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TECNOLOGIA DA INFORMACAO: UM ESTUDO
COMPARATIVO NO AMBITO DA ECONOMIA CRIATIVA.

Resumo

Durante a década de 1990, surge na Austrdlia um movimento que aposta no
desenvolvimento embasado no talento, conhecimento, cultura e tecnologia de inovacao,
a esse modelo denomina - se Economia Criativa. O nucleo desse modelo econdémico da-
se nas industrias criativas que contemplam os segmentos de publicidade, mercado de
artes e antiguidades, moda, design, arquitetura, filmagem, lazer, musica, artes
performéticas, radio, televisdo, servicos de computacdo e software. Esse trabalho tem
como objetivo discutir o recorte das empresas de tecnologia da informagdo como
potencial de desenvolvimento econdmico dentro do cenario da economia criativa
nacional, apresentar o governo como ator no desenvolvimento dessa modalidade
econdmica, bem como apontar possiveis pontos de melhoras nas acdes empreendidas
para a expansdo desse segmento no cenario brasileiro. Para alcanca-lo esse objetivo foi
realizada uma pesquisa qualitativa e quantitativa, com fundamentacdo teorica sobre
fontes bibliograficas e documentais. P6de-se concluir que o setor de informatica possui
grande representatividade na industria da criatividade, sendo o segmento mais bem
remunerado, e 0 que mais forma mao de obra qualificada dentre as atividades criativas.
Outros pontos resultantes do trabalho sdo a constatacdo da necessidade de medidas
urgentes por parte do governo a fim de fomentar o segmento da TI nacional, e a
necessidade de implantar-se uma educacdo empreendedora na formacdo dos
profissionais de informatica a fim de incentivar a criagdo de novas startups do
segmento.

Palavras-chave: Economia Criativa; Tecnologia da Informacdo; Desenvolvimento
Regional.

INFORMATION TECHNOLOGY: A COMPARATIVE STUDY IN THE
CREATIVE ECONOMY CONTEXT.

Abstract:

During the 1990s a movement emerges in Australia that invests in development
grounded in talent, knowledge, culture and innovative technology, this model is called
Creative Economy. The core of this economic model is the creative industries, that
include segments of advertising, arts and antiques market, fashion, design, architecture,
film, entertainment, music, performing arts, radio, television, computer services and
software. This article aims to discuss the context of information technology companies
as economic development potential of the national creative economy, presenting the
government as an actor in the development of this economic system, and identifying
possible points of improvement in the actions undertaken to expansion of this segment
in the brazilian scenario. To reach it was performed a qualitative and quantitative
research, with theory based on bibliographic and documentary sources. Was concluded
that the information technology industry is very expressive in the brazilian creative



industry, being the highest-paid segment andthe sector that has more graduates in the
creative activities. Other results of the work are: thefindingofneed for urgent actions by
the government to foster the national segment of IT, and the need to deploy is an
entrepreneurial education in the training of computer professionals to encourage the
creation of new startups of the segment.

Key words: Creative Economy; Information Technology; Regional Development.
1 INTRODUCAO

Durante a década de 1990, surge na Australia um movimento que aposta no
desenvolvimento da economia que utiliza como insumos o talento, o conhecimento, a
cultura e a tecnologia de inovacdo, a esse modelo denomina-se Economia Criativa,
nomenclatura essa formalmente atribuida em 2001 no Reino Unido (CALEBRE et al.,
2013).

A United NationsConferenceon Trade andDevelopment(2010) conceitua que o
coracdo da economia criativa encontra-se nas industrias criativas. Que no Brasil
contempla empresas de treze segmentos: publicidade, mercado de artes e antiguidades,
moda, design, arquitetura, filmagem, lazer, musica, artes performaticas, radio, televisao,
servicos de computacdo e software (FIRJAN, 2008).

Esse trabalho tem como objetivo discutir o recorte das empresas de tecnologia
da informagdo como potencial de desenvolvimento econbémico dentro do cenario da
economia criativa nacional, analisando questdes sobre a disponibilidade de mao de obra
qualificada para o setor, a remuneracdo dos profissionais, a distribuicdo dessa
remuneracdo no territério nacional e a renda gerada pelo setor em ambito nacional,
confrontando essas variaveis com os demais segmentos da industria criativa.

Objetiva-se também apresentar do governo como stakeholder (ator ou parte
interessada) no desenvolvimento dessa modalidade econémica, bem como apontar
possiveis pontos de melhoras nas acdes empreendidas para a expansdo das empresas
desse segmento no cenario brasileiro.

O artigo foi desenvolvido conforme a estrutura seguinte: a primeira secao é
dedicada a introducdo do leitor ao tema, a segunda secdo apresenta o conceito de
economia criativa e o recorte do setor de informatica nesse cenario, a terceira secao
expde a metodologia utilizada para realizacdo da pesquisa, a quarta secao apresenta a
discussdo e os resultados do proposto nesse trabalho e a Ultima secdo apresenta as
consideracOes finais do autor seguidas pelas referéncias bibliograficas que encerram o
estudo.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo do artigo apresentara o referencial tedrico utilizado para o
desenvolvimento do estudo sobre a economia criativa e o recorte do segmento de
tecnologia da informacédo nesse cenario.

