de aplicagao da IP, mas que foi alvo de grupos de campanha
resistindo restricdes sobre o funcionamento da Internet. No més seguinte, Aurelie Filippetti, 0 novo ministro socialista da
Cultura na Franga comprometeu-se a reduzir as atividades da operagao de aplicagéo da lei Hadopi, uma verséo
aparentemente forte de “Trés strikes e vocé estd fora”busca de infratores de direitos autorais introduzidos em 2009 pelo
Presidente Sarkozy.ss O ministro criticou o alto custo da Hadopi e disse que tinha

“Ndo cumpriu sua missdo. sz

A Comissao Europeia, por sua vez, um acérrimo defensor de um regime de direitos de autor cada vez mais oneroso para as

duas ultimas décadas, comegou a mudar a sua prépria posigao, promover uma liberalizagéo cauteloso de acesso a obras 6rfas,
juntamente com regras que exigem a operagéo mais transparente de cobranga de direitos de autor sociedades. s» Todos esses
movimentos europeus refletem uma consciéncia crescente de que sem a Europa um 'mercado Unico digital'ss vai escurecer ainda
mais a sua perspectiva econdmica ja sombrio. Este foco sobre o potencial econémico da tecnologia digital também explica a
firmeza com que as autoridades europeias tém sustentado seu compromisso com os principios da neutralidade da rede na mais
recente revisdo do Quadro Europeu de Telecomunicagoes. sz

Em dezembro de 2012, o préprio Presidente Barroso langou uma iniciativa sobre a reforma de direitos de autor com base na
expectativa de que a economia digital da Europa “Deverd crescer sefe vezes mais rapido do que o PIB global da UE nos proximos
anos. ”s» Presidente Barroso pediu uma grande rodada de dialogo das partes interessadas em 2013, a ser seguido por alteragbes
legislativas baseadas em evidéncias em 2014. Na mesma semana, Michel Barnier, Comissario para o interno europeu
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Mercado, fez um discurso langando 'Licenciamento Europa', uma iniciativa que ecoa em alguns aspectos, o conceito
Direitos Autorais Digitais Troca estabelecidos no Hargreaves Comente e que visa aliviar as dificuldades de licenciamento
direitos através das fronteiras dos Estados-Membros, s

embora alguns criticos dizem que esta iniciativa estd sendo usado como um dispositivo para evitar ajustes de direitos autorais, por
exemplo, aqueles necessarios para impulsionar o texto e data mining. s

Irlanda, detentor da Presidéncia da Unido Europeia no primeiro semestre de 2013, favorece a reforma de direitos de autor.
Richard Bruton, Ministro da Jobs, Empresa e Inovagao, disse: “Um objetivo mais e muito importante IP durante a nossa
Presidéncia € o de avangar o debate no campo dos direitos autorais para garantir que este € apto para o efeito para atender as
necessidades da era digital para empresas e consumidores. E claro que a revolugdo digital estd mudando fundamentalmente a
maneira pela qual os negdcios sdo conduzidos e que a legislacdo europeia de direitos autorais deve evoluir em resposta a essa
mudanga. s, s Parece também provavel que a Irlanda vai presidir acordo para um Tribunal Europeu de Patentes unificado, uma
iniciativa que ndo menos tomou de 50 anos para levar a bom termo. ss

A causa da reforma ousada na Europa também é certamente reforgada pela recente chamada Maria Pallante, o Registro de
Direitos Autorais dos EUA, para uma ampla modernizagao da lei de direitos autorais dos EUA em 'o préximo ato grande
copyright. Ela disse ao Comité Judiciario da Camara dos Representantes que, sob regime actual: “Os autores ndo tém
protegdes eficazes, bons negdcios fé ndo tem roteiros claras, os tribunais ndo tém sentido suficiente, e do consumidor e outros
cidad&os estdo cada vez mais frustrado.”

As questdes sdo numerosas, complexas e inter-relacionadas. s

Enquanto isso, também tem havido algum movimento do outro lado do argumento das empresas em matéria de aplicagéo de

direitos de autor. Em agosto de 2012, o Google concordou em cooperar com as demandas de longa duragéo detentores de

direitos downgrade em seus rankings de busca nos sites de, infratores de direitos autorais persistentes em escala comercial, s» apesar
de alguns detentores de direitos t&ém continuado a queixar-se da seriedade com que o Google esta a tomar medidas. sss Em

fevereiro de 2013, conforme mencionado no Capitulo Nove, o Google concordou em pagar € 60 milhdes para um fundo francés de
midia projetado para ajudar noticias francesa editores se adaptar a Internet, s

seguindo um movimento na Alemanha (posteriormente suavizado) para exigir Google para remunerar os prestadores de noticias
aos quais a empresa de pesquisa fornece links. s«

Um tipo diferente de indicagé@o do ajuste das posi¢cdes em guerras globais de direitos autorais pode ser visto nos ultimos livros das
trincheiras opostas. Aqui estéo as palavras de encerramento de William Patry, Senior Counsel direitos autorais do Google, em Como
corrigir Direitos de autor:

“Indo apds o numero muito pequeno de pessoas que estdo fazendo a maior parte do dano [em termos de violagdo de direitos
autorais] é inteiramente justificada. O que é injustificada sédo técnicas de mao pesada contra a massa da populagao, seja por meio
de trés greves-e vocé esta fora abordagens, ou ameagas de agdes judiciais com penalidades incapacitantes. proprietarios dos
direitos autorais tem todas as ferramentas que eles precisam para ir atrds dos bandidos e devemos apoid-los nesses esforgos. No
entanto, proprietarios de direitos autorais também deve apoiar os mocinhos, fornecendo bens autorizados convenientes a pre¢cos
razodveis. Se ndo o fizerem, nenhuma lei de direitos de autor pode ajuda-1os. " s«

E aqui é Robert Levine, em Free Ride: como a Internet esta destruindo o negdcio de cultura e como o negdcio de cultura pode
lutar para trds, um livro que argumenta que a Internet esta em perigo de destruir as industrias criativas com sua ruptura de
modelos de negocios:

"As leis de copyright precisa ser revista para trazer alguma ordem a Internet; precisamos de prazos mais curtos de
protecdo, uma maneira de agir mais rapidamente contra os piratas em escala comercial, e danifica menos draconianas
para infratores individuaris. s«
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4. o dividendo da paz

Entdo talvez seja hora de imaginar o que poderia um regime digitais-friendly Reino Unido e europeu copyright parece?
Poderia:

« oferecer incentivos justos aos criadores, pequena, bem como grande, sem custos de transagéo pesados para que eles
possam usar os retornos obtidos em seu IP para investir de volta para o seu trabalho criativo;
« libertar arquivamento digital e proporcionar o acesso a obras 6rfas, extremamente enriquecedoras recursos culturais

disponiveis na Europa e gerar muitas novas oportunidades de negdcios;

* incentivar novas técnicas analiticas baseadas em texto e mineragao de dados e assim fortalecer a nossa
ciéncia e base criativa;

facilitar o surgimento de novas empresas de conteudo, incluindo aquelas baseadas em e colaboragéo 'pelo usuario
conteudo gerado’;

permitir a Europa para se adaptar as tecnologias digitais ainda desconhecidos, sem entrar em um espasmo politica
em cada ocasiao;

+ permitir que as criangas crescem nas escolas digitais, onde eles podem ser bem-educado no funcionamento de um
sistema claro e racional copyright (bem como em individuos criativos e ciéncia da computagéo - ver Capitulo Onze);

tornar legitimo e eficaz a punigao de piratas comercialmente motivados;

 nutrir um mercado unico digital europeu, trazendo beneficios graves para os produtores de contetdo de todos os tipos e,
talvez, finalmente, estimular o surgimento de uma nova geragédo de empresas de tecnologia europeias.

Nestas circunstancias, ndo ha nenhuma razao para que um regime de aplicagao de direitos de autor imparcial ndo pode ser feito
para trabalhar. A chave para obter o certo é reunir as informagdes necessarias para entender consumidor e comportamento
empresarial e para garantir que os injustos significativos s&o o principal alvo. Dadas as poderes reforgados para reunir
informagdes concedida a Ofcom sob a Lei de Economia Digital de 2010, juntamente com a investigagéo realizada na violagéo
on-line como resultado da Hargreaves Review, o Reino Unido estd agora em uma posicéo para entrar nesta época de aplicagéo
inteligente.

Enquanto isso, uma abordagem sustentavel para licengas digitais, juntamente com um regime de direitos de autor reformado que faga
sentido para os cidadaos era digital, mantém a perspectiva genuina de um fim as guerras de direitos autorais, colocando o Reino Unido

e economias criativas europeias no caminho para a maior prosperidade.

4 )

proposta nove

regras e excegoes aos direitos autorais do Reino Unido deve ser re-equilibrada, ao longo das linhas propostas pelo
governo do Reino Unido, e também a nivel europeu como parte da unidade para um mercado Unico digital europeu. Um
novo mecanismo para permitir muito maior e as transagdes de licenciamento de direitos mais eficientes (através do Hub
copyright proposta) deve ser desenvolvido durante 2013, novamente com potencial de replicagéo europeu.

_ J
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11 habilidades e educacao

Nossa definigdo da economia criativa enfatiza sua dependéncia do talento criativo como a principal fonte de valor. Segue-se que uma
economia criativa em crescimento necessita de uma forga de trabalho criativo em expanséo. Na verdade, sabemos que o crescimento
na demanda por trabalhadores criativos qualificados na economia em geral do Reino Unido superou que, mesmo nas industrias
criativas nos Ultimos anos. s=s Sabemos, também, de uma longa corpo de pesquisa sobre a adogéo e as habilidades de tecnologia que
as tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) complementam as tarefas nao-rotineiras de resolugao de problemas complexos e
de comunicagdo que estdo associados com a criatividade. s«

Separadamente, ha evidéncias de que as empresas também colher maiores beneficios dos investimentos nas TIC, quando eles
tém praticas de gestdo mais fortes. s«

Isto sugere que as habilidades criativas, de TIC e de gestéo séo trés ingredientes fundamentais de uma economia criativa
préspera.

Historicamente, o Reino Unido tem beneficiado de um sistema educacional que tem sido razoavelmente bem disposto para produzir
talentos com este mix de competéncias, pelo menos nas duas primeiras areas; que tem tido escolas de arte e design, que colocam a
énfase no permitindo que os individuos para perseguir suas préprias idéias paralelamente ao desenvolvimento de suas habilidades
técnicas, os departamentos de computagéo da universidade fortes, e uma longa tradicéo de formagéao profissional em areas-chave de
artesanato. s« Onde a demanda superou a oferta, o Reino Unido tem sido capaz de confiar - pelo menos até recentemente - em atrair
talentos qualificados do exterior, ativado por uma politica de imigragéo relativamente permissivo. s«

Mas hoje, no Reino Unido existe um desfasamento de alarmante entre a oferta ea procura de competéncias criativas, com a escassez de
competéncias graves precisamente nas areas relacionadas com a Internet, onde empresas britanicas precisam para competir. Isso inclui as
habilidades técnicas necessarias para utilizar ferramentas de criagdo de conteudo digital e para projetar plataformas digitais, as
competéncias de gestdo para implementar novos processos de produgdo baseado na aprendizagem e os dados iterativo, e as habilidades de
empreendedorismo para dar a luz a préxima geragao de start-ups que ira sacudir os mercados de Internet. s«

Nesta reuniram evidéncia muito clara deste problema em sua Préxima geragdo habilidades revisao liderada por lan Livingstone e
Alex Hope, em 2010, quando mais de metade dos jogos de video e empresas de efeitos visuais pesquisadas relataram
dificuldades no preenchimento de cargos de nivel de entrada: os empregadores vagas identificadas para as pessoas com
habilidades técnicas, experiéncia em plataformas digitais e gestéo e habilidades de produgdo como particularmente dificil de
preencher. s O forte apoio para as recomendagdes da revisdo dos gostos de Google, BT, Facebook, The Guardian e Talk Talk
confirmou que estas preocupagdes foram muito além dos jogos de video e industrias de efeitos visuais.

Coerente com isso, uma pesquisa de 2010 pela Creative Skillset, o Conselho Sector Skills para as industrias de midia criativas,
mostrou que 56 por cento das empresas de midia interativa - incluindo aqueles em conteddo moével, TV protocolo de Internet e
midia social - lutou para encontrar candidatos com o certas criativas de equipe de trabalho, de software e de gest&o. s

Para agravar estes problemas no recrutamento de novos talentos, os empregadores criativas também enfrentam lacunas nas habilidades daqueles
que eles empregam actualmente. Por exemplo, um tergo das empresas de jogos de video pesquisados para Proxima geragdo informou que sua
forga de trabalho necessario um upgrade em suas habilidades. Mais de um quarto das empresas de midia interativa pesquisados pela Creative

Skillset revelou habilidades
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lacunas na sua forga de trabalho. E um tergo das empresas de entretenimento digital em conjunto digital da Brighton dizer que a falta de
competéncias de gestdo em sua forga de trabalho cria barreiras significativas para o crescimento. ss:

Este quadro de caréncias e lacunas de competéncias graves também é ecoado nas industrias criativas que nédo séo 'nascidos digital’,
como o filme, publicagdo e publicidade. L3, tecnologias disruptivas, também deram origem a novas necessidades de competéncias.
Como o relatério da Creative Skillset, /nteligéncia de Mercado do Trabalho para a Industria Cinematogréfica aponta, ‘A lacuna de
competéncias-chave para o futuro, comum para a industria cinematogréfica, é novo e tecnologia digital e particularmente a gestdo da
mudanga do tradicional para midia digital.”s: Em 2009, 46 por cento das empresas de publicidade consultados pela criativas e culturais
Skills relatou as lacunas de competéncias na sua forga de trabalho. Mais recentemente, os empregadores anunciam também

reclamaram da escassez de habilidades multi-plataforma. sss Uma preocupante dois tergos de editoras pesquisadas pela Creative Skillset

em 2011 relatou lacunas nas vendas e habilidades de marketing de sua for¢a de trabalho, e metade mencionado deficiéncias em
habilidades técnicas de seus funcionarios em areas como programacao de computadores e web design. Mais de um tergo reclamou
sobre a falta de habilidades de negdcios e lideranga. ss+

A evidéncia é incontestavel: a digitalizagéo expds deficiéncias habilidades criativas, técnicas e relacionadas a gerenciamento de
forgca de trabalho criativo do Reino Unido que exigem atengao urgente se suas empresas criativas estao no futuro para ter
sucesso em mercados de Internet.

Neste capitulo, consideramos mais detalhadamente as necessidades de hoje e de forga de trabalho criativo de amanha e
propor solugdes para lidar com bloqueios.

1. o direito material: atitudes, habilidades e requisitos de conhecimento de uma forga de trabalho criativo
de alta qualidade

Criatividade é por vezes descrita menos como uma habilidade e mais como uma atitude ou maneira de pensar. Isto reflecte a
capacidade de inovagéo 'interpretativa’ delineada por Richard Lester e Michael Piore no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. sss Eles descrevem isto como uma vontade de experimentar coisas novas e abragar ambigiidade, que se
relaciona com a nossa discusséo no Capitulo Trés sobre a importancia de atender as necessidades diferenciadas dos clientes
de uma forma que nao pode ser expresso de forma precisa.

Mas eles também enfatizam a importancia de intermediacgao idéias através das fronteiras disciplinares: inovagao interpretativa
envolve exploragdo com uma grande variedade de colaboradores que é

“Mais apropriado quando os resultados possiveis sdo desconhecidos - quando a tarefa é criar esses resultados. "sss Assim,
podemos ver o processo criativo como multi-disciplinar e um com o empreendedorismo em seu coragao. ss» Estudo apés
estudo mostra que mesmo as saidas criativas mais originais, surpreendentes e radicais envolvem a sintese das idéias de
dominios, campos criativos ou disciplinas mais longe. sss

Posando perguntas inesperadas e esbocar possiveis respostas, no entanto, sdo por si s6 ndo é suficiente: € necessario artesanato e
habilidades técnicas para realizar as idéias mais criativas. Isso pode ser projetar e implementar as caracteristicas para um jogo de
servico web ou video, ou escrever o breve para um anuncio, a gravagéo de um filme ou produg&o de um album. Embora muitas
dessas habilidades construir sobre os conhecimentos tedricos (por exemplo, matematica, no caso de programacgéo de computadores
ou a ergonomia no caso de design), eles também envolvem um elemento tacito importante que ndo pode ser ensinado em abstrato,
exigindo que 'aprender fazendo' em tempo real - situagdes do mundo. ss Ao aplicar as suas habilidades artesanais Desta forma,
profissionais criativos construir sobre o conhecimento existente, aprender rapidamente e acho que originalmente para tratar de
novos problemas e explorar caminhos criativos inesperados. se
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Multiddes de habilidades diferentes oficios e disciplinas se reinem para gerar produtos criativos. sss Mesmo fazendo um
curta-metragem geralmente envolve dezenas de oficios especializados, de roteiro e fotografia para agir e efeitos visuais
de produgao. jogos de video estudios reunir programadores, artistas digitais e designers. Isso significa que profissionais
criativos precisam forte 'soft skills', incluindo trabalho em equipe e comunicagéo, para colaborar com colegas de outras
disciplinas, e para realizar efetivamente como parte de equipes de projeto que se reinem por um periodo limitado de
tempo para entregar um filme, um album ou uma campanha publicitaria.

Neste ambiente intensamente multidisciplinar, profissionais com a fuséo certa de conhecimentos e habilidades criativas e
técnicas estdo em um prémio alto. Alex Hope, Managing Director de Efeitos Visuais estudio Double Negative, descreve o seu
aluguer de sonho como alguém com 'Double Matematica, Fisica e Arte' A-levels. s Na mesma linha, jogos de video estudio
Valvula exclama em seu Manual para os novos empregados que “Engenheiros: a codificagdo é apenas o comego, Ndo
engenheiros: programa ou ser programado “. ss; O crescimento continuo de trabalhos criativos incorporados fora das industrias
criativas acrescenta outra dimensao a esta necessario disciplinaridade multi-.

Gestores de empresas criativas estes dias sdo obrigados a ter particularmente fortes habilidades de gerenciamento de projetos,
dada a dimenséao e complexidade de muitos projetos criativos. A produgéo do blockbuster de video game Assassins Creed lll,
por exemplo, envolveu mais de 600 desenvolvedores trabalhando em sete esttdios na América, Europa e Asia. s E empresas de
efeitos visuais agora tém dutos de ativos em todo o globo - quando o trabalho termina em uma parte do mundo, ele comega
imediatamente em outro. shows ao vivo implantando efeitos visuais avangados estdo no coragdo do muito grande e crescente
mercado chinés para festivais publicos e globalmente para eventos corporativos; empresas que servem esses mercados tém
aprendido seu comércio nos negécios de musica e performance teatral. ses

Tal como acontece com todas as empresas, habilidades gerais de negdcios - contabilidade, finangas, planejamento e marketing

- também s&o uma parte essencial do mix. Historicamente, tem havido algumas preocupagées sobre a qualidade dessas habilidades de negécios
nas industrias criativas do Reino Unido. Pesquisas tém sugerido que preocupantemente grande nimero de britanicos empresas criativas ndo
possuem as habilidades mais basicas de planejamento de negdcios. sss

Por ultimo, mas ndo menos importante, carreiras criativas de sucesso séo construidos sobre adaptabilidade - uma qualidade fundamental para a
aprendizagem. Como o designer americano Charles Eames coloca-lo, muito antes da turbuléncia da era digital: “Se nada mais, o estudante deve
comegar a partir de sua formagdo de um sentimento de seguranga na mudanga.”ssr

Por que essa adaptagéo € essencial agora deve ser clara do impacto que as tecnologias digitais tém tido sobre o que é exigido
de trabalhadores criativos, que em alguns casos tem causado totalmente novas ocupagdes a surgir, e tornado outros
obsoletos. Animagéo, filme, producao de televisdo tém tudo, por exemplo, foi transformado por Imagery Computer-Generated
(CGl). Mudangas nos modelos de negdcios e a reconfiguragdo das cadeias de valor criativas tém for¢cado as empresas
criativas para adquirir novas capacidades e competéncias em areas como wide variando de desenvolvimento de software, o
apoio da comunidade, 'Big Data' e da gestdo das economias virtuais. Na era analdgica, a maioria das empresas de conteudo
s6 tinha que se preocupar com a produgao de grande conteudo criativo, e deixou a comercializagao de seus editores. Mas com
as tecnologias digitais, muitos estdo agora a aprender a comercializar,

A Internet e as tecnologias digitais também oferecem novas oportunidades, locais e modos de aprendizagem para profissionais
criativos. Hiper Island, criado na Suécia em 1994, mas com uma presenca global hoje, oferece aprendizagem experiencial. s Mais
recentemente, tem havido uma onda de 'Cursos macigos abertos online' (MOOC), tais como os fornecidos pela Coursera, EDX

e Udacity. Embora MOOCs tém seus criticos, ss eles abrem palestras de prestigio
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universidades para audiéncias globais, oferecendo instalagdes de testes interativos e féruns de discussdo em grupo. Em

janeiro de 2013, Coursera ja ostentava 2,4 milhdes de usuarios e 214 cursos (incluindo em temas como 'Programacgao Criativa
para Midias Digitais', 'Gamification' e 'Digital Sound Design') a partir de universidades como Georgia Tech, Duke e Princeton. s Em
dezembro de 2012, Open University do Reino Unido anunciou FutureLearn, um fornecedor MOOC em parceria com 12
universidades do Reino Unido. sn

Stack Overflow, um site ‘perguntas e respostas' principalmente focado em programagéo de computadores, € outro exemplo
proeminente de uma inovagé@o em linha com o potencial para revisar como os profissionais criativos adquirir e actualizar as suas
competéncias. s E depois ha a pletora de ferramentas de produgdo acessiveis, em alguns casos, de cddigo aberto, e em outros
comercialmente desenvolvidos, mas livremente disponiveis para actividades nao comerciais (como o motor de jogo Unity 3D),
que brotagao e profissionais criativos veterano pode usar para aprender novas habilidades e melhorar os ja existentes.

2. Por que as necessidades de competéncias das industrias criativas ndo estao sendo atendidas?

Onde estéo os pontos fracos em provedores de educacéo e formagao do Reino Unido para explicar o quadro alarmante que
abriu este capitulo?

escolas

As escolas ensinam 'core’ conhecimentos e habilidades jovens que atuar como um gateway, fundacgéo e estimular a continuagédo da
aprendizagem. Eles também fornecem informagdes e inspiragéo sobre possiveis carreiras, ajudando os alunos a escolher os temas
direito de apresentar queixa na escola secundaria e através da educagdo mais e mais alto. eles estdo atualmente fazendo isso de
uma forma que reflete as necessidades da economia criativa? Nés nao acreditamos que eles sédo - ou em termos do que esta sendo
ensinado ou como ele esta sendo ensinado.

Durante a ultima década escolas primarias da Inglaterra foram obrigados a se concentrar em assuntos ensino do nucleo como
o Inglés, ciéncia e matematica, alegando que, sem um desempenho satisfatorio nestas areas, os alunos estarao em
desvantagem ao longo da vida, em termos de sua plataforma para a constru¢do de outras formas de conhecimento e
habilidades. Uma consequéncia deste enfoque, porém, € que outros assuntos também vitais para a economia criativa se
tornaram apéndices opcionais para o curriculo escolar. Estes temas tém incluido ciéncia da computagao, design e tecnologia
e arte.

Estamos encantados que Michael Gove tem tardiamente respondeu a proxima campanha Gen Skills, ao concordar em incluir
um GCSE em ciéncia da computag¢édo na Baccalaureate Inglés, que desde 2010 tem sido usado para medir e indicar o
desempenho de escolas de inglés e, portanto, molda escolas incentivos para investir e priorizar os seus recursos. sz Mas
acreditamos que a continua excluséo de arte e design e tecnologia € uma ameaga significativa a economia criativa do Reino
Unido.

decisdo do Sr. Gove em arte e design e tecnologia tem sido desafiada por trés Comentarios -
Next Gen, reiniciando-Bretanha ( produzido pela Comissdo de Design)s= eo independente
Revisdo de Educagéo Cultural por Darren Henley. s

Proxima do Gen recomendacgdo de que a arte ser incluidos no Baccalaureate Inglés foi desenvolvido no Henley revisdo como
parte de um amplo programa de mudanga no fornecimento de educacao artistica e cultural nas escolas. s.s Apesar de Ministros
respondeu calorosamente a pontos menos importantes da revisao, eles ignoraram seu impulso central, para o desespero dos
grupos em campanha para um compromisso mais forte com os individuos criativos no nucleo de
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o sistema de ensino Inglés. s» Havia preocupagdes semelhantes que o Governo néo estava prestando atengdo aos avisos de
convocagao da Comisséo do Projeto para o ensino de design ndo deve ser deixado de lado nas escolas. sz

Estas criticas da politica do governo séo hoje compartilhada pela Industrias Criativas Conselho Skillset Skills Group, que reune
figuras de toda as industrias criativas e que em janeiro de 2012 fez uma série de recomendagdes ao Conselho Industrias
Criativas do Governo britanico. O grupo observado que: “Grande parte do curriculo e ensino nas escolas tornou-se demasiado
focado no que pode ser facilmente ensinada e examinou e ndo o que da as criangas e aos jovens as habilidades profundas e
conexdo emocional a um assunto sobre o qual eles podem construir.” Ele defendeu uma abordagem multi-disciplinar mais
equilibrada ao curriculo, um que combina o “Inferesses artisticos, inovagdo tecnoldgica e energia empreendedora que é tao
caracteristico das industrias criativas e digitais do Reino Unido e que sustenta sua vantagem competitiva.” sz

Esta preocupagao com a forma como os alunos sao avaliados e a necessidade de uma mais 'fundido' artistica, tecnologia e
educagdo empresarial nos leva a problemas com como matérias sdo ensinadas nas escolas. Em seu 2011 MacTaggart
Palestra no Festival de Televisdo de Edimburgo International, presidente executivo do Google, Eric Schmidt criticou o sistema
educacional do Reino Unido para forgar os jovens a se especializar muito cedo em qualquer STEM ou artes e humanidades
assuntos, reforgcando assim a lacuna entre as 'duas culturas' identificado por CP Snow mais de 50 anos antes. Esta
especializag@o prematura, argumentou ele, diminuiu a capacidade do Reino Unido de educar dos polimatas 'que tém um pé na
tecnologia digital e outra em design e as artes que a economia criativa precisa. Proxima geragdo tinha, por exemplo, reuniu
dados de pesquisas que os jovens, apresentados com esta dicotomia, estavam sendo enganado em pensar que eles nao
precisam adquirir qualificagbes de ciéncias duras, a fim de prosseguir uma carreira na alta tecnologia industrias criativas. ss

As escolas também estédo sendo criticados por ndo aproveitar o potencial pedagdgico das tecnologias digitais na sala de aula
(ou nao fornecer evidéncia disto), apesar de aplicagdes financeiras substanciais. ss1 O ritmo pura da mudanga tecnolégica criou
um abismo entre aqueles que projetar e entregar o curriculo e quem a recebe - a primeira geragéo a crescer em um mundo com
acesso a Internet generalizada e, como tal, muitas vezes mais proficiente com tecnologias digitais que sua professores. ss2 Isto
levou a apelos para uma implantagdo mais imaginativa da tecnologia na sala de aula. sss Uma recente revisao internacional pela
Nesta descoberto mais de 200 exemplos de inovagao digital na educagéo e concluiu que, embora

‘A tecnologia digital oferece um enorme potencial para transformar a aprendizagem”, houve também um grande énfase no kit na sala de
aula e muito pouca consideragao dos objectivos de aprendizagem e capacidades de professores. (Caixa 11.1) A adopgao de tecnologia
relativamente lento em escolas do Reino Unido, este estudo argumentou, também reflete uma falta generalizada de confianga sobre o
gerenciamento de riscos do 'lado escuro' envolvidos na incorporagao de tecnologias digitais nas escolas.

tecnologia criativa na educacéo

Nesta de Aprendizagem decodificagéo relatério revela muitos exemplos internacionais de uso inovador de tecnologia
digital em ambientes educacionais, mas conclui que muitas vezes o interesse é impulsionada pela tecnologia, em vez de
resultados de aprendizagem. O relatério apela a uma maior conexao entre pesquisadores examinar o uso da tecnologia
e avaliar os resultados, as empresas que desenvolvem tecnologias e aplicagbes para a aprendizagem, e 0s proprios
professores.
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Embora seja dificil identificar uma Unica nagao que foi totalmente aproveitado o potencial das tecnologias digitais em
ambientes educacionais, ha licdes a serem aprendidas com iniciativas e programas em curso em todo o mundo.

iZone é uma comunidade de inovadores novas escolas york comprometida com a aprendizagem mais personalizado aos seus
alunos. A nova tecnologia é fundamental para a abordagem, mas o ponto de partida é sempre as necessidades de
aprendizagem dos alunos. escolas participantes identificar os seus principais desafios de aprendizagem, piloto e avaliar o
impacto das inovagdes no desempenho do aluno e ativamente compartilhar suas descobertas com os professores e
desenvolvedores de tecnologia educacional. Ha um forte foco no online e blended (isto &, online e face-a-face) de
aprendizagem, e na combinacao de diferentes modos de aprendizagem na sala de aula - como a instru¢ao conduzida pelo
professor ao vivo, aprendizagem colaborativa, aprendizagem auto-dirigida (por vezes usando solugdes de software sob
medida) e tutores virtuais.

estudantes de matematica em a escola de um ( também em Nova york ) comegar cada dia na frente de uma tela grande que
gera uma 'lista' de atividades para esse dia. Este € um programa de aprendizagem altamente adaptados gerados por
algoritmos de computador que tenham em conta tanto da fase de aprendizagem de cada aluno e seu estilo de
aprendizagem preferido. Assim, por exemplo, um estudante que responde bem a aprendizagem mediada por computador
pode comecgar com uma série de tarefas baseadas em computadores, enquanto outro pode ir para a tutoria um-para-um
com um professor. O modelo reduz o tempo que os professores precisam para gastar em administracao, liberando tempo
para conhecer melhor os alunos. Evidéncias de um piloto escola de ver&o sugeriu que os estudantes apds a Escola de Um
modelo aprendeu matematica mais rapido.

Dentro Cingapura , o sistema de ensino é altamente centralizado eo uso de tecnologias educacionais é controlado pelo
Governo. produtos educacionais precisam cumprir com o Ministério da Educacéo orientagdes sobre os resultados da
aprendizagem, e seus desenvolvedores trabalhar muito estreitamente com os professores e escolas para produtos
piloto antes de serem langados no mercado. A percepgao € de que esta estreita ligagcdo entre desenvolvedores e
professores ajuda a adaptar tecnologias para a sala de aula. As escolas também estéo autorizados a proceder ao seu
proéprio ritmo ao aprovar estas novas tecnologias. Alguns fazem uso somente minima de novas tecnologias, enquanto
outros sdo muito mais envolvido.

Tendo isso em mente, uma das plataformas de ensino mais amplamente utilizados nas escolas de Cingapura é LEAD. Ele
inclui tutoriais interativos, jogos, atividades de exploracéo e avaliagdo em todas as areas, e permite aos professores para
criar pacotes de aprendizagem personalizados que podem ser atribuidas a estudantes online. Os professores também
podem incluir recursos como videos do YouTube, capacidade de bate-papo, links para sites, Google Docs e arquivos que
eles criaram. Eles também podem acompanhar o progresso dos alunos online.

As novas tecnologias digitais podem capacitar os alunos a assumir maior responsabilidade pela sua prépria

aprendizagem, abandonando convencional 'broadcast', modelos lineares de educagéo. o Orestad Gymnasium dentro Copenhague
utiliza uma ampla gama de tecnologias para fazer exatamente isso, dando aos estudantes um alto grau de autonomia

sobre onde e quando eles trabalham, e sobre a forma como eles demonstram a sua aprendizagem. Podcasts, por

exemplo, sdo usados para combinar texto, som e narragéo e ajudar os alunos menos confiantes demonstrar suas

habilidades em areas como linguas sem as pressdes de um ambiente de sala de aula tradicional. telefones inteligentes

sdo utilizados como ferramentas nas aulas e ambiente virtual de aprendizagem da escola permite aos alunos fazer upload

de seu trabalho para avaliagao.

Esta abordagem flexivel também se reflete na concepgéo de instalagbes escolares, com grandes areas abertas para trabalho
colaborativo. Os alunos séo, em grande medida responsavel pela sua
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prépria aprendizagem e professores adotar mais de um papel de orientagéo. A escola tem alcangado resultados
impressionantes. Apesar do fato de que quase metade dos alunos da Orestad vém de familias sem histéria de mais
educacao, a escola alcanga resultados a par com as médias nacionais em termos de progresso a educagao mais e
mais alto.

Fontes: Nesta (2012) 'Decoding Aprendizagem:. A prova, promessa e potencial da educagéo Digital' [Online] London: NESTA. Disponivel em:
http://www.nesta.org.uk/areas_of_work/public_services_lab/digital_ educagao / ativos / recursos / decoding_learning_report. Acessado em 28 de
janeiro de 2013. The Daily Riff (2012) 'E-Learning em Cingapura: onde os professores estdo envolvidos no desenvolvimento de produtos.' [Online]
Disponivel em: http://www.thedailyriff.com/articles/e-learning-in-singapore-where-teachers-are- envolveu-in-product-development-927.php [Acessado

em fevereiro 2013].

O resultado liquido de todas essas deficiéncias € que os jovens se encontram a viver em um mundo digital, enquanto
recebendo a sua educagéo em escolas analdgicos.

politica de educacgao €, naturalmente, um descentralizadas sistemas de matéria e escolares em todo o Reino Unido diferem em
aspectos importantes. Enquanto os exames continuam a ser um foco critico e o principal veiculo para a progressao dos jovens
no ensino superior e no trabalho nas nagdes tanto quanto na Inglaterra, ha sinais de desconforto com as limitagdes de curriculos
rigidas, baseadas em sujeitos. Na Escdcia, o curriculo por exceléncia s representa uma mudanga significativa na politica de
educacéo escolar, e uma tentativa de afastar-se foco passado em dominios sujeitos estreitas no sentido de uma abordagem
transversal e interdisciplinar. O curriculo se concentra no desenvolvimento de quatro capacidades nos alunos - alunos bem
sucedidos, individuos confiantes, cidadaos responsaveis e colaboradores eficazes - e coloca forte énfase em temas transversais,
como as empresas e criatividade, juntamente com novas formas de avaliagdo continua. E uma reformulag&o atacado e ousada
de politicas e praticas de educagao, os impactos de que nao sera totalmente observavel para uma geragéo, e ndo € sem
desafios na sua implementagao. sss

No Pais de Gales, o Baccalaureate Welsh (introduzida em 2003) € mais amplamente elaborado do que a sua proposta
equivalente Inglés, mas Wales esta lutando com o que parece ser uma perda estrutural de realizagao relativo em matematica
e alfabetizacéo, de acordo com as avaliagdes internacionais PISA e agbes outras deficiéncias do sistema atual em Inglaterra. ss

politica de educagéo na Irlanda do Norte tem sido menos radical do que na Escécia e é mais proxima da Inglaterra e Pais de Gales.
Todas as escolas da Irlanda do Norte seguem o Curriculo da Irlanda do Norte, que é baseado no Curriculo Nacional utilizado na
Inglaterra e Pais de Gales. Atualmente, existem propostas para reformar o curriculo para fazer sua énfase mais habilidades-baseado
em uma tentativa de reformar o sistema e resolver problemas persistentes de desigualdade. Estas reformas, no entanto, propor pouco
para resolver as preocupagdes expressas pelo conjunto de habilidades Habilidades Grupo Industrias Criativas Conselho.

Ensino superior

industrias criativas do Reino Unido sao relativamente grande empregador de graduados universitarios - a proporgao de
licenciados em sua forga de trabalho, sendo muito superior @ média do Reino Unido. Assim, 57 por cento da forga de trabalho
midia criativa é formado, em comparagao com 37 por cento da forga de trabalho como um todo. ssx Este é particularmente o caso
em 'high tech', setores criativos digitais - cerca de trés quartos da forga de trabalho em setores como jogos de video, efeitos
visuais e midia interativa tém pelo menos um curso de graduagéo, e um numero significativo também tém qualificagbes de
pos-graduacao (25 por cento em jogos, 33 por cento em efeitos visuais e 36 por cento em meios interactivos).

Universidades produzir uma enorme quantidade de graduados dos cursos que sdo descritos como relevantes para a economia
criativa. Na sua avaliagao da oferta de competéncias para as industrias de midia criativas, criativa Skillset identificou 18.250 cursos
de 'relevante’ em instituicdes de ensino superior britanico em 2008/2009. sss Proxima geragdo argumentou que néo era de fato um
grande excesso de oferta de
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licenciados para os jogos de video e industrias de efeitos visuais - s6 em 2009, por exemplo, jogos de video cursos
especializados no Reino Unido produziu pouco menos de 1.600 graduados, o equivalente a cerca de 15 por cento de toda a
forga de trabalho no momento. Também foi relatado que ha um excesso de oferta de talentos a procura de emprego em setores
como musica e da edigao. ss

Isto levanta a pergunta ébvia: por que, se houver uma saudavel - mesmo o excesso - oferta de licenciados de cursos que sao
aparentemente relevantes para as industrias criativas, que vemos tantas empresas criativas relatando escassez de
competéncias e dificuldades preenchimento de vagas?

Simplificando, a evidéncia sugere que a maioria das universidades nao tém vindo a produzir o tipo de talento que o criativo
industrias demanda. Vemos isso nos pobres resultados de emprego dos graduados de graus especialista em midia criativas
evidenciados nas Proxima geracéo (apenas 12 por cento dos graduados dos cursos de jogos garantiu o emprego na industria no
prazo de seis meses apo6s a saida da universidade) e outros estudos (por exemplo, apenas 17,5 por cento dos diplomados da
Universidade da Escola de criativas e culturais Industrias de Glamorgan ganharam emprego no sector criativo no prazo de nove
meses da graduagao). s«

Proxima geragdo também mostrou que os jogos de video e empresas de efeitos visuais preferiu recrutar outros do que a midia
criativa (por exemplo, de ciéncia da computag¢édo, matematica e cursos de fisica), e até mesmo do exterior cursos. As opinides dos
graduados atualmente trabalham nestas industrias recolhidas através de Proxima do Gen Levantamento talento ndo eram positivos
ou - mais de um terco dos entrevistados que trabalham no sector disse que eles agora reconhecido que seu curso ndo tinham
habilidades relevantes para a industria. se:

Alguma responsabilidade por isso deve estar com a industria, que tem no principal falhou para especificar ou comunicar suas
necessidades de recrutamento em tempo habil; talvez em parte como consequéncia das culturas de negécios criativos que,
como o Skillset Skills Grupo de Trabalho Criativo incisivamente observa, enfatizam “Celebracdo e mostrando ao invés de
sistematicamente investindo no aumento da competitividade. " se>

Mas as universidades do Reino Unido também devem compartilhar parte da culpa. Eles foram acusados de resposta
insuficiente para as necessidades dos seus alunos ou para a industria de, em parte porque faltaram os incentivos para fazé-lo.
No passado, os futuros alunos nédo foram dadas informagdes suficientes sobre o que sera ensinado em cursos de criagao,
sobre se 0 que esta sendo ensinado ira ajuda-los a ganhar o emprego criativo, e sobre o eventual desempenho dos
diplomados no mercado de trabalho criativo. Do ponto de vista da economia, os compradores desinformados fizeram para os
vendedores oportunistas, mais visivelmente através de 'vagabundos em assentos' politicas que colocaram numero de alunos
acima da qualidade de suas experiéncias de aprendizagem (ou, eventualmente, as habilidades que eles trazem para o local de
trabalho).

Esta visdo € ecoada pelo conjunto de habilidades Habilidades Grupo de Trabalho Industrias Criativas Conselho, que acredita
que ha muitos alunos mal informados perseguindo muitos cursos mal definidas: “Como os custos de aumento ensino superior, é
cada vez mais importante que os futuros alunos e os pais sdo capazes de diferenciar e fazer escolhas informadas sobre cursos
e instituigbes. ”ses Em novembro de 2012, a Creative Skillset anunciou um projecto-piloto financiado pela Comissédo do Reino
Unido de Competéncias e Emprego para aumentar o nimero de cursos acreditados (e, portanto, aumentar os niveis de
informacgao no mercado de educagao criativa). O esquema criativo Skillset 'Tick' resultante levou a acreditagdo de 96 cursos em
areas como a edi¢do, computagéo grafica, publicidade, cinema, business media / empreendedorismo, e arte e design, eo
esquema esta agora a ser implementado. se

Mas existem outras barreiras estruturais na forma de uma melhor adequagao entre o que as universidades podem oferecer e que
as empresas criativas precisa. Acima de tudo, e como ja vimos, a grande maioria das empresas criativas sdo pequenos e néo tém
as pessoas e tempo para ajudar as universidades curriculos design que s&o relevantes para as suas necessidades. Em segundo

lugar, o ritmo acelerado das mudangas em tecnologias e mercados criativas exige um grau de agilidade na proviséo de educagéo
que a maioria das universidades simplesmente nao tém. Como consequéncia, nao
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s6 fazem universidades carecem de informagéo para atender as necessidades de empresas criativas, mas mesmo se tivessem,
néo esta claro se eles seriam capazes de se adaptar como essas necessidades mudam (digamos, por redesenhar seus
curriculos ou através da aquisi¢ao - em alguns casos caros - novas tecnologias). sss Estima-se que a aprovagéo e acredita¢do de
novos diplomas universitarios pode levar nada até 2-3 anos: como as notas criativa de habilidades Habilidades do Grupo de
Trabalho, “Este pode ser aceitdvel para uma licenciatura em Historia, mas ndo para um Mestrado em Interactive Media design. ”ss

Ha também duvidas sobre a capacidade da maioria das universidades do Reino Unido para ensinar essas pratica- habilidades
relacionadas ao conhecimento do oficio, trabalho em equipe e empreendedorismo que discutimos anteriormente eram tao importantes
para a economia criativa baseada. Embora existam alguns excelentes exemplos de programas de simulagéo 'baseadas no trabalho'
no Reino Unido, como o Dare to be competicdo Digital organizado pela Universidade de Abertay em Dundee (onde equipes de
estudantes multi-disciplinares produzir um protétipo de jogos, que é entdo avaliada pela industria ), a estrutura organizacional das
universidades (dispostos ao longo de linhas disciplinares), e inércias institucionais (também ligado as dificuldades de equipas avaliar,
em comparagao com individuos) criar obstaculos a adopgéo generalizada dos modelos de aprendizagem baseada no trabalho em
universidades.

As excegdes aqui pode ser nas artes e nas escolas de design de todo o Reino Unido e onde os principais atributos de
criatividade - independéncia, resolugéo de problemas e trabalho colaborativo - séo inerentes a aprendizagem baseada em
estudio. ss» Mais poderia ser aprendido com essas experiéncias, mas as instituicdes de ensino superior britanicos ndo parecem
ser muito bons em aprender uns com os outros.

Algumas dessas frustragdes formado contexto relevante para o Browne revisdo of Higher Education Funding na Inglaterrases e
as medidas subsequentes anunciadas no Livro Branco Educagéo Superior 2011, s que parecem proceder de exasperagdo em
relagéo a criatividade na agenda da educacéo, priorizando explicitamente disciplinas STEM. Embora a importancia da ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica para a economia criativa do Reino Unido ndo pode ser contestado, a falsa oposigcao
entre STEM e criatividade que isso reforga € inutil tanto para os interesses da economia criativa, e do Reino Unido em geral.

As mudancgas na politica de ensino superior incorporados nas reformas Browne néo tem, até agora, foram espelhados em todos
os lugares nas nagdes descentralizadas. Enquanto STEM é uma area de foco em todo o Reino Unido, Escécia manteve um
forte compromisso com a educagao criativa, e ndo tenha retirado o apoio financeiro publico a partir da gama de assuntos que
foram afetados na Inglaterra. O Governo escocés também deixou claro seu compromisso com a educagao criativa em sua
resposta ao regime de taxa de mudancga na Inglaterra. s Este nivel de compromisso continuo para educagéo criativa é, no
entanto, menos evidente na Irlanda do Norte e Pais de Gales.

educacao profissional e desenvolvimento profissional continuo

Embora instituicdes de ensino superior, e outras formas de educagéao profissional, particularmente aprendizagem, poderia atuar
como canais para a aquisigao estruturado de habilidades praticas que as universidades ndo parecem tdo bem preparada para
fornecer, tomar-se pelas industrias criativas, no passado, sido baixo - menos de 1 por cento das empresas de midia criativas,
por exemplo, ja ofereceu um aprendizado formal. e

preferéncia dos negocios criativos para os licenciados, mais os do ensino profissional €, em alguns casos explicados pelos
altos niveis de habilidades que eles necessitam. A percepcao de que as aprendizagens se concentrar em habilidades dos
niveis mais baixos 'pode ter sido intensificado pela auséncia, até muito recentemente, de habilidades fornecendo
'Aprendizados superior' no curso de graduagao ou mestrado equivalente e com um foco criativo. caracteristicas estruturais da
economia criativa - incluindo a predominancia de microempresas, a sua dependéncia
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no trabalho com base no projecto, ea popularidade de (a maioria ndo remunerado) estagios (uma cultura que criativas e
culturais Skills e New Deal of the Mind estao tentando resolver através

2.000 estagios remunerados em sua Academia de Estagio financiado pelo Conselho das Artes), s> cria mais barreiras para o
recrutamento de aprendizes.

A oferta de opg¢des Continuo Desenvolvimento Profissional (CPD) também é importante para manter as habilidades da forga de
trabalho criativo fresco em face de mudangas continuas e rapidas nas tecnologias e mercados. No entanto, o mercado de CPD
apresenta alguns problemas de coordenagao e externalidades que sdo agravadas no caso da economia criativa e que podem dar
origem a falhas de mercado - em particular, se as empresas criativas menores de investir em treinamento de seus funcionarios por
causa do risco que, uma vez treinados, estes funcionarios vao seguir em frente com suas habilidades recém-adquiridas. ex: Altos
niveis de incerteza nos mercados criativas, e a dependéncia de freelancers em alguns setores, também reduzem os incentivos
para investir pesadamente em CPD empregado. so

No seu relatorio ao Conselho de Industrias Criativas em janeiro de 2012, o Grupo de Trabalho Criativos de habilidades
Habilidades apresentar um portfélio de iniciativas para aumentar a visibilidade e atratividade de aprendizagem para as PME
criativas e melhorar as habilidades da forga de trabalho criativo, bem como seus administradores e lideres. es

3. conclusoes

economia criativa de amanha exigird uma fus&o ainda mais rico do que hoje de conhecimentos e competéncias dos individuos
que sao confortaveis trabalhando através das fronteiras das disciplinas estabelecidas. Em todos os niveis do sistema de
ensino, desde a concepgéao do curriculo escolar para ligagdes universidade-empresa, o cordeiro de artes e humanidades deve
deitar-se com os ledes da tecnologia digital e informatica.

Nas escolas, a principal implicagao é que GCSEs rigorosos, tanto na arte e em design e tecnologia deve ser
incluida no Baccalaureate Inglés.

As escolas devem também pensar muito sobre como eles podem aproveitar o potencial das tecnologias digitais em todo o
curriculo. Nesta de Aprendizagem decodificagcdo relatério sugere que eles precisam prestar atengdo mais cuidadosa as
maneiras pelas quais eles implantar a tecnologia em sala de aula. Novas oportunidades nesta area abre todos os dias. O
computador acessivel Raspberry Pi, que vendeu um milhdo de unidades desde que foi langado em fevereiro de 2012,
permite a experimentagido de baixo custo.ss programa Makers digitais de Nesta estd em campanha para, e apoiando,
intiatives que incentivem os jovens a participar de forma mais criativa com as tecnologias digitais em ambientes informais. O
anuncio do Google de sua parceria de trés anos com Teach Primeiro que visa melhorar a qualidade do ensino de ciéncias e
tecnologia nas escolas em circunstancias desafiadoras é outro desenvolvimento encorajador (embora ele esta levando mais
tempo do que deveria para rolar isso em todo o territério do Reino Unido ). eor

Mais desafiador, mas ndo menos premente, precisamos revisitar a afirmagao de Sir Ken Robinson em todos os nossos futuros
que, como actualmente previsto, a educacéo formal “Milifa contra as forgas criativas de curiosidade, imaginagédo e intuicdo. "ss Nao
achamos que ele esta errado? Ou que nos tornamos tao desanimado que ndo podemos suportar a fazer a pergunta?

A situagdo para além escolas € sem duvida mais encorajador. Etapas estdo sendo tomadas para melhorar a situagéo nas
universidades, bem como educagao e formagao profissional. Como parte das reformas do ensino superior na sequéncia da
revisdo Browne, estudantes universitarios potenciais estdo sendo fornecidos com um 'Key Set Information’, que inclui os
resultados de emprego dos graduados anteriores e indicadores de cursos de relevancia para a industria, como o kitemark
'Tick' desenvolvidos pela Creative Skillset . s
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universidades e outros prestadores de ensino do Reino Unido deve continuar a ser encorajados a oferecer cursos que dotar os
alunos com a arte e técnica, mas também as habilidades sociais e comerciais que a economia criativa precisa. Isso exige
abordar as inércias institucionais e averséo ao risco que os impedem de seguir exemplos bem sucedidos de simulagéo
baseada em trabalho (e geragao de empreendedorismo) como Abertay de Dare to be Digital competi¢édo. Vivacidade, um
esquema inovador com base em Newport, South Wales, é um exemplo do género - neste caso a nivel de pés-graduagéo. s Ha
muito a ser dito para a introdugdo de uma maior concorréncia para as universidades nessas areas, elevando o prestigio das
Industrias aprendizagem criativas, por exemplo (como Creative Skillset comegou a fazer), e explorar um papel potencialmente
expandido para provedores privados de formagao no trabalho criativo mercado.

No lado da educagéo e formagao profissional, o governo tem realizado investimentos substanciais em iniciativas da industria

para melhorar as habilidades da forga de trabalho criativo. Isto inclui £ 4,7 milhdes para a plataforma on-line 'criativa

Catalisador', que ira agregar a demanda por servigos de treinamento de empresas criativas e incentiva-los a compartilhar
informagdes e habilidades com o outro. s Além disso, o empregador propriedade Skills Pilot (EOSP) fundo para incentivar o
setor privado a investir nas habilidades de sua forga de trabalho tem financiado propostas de setores como téxteis, s radiodifusdo
s13 € mUsicae« até a quantia de £ 13 milhées, e o Tesouro anunciou que £ 6 milhdes serdo disponibilizados em treinamento para
jogos de video, produgdes de TV high-end, cinema e animagéo para acompanhar o novo crédito fiscal de desenvolvimento,
sujeitos a co-financiamento da industria , bem como uma contribui¢cdo (anunciado no orgamento de 2013) de £ 10 milhdes em
financiamento jogo nos proximos dois anos para o Fundo de Investimento Skills (SIF) para apoiar o desenvolvimento de
competéncias nos sectores de contetidos digitais. e1s

Um dos pilotos EOSP sendo financiado é a BBC e do Channel Four 'canais abertos', que visa melhorar a produgéo e

tecnologia habilidades - e aumentar a diversidade - em toda a cadeia de valor da radiodifusdo. Como parte desta iniciativa, a
BBC vai oferecer mais de uma centena de estagios fornecendo habilidades de tecnologia avangada. s« Ha espago para a BBC e
outras emissoras com fortes competéncias digitais para ajudar a desenvolver as capacidades e habilidades de negdcios
criativos, como midia digital e jogos, como um investimento a longo prazo em cadeias de valor que vai contar com cada vez
mais nos proximos anos.

Mooc (MOOCs) fornecer uma outra rota para interrup¢gdo competitiva muito necessaria, desde que cuidadosa atengéo é dada a
qualidade e compreender a experiéncia do estudante. economia criativa do Reino Unido tem um grande potencial para ganhar
de explorar essas oportunidades, a fim de desenvolver conhecimentos e habilidades da forga de trabalho relevante. Imagine, por
exemplo, se os cursos online sobre técnicas digitais de ponta foram fornecidos pelas instituicbes mais importantes do pais, ou
cursos que fundidos tecnologia e disciplinas criativas em diferentes departamentos ou até mesmo universidades. Ou que os
cursos de baixo custo estavam disponiveis que ofereceu inovador 'combina’ de palestras online e pratica digitais, fazendo uso de
ferramentas de produgado de conteldo acessiveis. Pode haver espago aqui para uma alianga entre industrias e FutureLearn
criativas do Reino Unido, s17

proposta de dez

Governos em todo o Reino Unido deve fazer uma promessa digital de escolas, projetado para assegurar que o
curriculo escolar, incluindo a sua representagéo no Baccalaureate Inglés, reune arte, design, tecnologia e ciéncia da
computagao e que os jovens sdo capazes de desfrutar de maiores oportunidades para trabalhar criativamente com
as tecnologias, tanto dentro como fora da escola. também devem ser tomadas medidas para resolver a desconexao
entre o que uk empresas criativas precisam de graduados e que as universidades estao ensinando. Medidas para
melhorar a qualidade dos dados de emprego de pos-graduagéao disponibilizados aos potenciais candidatos para
cursos criativos (incluindo kitemarks curso aprovado pela industria) deve ser alargado.
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dez recomendacoes

uma das propostas

o Governo deve adotar nossas novas definicdes propostas das industrias criativas e economia criativa mais amplo.
estes sao simples, robusto e reconhecer o papel central das tecnologias digitais.

N\

proposta dois

formuladores de politicas devem estabelecer um quadro 'sistema de inovagéao criativa' dentro do qual as prioridades
estratégicas podem ser abordados de uma forma coerente e eficaz.

J

-

proposta trés

o Governo deve fazer r & imposto d alivio mais acessivel para empresas criativas. programas de estratégia de
tecnologia deve ser ainda mais ampliado para atender as necessidades da economia criativa. regras dos contratos
publicos deve ser alterado para abrir oportunidades para as empresas digitais menores. pesquisa de conhecimento
conselho iniciativas de intercambio inter-disciplinares devem ser rigorosamente avaliados e as licdes aplicado em um
novo ciclo de investimento. Mais colaboragdes internacionais com centros de pesquisa principais devem ser
encorajados.

N\

proposta de quatro

formuladores de politicas locais devem observar o nosso guia de sete pontos para o desenvolvimento de clusters criativos.
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proposta dos cinco

Governo deve garantir que seus esquemas de financiamento de negécios genérico nao discriminem empresas criativas,
e que os regulamentos ajudar o desenvolvimento de plataformas de Internet financeiras (tais como sites de
crowdfunding). provas concretas ausente sobre sua eficacia, o governo deve resistir a introdugéo de novos programas
de financiamento especificos do sector. A maior prioridade é coordenar a recolha e publicagdo de dados amigavel aos
investidores através do Conselho industrias criativas, apoiando assim o desenvolvimento de um mercado mais espessa
para financiamento de risco.

-

~

J

~

proposta seis

a tesouraria e os DCMS deve realizar uma avaliagao de base ampla do valor das artes e despesa publica cultural no
Reino Unido, baseando-se em um trabalho semelhante sobre o ambiente natural eo projecto valor cultural da Artes e
Humanidades Research Council. decisdes de financiamento deve ser justificada a luz de critérios que emergem
deste trabalho.

-

~

N\

~

proposta de sete

financiadoras devem incentivar a experimentagéo de tecnologias digitais de artes e organizagdes culturais e atribuir
uma percentagem sustentado de seus recursos para r digitais & d, garantindo que a evidéncia decorrente deste
trabalho é abertamente compartilhado. sob sua nova lideranga, a BBC deve publicar em 2013 uma estratégia para
refletir sua finalidade publica digital no periodo até 2018, ndo menos importante, através do veiculo ambicioso de sua
iniciativa espaco publico digital.

J

J

proposta oito

Ofcom deveriam dispor de poderes para reunir informag¢des em todos os mercados da Internet, a fim de maximizar as
chances de julgamentos oportunos sobre o surgimento do poder de mercado potencialmente abusivo e outras
preocupagdes do mercado (um 'sistema de alerta precoce') de som e. Ofcom deve contribuir com uma visao estratégica
atualizado regularmente destas questdes, trabalhando em estreita colaboragdo com o escritério do comissario da
Informagao, o Escritério de Propriedade Intelectual, da concorréncia e dos Mercados e outras agéncias relevantes.
competéncia da Ofcom deve ser alargado para aconselhar o Governo sobre as acgdes necessarias para garantir o Reino
Unido beneficia de uma Internet prospera, aberta, equilibrando os interesses dos consumidores e dos cidadaos e
empenhada em apoiar a inovagao eo crescimento. essas mudangas devem ser uma caracteristica central em qualquer Bill
comunicacdes previsto para 2013/14.

~




Um manifesto para a economia criativa

-

proposta nove

regras e excegdes aos direitos autorais do Reino Unido deve ser re-equilibrada, ao longo das linhas propostas pelo
governo do Reino Unido, e também a nivel europeu como parte da unidade para um mercado Unico digital europeu. Um
novo mecanismo para permitir muito maior e as transacgdes de licenciamento de direitos mais eficientes (através do Hub
copyright proposta) deve ser desenvolvido durante 2013, novamente com potencial de replicagéo europeu.

~

J

proposta de dez

Governos em todo o Reino Unido deve fazer uma promessa digital de escolas, projetado para assegurar que o
curriculo escolar, incluindo a sua representagéo no Baccalaureate Inglés, reune arte, design, tecnologia e ciéncia da
computagao e que os jovens sao capazes de desfrutar de maiores oportunidades para trabalhar criativamente com
as tecnologias, tanto dentro como fora da escola. também devem ser tomadas medidas para resolver a desconexao
entre o que uk empresas criativas precisam de graduados e que as universidades estao ensinando. Medidas para
melhorar a qualidade dos dados de emprego de pds-graduagao disponibilizados aos potenciais candidatos para
cursos criativos (incluindo kitemarks curso aprovado pela industria) deve ser alargado.

~
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NOTAS FINAIS

Veja: http://downloads.bbc.co.uk/annualreport/pdf/bbc_executive_2011_12.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
Veja: http://www.official-documents.gov.uk/document/hc1213/hc05/0516/0516.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
Veja: http://www.hmrc.gov.uk/films/ftr-monitoring-summary.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Ha também uma série de protétipos publicamente apoiado, prova-de-conceito fundos e de demonstragdo fornecidos através de uma variedade de agéncias como agéncias de apoio
as empresas e universidades para ajudar as empresas criativas desenvolver as suas ideias iniciais, mas estes ndo séo o foco deste capitulo.

Este competitividade de custos foi explicado, em parte, pela libra britanica fraco no momento do estudo. Veja: http: //industry.bfi.
org.uk/media/pdf/i/r'The_Economic_Impact_of_the_UK_Film_Industry_-_June_2010.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Nesta (2012) "Plano I: The Case for Growth Inovagdo-Led. Londres: Nesta.

Isto inclui o fundo filme mencionado acima, e outro financiamento Loteria gasto em distribui¢éo e exibi¢do, e prémios de parceria. Veja:
http://www.bfi.org.uk/sites/bfi.org.uk/files/downloads/bfi-annual-report-and-financial-statements-2012-07-17.pdf (Ultimo acesso 11 de abril 2013).

Veja: http://www.official-documents.gov.uk/document/hc1213/hc02/0283/0283.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
Veja: http://www.hmrc.gov.uk/films/ftr-monitoring-summary.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Veja: http://downloads.bbc.co.uk/aboutthebbc/insidethebbc/howwework/reports/pdf/creative_economy.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

No 'Plano I', Nesta argumentou que o investimento publico em capital de risco pode ter entrado retornos decrescentes. Nesta. (2012) 'Plano I: The Case for Innovation-Led
Crescimento'. Londres: Consulte: http://www.nesta.org.uk/library/documents/Planlwebv3.pdf (ltima acessado em 11 de abril de 2013).

Veja: http://www.publications.parliament.uk/pa/cm201011/cmselect/cmbis/561/56108.htm (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Burrows, H. e Ussher, K. (2011) 'Negdcio Arriscado'. Londres: Demos Veja: http://www.demos.co.uk/files/Risky_business_-_web. pdf? 1320841913 (ultima acessado em 11 de
abril de 2013).

Bakhshi, H. e Mateos-Garcia, J. (2010) 'The Game dinheiro.' Londres: NESTA.

Veja: http://www.publications.parliament.uk/pa/cm201213/cmselect/cmcumeds/writev/suppcrec/sce03.htm (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

- Veja: http://www.hm-treasury.gov.uk/bfp.htm (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Industrias Criativas Conselho. (2012) 'O acesso ao Relatério Financeiro do Grupo de Trabalho'. Londres: IndUstrias Criativas Conselho. Veja:
http://www.creativeengland.co.uk/wp-content/uploads/2012/12/CE-ReportDec2012e-without-Registration1.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Reeves, M. (2002) 'Medir o impacto econémico e social das artes: uma revisao'. Londres: Arts Council England http: //
www.artscouncil.org.uk/media/uploads/documents/publications/340.pdf (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Oxford Economics (2010) 'O Impacto Econémico da Industria Cinematografica UK'. Londres: Oxford Economics.

. Veja: http://www.hmrc.gov.uk/tiin/2012/tiin2060.pdf (Gltima acessado em 11 de abril de 2013).

Association UK tela (2010) 'O Sector do Reino Unido Instalagdes'. Londres: Associagdo Tela Reino Unido. Veja: http: // www.
ukscreenassociation.co.uk/pdf/UkScreen-Facilities %20Sector%20Industry%20Report%20-%20F INAL.pdf (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Oliver & Ohlbaum Associates Ltd (2011) 'O papel dos termos de troca no Desenvolvimento do Sector de Produgdo UK Independent'. Um relatério para PACT. Veja:
http://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20121204113822/http://www.culture.gov.uk/ images / consultation_responses / CR2011-PACT_Annex1.pdf (Ultima acessado em
11 de abril de 2013).

BIS / DCMS (2009) BIS 'Digital Britain': Londres. Veja: http://www.official-documents.gov.uk/document/cm76/7650/7650.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Onde novos programas sao introduzidos, sera essencial para projetar pilotos que podem ser rigorosamente avaliados, utilizando a atribuigéo aleatéria de apoio as empresas,
como foi testado com sucesso por Nesta, na sua avaliagdo do sistema de vales de inovagdo Créditos criativas. Bakhshi, H., Edwards, J., Roper, S., Scully, J. e Shaw, D. (2011)
‘Criando Inovagdo nas PME:. Avaliar os efeitos de curto prazo do piloto Créditos criativa' Londres: NESTA.

Ha pouca evidéncia independente desta fuga de cérebros. No entanto, TIGA, um dos organismos de comércio para a industria de jogos, estima que o Reino Unido jogos de video
forga de trabalho diminuiu 10 por cento entre 2008 e 2011, com 41 cento dos empregos perdidos se mudar no exterior, especialmente para o Canada. Veja:
http://www.tiga.org/news/press-releases/uk-video-games-sector-afflicted-bybrain-drain-of-skilled-staff (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Ingenious midia alerta para o risco de complacéncia se os formuladores de politicas visualizar os beneficios fiscais como sendo a panaceia de economia criativa do Reino Unido. Veja:

http://www.publications.parliament.uk/pa/cm201213/cmselect/cmcumeds/writev/suppcrec/sce03.htm (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Veja: http://grand-nce.ca/newsandmedia/news-container/2011/how-important-is-the-video-game-industry-to-canadaextremely-important.-thats-why-you-should
-Read-este-relatério (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.hm-treasury.gov.uk/d/creative_sector_tax_reliefs_response111212.pdf (tltima acessado em 11 de abril de 2013).

Por exemplo, Peoplefund.it (http://www.peoplefund.it/) (tltima acessado em 11 de abril de 2013) ou Kickstarter (http:. //www.kickstarter com /) (Ultima acessado em 11 de abril de
2013).

. Tal como Crowdcube (http://www.crowdcube.com/) (Ultima acessada 11 abril de 2013) ou Financiamento circulo (https:. //www.fundingcircle com /) (acessado pela Gltima abril 2013

11).
Tal como Marketinvoice (http://marketinvoice.com/) (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Gyimah, S. Westlake, S. e Zappalorto, M. (2011) 'Além dos bancos: o caso de uma Industria Britanica e da Empresa Bond.' Londres: NESTA.

Veja: http://wwwz2.Ise.ac.uk/researchAndExpertise/units/growthCommission/documents/pdf/LSEGC-Report.pdfPlanl (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Em 2009, estima-se que 7,5 por cento das de alto crescimento empreendimentos criativos responsaveis por toda a expanséo das industrias criativas emprego no Reino
Unido durante o periodo de 2002-2008 (medido utilizando a classificagdo DCMS do tempo). Veja:
http://www.nesta.org.uk/publications/guest_articles/assets/features/ensuring_economic_growth_of_the_uks_creative_ indUstrias (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Keynes, JM (1933) National auto-suficiéncia. 'A revisdo de Yale.' 22 (4): 755-769.

Smith, M. (2010) ‘financiamento Arts em um clima mais frio:. Subsidio, comércio e economia mista da cultura no Reino Unido' Londres: Artes e Negécios.

Cowen, T. (2006) 'bom e muito:. Os sucessos criativos de Americano Arte Financiamento' Princeton NJ: Princeton University Press.

. Veja: http://www.culture.gov.uk/news/ministers_speeches/7633.aspx (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
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NOTAS FINAIS

. Ipsos-Mori (2012) 'Gra-Bretanha 2012: Quem nés pensamos que somos? Veja:
http://www.ipsos-mori.com/DownloadPublication/1481_ipsosmori-britain-2012-who-do-we-think-we-are.pdf (Ultima acessado em 17 de abril de 2013). Veja também Arts
Council England (2008) "O que as pessoas querem de artes? Veja: http://www.artscouncil.org.uk/media/uploads/downloads/whatpeoplewant.pdf (Ultima acessado em 17 de
abril de 2013).

. Em 2011, 73,3 por cento dos adultos visitou um local de patriménio e 47,9 por cento visitaram um museu ou galeria, ambos significativamente maior do que ha cinco anos. Mais de um
quarto (26,1 por cento) tinham visitado um website museu ou galeria; 77,7 por cento dos adultos tinham envolvido nas préprias artes, novamente significativamente acima em
2005-2006.

. Embora nos ultimos anos tem havido um declinio geral nos niveis de confianga publica nas instituicdes de midia e politicos, mais pessoas ainda confiam BBC jornalistas de
noticias do que qualquer outro grupo. Veja: http://yougov.co.uk/news/2012/11/13/problem-trust/ (Gltima acessado em 11 de abril de 2013). Isto apesar do fato de que nos
ultimos dez anos, a BBC perdeu dois directores-gerais em circunstancias de crise: em 2012, George Entwistle renunciou na esteira do escandalo sobre a manipulagao da
corporagdo do caso Jimmy Savile; em 2004, Greg Dyke se demitiu na sequéncia de criticas no relatério Hutton dos relatérios de aspectos da Guerra do Iraque, da BBC.

. Bakhshi, H., Freeman, A. e Hitchen, G. (2009) 'Medindo valor intrinseco:. Como parar de se preocupar e economia de amor' Mission, Models, Dinheiro.

. Veja: http://www.guardian.co.uk/culture/2012/jan/05/david-edgar-why-fund-the-arts (tltima acessado em 11 de abril de 2013). Tusa, J. (1999) 'Matéria Arte: Reflectindo
sobre Culture.'york: Methuen Publishing Ltd.

. Pung, C., Clarke, A. e Patten, L. (2004) medir o impacto econédmico da Biblioteca Britanica. 'New Revisdo da Academic Biblioteconomia.

. A outra excegao principal € a museus, bibliotecas, estudo Arquivos de sua presenca no Bolton publicado em 2005. Ver Jura Consultants (2005) ‘Museus, biblioteca e arquivos
Servigos de Bolton: Uma Avaliagédo Econdmica. Edimburgo: Jura Consultants.

. Veja: www.hm-treasury.gov.uk/data_greenbook_index.htm (lltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Um problema particular surge no uso dos chamados estimativas multiplicadores que sé@o usados para quantificar os impactos econémicos indiretos das organizagdes através
de seu papel na cadeia de abastecimento. Se essas estimativas sdo somados ha doublecounting significativo. Veja Reeves, M. (2002) 'Medir o impacto econémico e social
das artes.' Londres: Arts Council England.

. Por exemplo, a PricewaterhouseCoopers (2010) estimou que cada £ 1 de investimento no programa de Parcerias Criativas gerado £ 15.30 em beneficio econémico. Pouco
depois, Arts Council England cortar todo o seu financiamento para o programa. Veja: http: //
www.creativitycultureeducation.org/wp-content/uploads/PWC-report-the-costs-and-benefits-of-creative-partnerships.pdf (Gltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Hutter, M. e Throsby, D. (2008) (Eds.) 'Além Prego: Value in Cultura, Economia e das Artes.' Cambridge: Cambridge University Press.

Uknea.unep-wcmc.org/ (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.ahrc.ac.uk/News-and-Events/News/Pages/Project-to-understand-the-value-of-arts-and-culture.aspx (Gltimo acesso 11 de abril 2013). Um dos autores deste
manifesto é no conselho consultivo para este projeto.

. Bakhshi, H. (2012) O Impacto da Debates do 'Cultura Valorizagéo' no Reino Unido, 2.003-2.011. 'Tendéncias culturais.' 21 (3): 213-214

. Fleming, T. e Erskine, A. (2011) 'Arts and the Economy: apoiar o crescimento na economia artes.' Londres: Conselho das Artes da Inglaterra.

Os pesquisadores sé recentemente comegaram a quantificar os beneficios colaterais das artes para a economia criativa do Reino Unido, por exemplo Bakhshi,
H., Lee, N. e Mateos-Garcia, J. (2013) 'Capital da Cultura'. Brookings / Nesta, préxima.

. Para uma revisao das ligagdes ver 'cultura financiada publicamente e as industrias criativas.' Holden, J. (2007) Londres: Demos.

. Bakhshi, H., Mateos-Garcia, J. e Throsby, D. (2010) 'Beyond ao vivo: inovagao Digital nas artes do espectaculo.' Londres: NESTA. Bakhshi, H. e Throsby, D. (2013)
Complementos Digital ou substitutos ?: Uma Experiéncia Quase-campo do Royal National Theatre. 'Journal of Economics Cultural.

. Bakhshi, H. e Throsby, D. (2010) "Cultura de Inovagéo: uma analise econémica das Artes e organizagdes culturais. Londres: NESTA.

. Através do seu patrocinio da Radio 3; cinco orquestras, cantores da BBC e grandes festivais como a BBC de Concertos Promenade.

. Veja: http://downloads.bbc.co.uk/bbctrust/assets/files/pdf/about/how_we_govern/charter.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
. Veja: http://www.guardian.co.uk/media/2009/apr/20/bbc-archives (lltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://downloads.bbc.co.uk/aboutthebbc/policies/pdf/bpv.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Veja: http://www.europeana.eu (tltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.bbc.co.uk/blogs/aboutthebbc/posts/one-square-at-a-time (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.guardian.co.uk/media/2013/jan/06/bbc-digital-public-space-archive (tltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Bakhshi, H. e Throsby, D. (2010) "Cultura de Inovagao: uma analise econémica da inovagao nas artes e organizagdes culturais. Londres: NESTA.

. Bakhshi, H. e Pugh, A. (2011) "Uma analise de aplicagdes para o Fundo de R & D Digital de Artes e Cultura. Londres: NESTA.
. Nesta (2012) 'Analise de aplicagcdes para o Fundo de R & D Digital de Artes e Cultura Scotland:. First Call' Londres: Nesta.

. Comissao para a Cultura, Artes e Lazer (2013) 'Inquérito sobre a maximizagédo do potencial das Industrias Criativas Volume Trés:. Papers Pesquisa e Informagées
adicionais' Veja: http://www.niassembly.gov.uk/Documents/Reports/Culture-Arts-andLeisure/Creative %20Industries/creative %20industry %20vol %203.pdf (Ultima acessado
em 17 de abril de 2013).

. Em fevereiro de 2013, o Museu Britanico anunciou que pela primeira vez transmitiu uma exposi¢cdo do museu de cinemas: sua 'Vida e Morte em Pompéia e Herculano' exposicao.
Veja: http://www.britishmuseum.org/whats_on/exhibitions/pompeii_ and_herculaneum / pompeii_live.aspx (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. MTM Londres (2009) 'Arts Council England - Snapshot Contetido Digital.' Londres: MTM Londres. Veja: http: //www.artscouncil.
org.uk/media/uploads/downloads/MTM-snapshot.pdf (Ultima acessado em 17 de abril de 2013).

. Fleming, T. e Erskine, A. (2011) 'Arts and the Economy: apoiar o crescimento na economia artes.' Londres: Fleming e Erskine, Arts Council England.

. Bakhshi, H., Desai, R. e Freeman, A. (2009) 'Nao Rocket Science: Um roteiro para Artes e Cultural de P & D." Mission, Models, Dinheiro.

. Knell, J. (2007) "A Arte de Viver. Missdes, Models, Dinheiro.

. Lilley, A. e Moore, P. (2013) 'Contando o que conta:. O que Big Data pode fazer para o Sector Cultural' Londres: Arts Council England / Nesta. Veja:
http://www.nesta.org.uk/library/documents/CountingWhatCountsPaperWV.pdf (Ultima acessada 11 abril
2013).
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NOTAS FINAIS

. As ramificagOes culturais e sociais de acesso aberto a dados e outras formas de conhecimento, nomeadamente através do estimulo de redes de fas, € um grande assunto em seu

proprio direito e ndo confinado por estas abordagens gerenciais para gestéo de dados. A imagem é apresentada no: Jenkins, J. (2006) "Cultura da Convergéncia, onde os
antigos e novos meios de comunicag&o colidem. Nova lorque: New York University Press.

. Knell, J. (2007) "A Arte de Viver. Missées, Models, Dinheiro.

Bakhshi, H. e Mateos-Garcia, J. (2012) 'Rise of the Datavores: Como empresas do Reino Unido analisar e utilizar dados on-line.' Londres: Nesta.

. Bakhshi, Freeman e Hitchen op. cit.
. Sheff, D. (1999) 'Game over:. Batalha da Nintendo para dominar uma industria' Londres: Hodder and Stoughton.
455,

Cusumano, M, e Yoffie, M. (1998) 'Competing on Internet Time: Licdes do Netscape e sua batalha com a Microsoft.' Nova lorque: Simon & Schuster.

Como discutimos no Quadro 4.1, a nossa definigdo de plataformas de Internet enfatiza o fato de que eles podem ser estendido, mas ndo prescreve que o aumento implica - se é o
fornecimento de bens ou servigos como com sites de comércio eletronico, aplicagdes em no caso de sistemas operacionais ou conteido gerado pelo usuario em redes sociais.

. Discurso do Senhor Currie, designado presidente da CMA, chamando de “parceria reforgada” com os reguladores econémicos especializados. 28 de novembro de 2012. Veja:

http://news.bis.gov.uk/Resource-Library/Keynote-Speech-by-Lord-Currie-of-MaryleboneChairman-designate-Competition-Markets-Authority-28-17ca.aspx (Ultima acessado em
17 de abril de 2013).

Esta é também, naturalmente, uma das razées pelas quais os politicos véem as industrias criativas como um setor com alto potencial de crescimento. Shapiro, C. e Varian, HL
(1999) 'Regras de Informagao: Um guia estratégico para a economia de rede.' Boston: HBS Press. Gans,
J. (2010) 'A informagao quer ser compartilhado.' Boston MA: Harvard Business School Press. Freedman (2012) d&4 uma viséo mais critica, argumentando que os custos
varidveis de produtos de marketing online ndo deve ser subestimada, Freedman (2012) 'Web 2.0 e da morte da economia blockbluster.' Em Curran, J., Fenton, N. e Freedman,
D. (2012) 'mal-entendido a Internet.' Oxford: Routledge.

Fathom Financial Consulting (2007) '‘Compreender as razées para fundos de investimento apoiados publicamente nas industrias de contetidos criativos.' Londres: Nesta. Hirsch,
PM (1972) As modas e modismos de processamento. 'American Journal of Sociology.' 77 (1972): 639-
659. Bakhshi, H., Mateos-Garcia, J. e Gatland, T. (2010) 'O Jogo Dinheiro - Projeto de financiamento do desenvolvimento e jogos de video no Reino Unido.' Londres: NESTA.

. 'Os custos irrecuperaveis e as dinamicas de indUstrias criativas.' Bakker, G. (2012) documentos de trabalho histéria econémica, 172/12, London School of Economics. Veja:

http://eprints.Ise.ac.uk/49081/ (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. jaba é a prética ilegal nos EUA de dinheiro ou em espécie, pagamento por gravadoras para a transmiss&do de gravagdes na radio.

. Veja: http://www.bfi.org.uk/statisticalyearbook2012/ (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.complex.com/music/2012/05/major-labels-see-decline-in-global-market-share-as-independents-grow (ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Veja: http://www.keynote.co.uk/market-intelligence/view/product/10419/book-publishing (tltima acessado em 11 de abril de 2013).

. Frontier Economics (2007) 'desempenho da industria criativa: A analise estatistica para o DCMS.' Londres: Frontier Economics. Veja:

http://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20100512144753/http://www.culture.gov.uk/images/research/Statistical_
Analysis_of_the_Creative_Industries_Frontier_Economics_2007.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Krukowski, D. (2012) Fazendo centavos. 'Pitchfork. Veja: http://pitchfork.com/features/articles/8993-the-cloud/ (tltima acessado em 11 de abril de 2013).

Nesses casos, as dificuldades tradicionais que as empresas baseadas em IP enfrentam para obter financiamento externo significa que os criadores ndo pode sair da armadilha. Veja
a discussao sobre o0 acesso ao financiamento no Capitulo Sete.

. Kretschmer, M. e Hardwick, P. (2007). Lucro 'Autores' de direitos autorais e ndo-Copyright Fontes:. Uma pesquisa de 25.000 escritores britanicos e aleméaes' Center for

Intelectual Politica de Propriedade e Gestao. Veja: http://www.cippm.org.uk/downloads/ ACLS% 20Full% 20report.pdf (Ultima acessado em 17 de abril de 2013).

. Veja: http://www.the-digital-reader.com/2013/02/05/myth-the-ebook-market-will-be-won-on-hardware/ (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

Freedman (2012) op. cit.

. Veja: http://www.billboard.biz/bbbiz/industry/digital-and-mobile/business-matters-what-is-itunes-us-market-1007954082. histéria (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

. Entrevista com Joaquin Almunia em Barker, A. e Aguas, R. (2013) Bruxelas leva postura light-toque em Google. ‘Financial Times'. 10 janeiro de 2013.

Curran, J., Fenton, N. e Freedman, D. (2012) 'mal-entendido a Internet.' Oxford: Routledge.

Evans, D. e Schmalensee, R. (2001) 'Alguns aspectos econémicos da analise antitruste em industrias dinamicamente competitivos.' NBER trabalhando W8628 papel.
Cambridge MA: NBER.

Em 2012, a Ofcom relata que 19 por cento dos consumidores do Reino Unido comutada servigo de comunicagdes pelo menos um nos uUltimos 12 meses. Ofcom (2013) 'a
experiéncia do consumidor de 2012.' Londres: Ofcom.

Nucleo declaragdo Ofcom de principios, re-afirmou no seu atual Plano Anual de 2013/2014.

Eisenmann, T. Parker, G. e Van Alstyne, M. (2010) "Plataforma envoltéria. Harvard Business School de Trabalho 07-104 Papel. Veja:
http://www.hbs.edu/faculty/Publication%20Files/07-104.pdf (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

E claro que esse tipo de comportamento néo ¢ exclusivo para plataformas de Internet: conglomerados de grande escala tém sido sempre capaz de alavancar e cross-promover
franquias de sucesso através de varios canais de distribuicdo, midia e mercados geograficos. Por exemplo, as participagcdes de midia da News Corporation incluem

publicagdes impressas, como o 'Wall Street Journal' eo 'New York Post', editora HarperCollins, estdio de cinema 20th Century Fox, bem como suas redes de televisdo a
cabo e inumeraveis.

. Veja: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_mergers_and_acquisitions_by_Google#cite_note-1 http://www.businessinsider.com/ google-aquisigdes-2010-9 (tltima acessado em 11

de abril de 2013).

Google comprou mais de 100 PME desde 2001, incluindo 26 sé em 2011. Embora este também pode atuar como um estimulo indireto para a inovagéo, fornecendo empresarios
e investidores com o objetivo de saida lucrativa, a perspectiva de tais recompensas também pode desencorajar os empresarios de construgdo de negécios sustentaveis - uma
preocupacao de longa data no Reino Unido.

. Steadman, 1. (2012) Comissdo Europeia para a sua investigagéo sobre a fixagao de precos e-books. 'Wired'. 13 dezembro de 2012.

. Veja: http://forum.icann.org/lists/comments-closed-generic-05feb13/msg00207.html (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).

US Limpa negdcio de ntcleo de pesquisa do Google. 'Financial Times'. 03 de janeiro de 2013.

. Entrevista com Joaquin Almunia em Barker, A. e Aguas, R. (2013) Bruxelas leva postura light-toque em Google. ‘Financial Times'. 10 janeiro de 2013.

“N&o estamos discutindo o algoritmo”disse Almunia na entrevista FT mencionado acima.



http://news.bis.gov.uk/Resource-Library/Keynote-Speech-by-Lord-Currie-of-Marylebone-Chairman-designate-Competition-Markets-Authority-28-17ca.aspx
http://news.bis.gov.uk/Resource-Library/Keynote-Speech-by-Lord-Currie-of-Marylebone-Chairman-designate-Competition-Markets-Authority-28-17ca.aspx
http://eprints.lse.ac.uk/49081
http://www.bfi.org.uk/statisticalyearbook2012
http://www.complex.com/music/2012/05/major
http://www.keynote.co.uk/market-intelligence/view/product/10419/book
http://webarchive.nationalarchives.gov.uk/20100512144753/http
www.culture.gov.uk/images/research/Statistical_Analysis_of_the_Creative_Industries_Frontier_Economics_2007.pdf
www.culture.gov.uk/images/research/Statistical_Analysis_of_the_Creative_Industries_Frontier_Economics_2007.pdf
http://pitchfork.com/features/articles/8993
http://www.cippm.org.uk/downloads/ACLS
http://www.cippm.org.uk/downloads/ACLS
20report.pdf
http://www.the-digital-reader.com/2013/02/05/myth
http://www.billboard.biz/bbbiz/industry/digital-and-mobile/business-matters-what-is-itunes-u-s-market-1007954082.story
http://www.billboard.biz/bbbiz/industry/digital-and-mobile/business-matters-what-is-itunes-u-s-market-1007954082.story
http://www.hbs.edu/faculty/Publication
07-104.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_mergers_and_acquisitions_by_Google
http://www.businessinsider.com/google
http://www.businessinsider.com/google
http://forum.icann.org/lists/comments-closed-generic-05feb13/msg00207.html
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486. Google a pagar € 60m para o fundo francés de midia. 'Financial Times'. 1 de fevereiro de 2013.

487. Uma versao deste caso (Foster, R. (2012) 'Noticias Pluralidade no mundo digital.' Oxford:. Instituto Reuters para o Estudo do Jornalismo) foi feito no Reino Unido em relagéo ao
impacto do Google sobre mercados que envolvem o fornecimento e distribuigdo de noticias, embora o foco principal neste estudo é sobre a questao da pluralidade de oferta
do que a concorréncia. O estudo sugere uma série de agdes voluntarias, como o estabelecimento de “um fundo de investimento de noticias independente” para que
plataformas de Internet pode contribuir. Ele sugere ainda que as plataformas de Internet devem ser incluidos na estrutura de revisdo pluralidade de Ofcom e convida o
Governo a considerar a possibilidade de recuo poderes de regulamentagéo para lidar com uma situagéo hipotética onde as plataformas girou para fora, ao longo do tempo,
para ter a sua propria agenda editorial,

488. Battle Lines Drawn in Online Guerra pesquisa. 'Financial Times'. 17 jan 2013, citando dados da ZenithOptimedia.

489. Sarah Hunter, chefe de politica do Reino Unido para o Google, deu provas para Casa de Midia e Esporte Comité Cultura Commons em 18 de dezembro de 2012. Ela deu
informagdes atualizadas sobre as medidas tomadas para lidar com contetidos ilegais no YouTube e disse que
“No més passado nds removemos 9 milhbes de URLs do nosso indice da web. Assim como uma questéo de escala, ha alguns anos atrds ndo havia na casa das dezenas de milhares de
pessoas em um ano, e agora € de nove milhoes em um més. Portanto, este sistema vai um longo inho para satis asp des de que eles [os detentores de direifos] tém.” Alguns

detentores de direitos se queixaram de que o Google ainda ndo esta fazendo o suficiente. Em fevereiro de 2013, por exemplo, a Recording Industry Association of America divulgou um 'boletim’

concluindo que “.. nds ndo hi
j 0 no topo dos ltad

sites piratas do Google.' Washington DC: RIAA.

ja de que a politica do Google teve um impacto demonstravel na rebaixar sites com grandes quantidades de pirataria. Estes sites
de busca do Google para cangdes populares ou artistas.” RIAA (2013) 'Seis meses mais tarde - Um cartdo Relatdrio sobre rebaixamento de

490. Shapiro, C. e Varian, HL (1999) 'Regras de informag&o:. Guia estratégico para a economia de rede' Boston: HBS Press. Nota os desafios na distingao entre o lucro monopolista
e quase-lucros, e tem sido fundamental no caminho dos EUA autoridades anti-trust tém abordado a questdo, argumentando que a presenca de clientes locked-in foi tomado
como um sinal do poder de mercado, sem considerar a rentabilidade do cliente através do ciclo de lock-in como um todo. Veja também Thépot (2012) 'Poder de Mercado em
pesquisa online e de redes sociais:. Uma questéo de dois lados Markets' série documento de trabalho CLES, abril

2012, Faculdade de Leis, UCL.
491. Ver, por exemplo, Preto, G. (2012) Big Data: petréleo bruto do nosso tempo. 'Revista Cosmos. 02 de novembro de 2012.

492. Simon Milner, Diretor do Facebook de politica para o Reino Unido e Irlanda, perguntou pela Camara dos Comuns Meios de Cultura e Comité de Atletismo em dezembro de 2012 como
o governo poderia ajudar o Facebook a contribuir mais para a economia criativa Reino Unido respondeu: “Uma das coisas que eles poderiam nos ajudar com é em torno de algumas
leis que vao importa para toda a industria no Reino Unido, incluindo as industrias criativas, em torno do uso de dados. Eu ndo posso pensar de qualquer empresa em qualquer
Iindustria ou qualquer artista, que ndo iria beneficiar de ter mais dados sobre o que as pessoas gostam, sobre o contetdo que eles estdo produzindo, como usa-lo e como eles
compartilha-lo, e para fazer uso do que dados de maneiras mais imaginativas. Ha coisas que vém para baixo da pista, particularmente da Europa, em torno de leis de dados. Para
plataformas como o nosso, e também muitas outras empresas que sdo construidos em torno de plataformas como Google e Facebook, sera dificil inovar em um ambiente
demasiado restritiva. Uma das maneiras que o governo pode ajudar - e na verdade esta ajudando ja - € dizer: “Ndo vamos ter leis excessivamente restritivas em torno de dados, e
da maneira em que as empresas lidar com dados. Vamos obter o equilibrio certo entre a privacidade e inovagdo”. Assim, o Governo estd a fazer nesse caso, e esperamos que
continuara a fazer nesse caso, no proximo ano, que sera um ano extremamente importante para a requlacdo da privacidade de dados na Europa.”

493. Veja: http://www.wired.co.uk/news/archive/2011-02/02/oft-ebook-pricing (Ultima acessado em 11 de abril de 2013).
494. Esta lista ndo é exaustiva. A directiva Sociedade da Informagéo e os Servigos directivas de comunicagéo social audiovisual sdo também relevantes.

495. Veja: http://www.echr.coe.int/ECHR/EN/Header/Basic+Texts/The+Convention+and+additional+protocols/The+European+Con vengédo + no + + Direitos Humanos / ( tltima
acessado em 11 de abril de 2013).
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