2.1 Economia Criativa

Apesar da primeira politica nacional para incentivo a economia com base na
criatividade datar de meados dos anos 2000, esse movimento ganhou notoriedade no
inicio da década de 1990 na Australia. O mesmo propde como principais insumos para o
desenvolvimento econémico fatores como conhecimento, talento, cultura e tecnologia,



em contraponto ao sistema econdmico tradicional cujo enfoque principal estd na
producdo de bens tangiveis.

A esse modelo econdmico denominou-se Economia Criativa, nomenclatura essa
formalmente atribuida no Reino Unido no ano de 2001 (CALEBRE et al., 2013).

O United NationsConferenceon Trade andDevelopment (2010) define economia
criativa como uma evolucdo com base em recursos criativos potencialmente geradores
de crescimento econdmico. Segundo o mesmo 0Orgdo, esse modelo podepromover a
geracdo de renda, criacdo de empregos e receitas de exportacdo bem como promover a
inclusdo social, a diversidade cultural e humana. Abrange aspectos econdmicos,
culturais e sociais que interagem com tecnologia, propriedade intelectual e turismo.

Essa economia, embasada no antes desconsiderado setor de servicos, consome
grande parte da méo de obra nacional, ganhando grande destaque na renda da populacéo
brasileira e inserindo o conhecimento e inovagdo como objetos centrais do novo
segmento econdmico (FIRJAN, 2008).

Reis et al. (2008), conceitua que o modelo de economia criativa possui
caracteristicas especificas, bastante diferentes dos aspectos da economia tradicional. As
mesmas sdo apresentadas no Quadro 1 desse trabalho.

Quadro 1. Caracteristicas do modelo de economia criativa

valor aos bens tangiveis nela desenvolvidos

propiciando produgdes colaborativas.

alternativas.

diferenciados.

o0 alcance a novos clientes,

vantagens e talentos de cada regido.

e Valor agregado da intangibilidade: A criatividade incorpora os fatores ambientais e cultuais
da regido onde é desenvolvida gerando riqueza através de bens intangiveis e agregando

e Da cadeia setorial as redes de valor: A economia criativa se estrutura em forma de rede, em
contraponto a economia industrial hierarquica, toda a producdo nesse segmento é
impulsionada por novas tecnologias e apoiando-se no novo paradigma de muitos
produtores para muitos consumidores, tornando a concorréncia menos acentuada e

e Novos modelos de consumo: O contexto da identidade cultural presente no produto da
economia criativa, que da ao mesmo um carater Gnico, somado ao alcance dos
consumidores através das novas tecnologias ampliou o cenario de consumo existente
propiciando aos clientes optarem por uma aquisicdo dentro de um grande cenario de

e Micro e pequenas empresas: A diferenciacdo de mercados resultante da economia de
criatividade proporcionou a micro e pequena empresa a atuacdo em mercados

e Novas tecnologias: As novas tecnologias estdo presentes na economia criativa sob a forma
de empresas de desenvolvimento de software, games, midias digitais e comunicacao,
também como impulso para producéo, fornecendo novos produtos, servigos e aumentando

e Amplo espectro setorial: A economia criativa engloba um amplo espectro, da economia
solidaria as novas midias, cada qual seguindo as especificidades e aproveitando as

Fonte: Elaborado pelo autor com informagdes de Reis (2008)



O UNCTAD (2008) afirma que o coragdo da economia criativa sdo as industrias
criativas e define os setores que participam dessa economia criativa e o0s setorizando - 0s
em quatro grupos: tradicdo, artes, midias e criagdes funcionais.

Internamente a essas classificagdes encontram-se as seguintes atividades do setor
da economia criativa: expressdes culturais, artes performaticas, audio visuais, novas
midias, servicos criativos, design, publicacGes e midias impressas, artes visuais e sitios
culturais. A éarea de informatica, em foco nesse artigo, encontra - se dentro da
classificagéo de servigos criativos.

A relacdo entre os grupos de classificacdo da-se conforme o apresentado na
Figura 1 desse trabalho.

Tradigdo

Artes Visuais

Artes

Midia

Criagdes
Funcionais

Figura 1. Setores da economia criativa
Fonte: Livremente adaptada UNCTAD (2010)

A Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (2008) complementa
esse conceito englobando na definicdo apresentada empresas atuantes em treze
segmentos: publicidade, mercado de artes e antiguidades, moda, design, arquitetura,
filmagem, lazer, masica, artes performaticas, radio, televisdo, servicos de computacéao e
software, sendo os dois Ultimos objetos desse trabalho.

A mesma instituicdo prop0e a classificacdo desses setores em trés grandes areas,
as mesmas podem ser visualizadas no Quadro 2 desse trabalho.

Quadro 2. Classificacdo das areas da industria criativa

criativa é o cerne do processo produtivo;

servicos ao nucleo: e

e Ndcleo da indUstria: area composta pelas empresas do segmento de servicos, cuja atividade

e Areas relacionadas: area que engloba empresas do segmento de provisdo direta de bens e




Fonte: Elaborado pelo autor com informagdes da FIRJAN (2008)

A relacdo entre as areas supracitadas da-se conforme a Figura 2.

NUCLEO &— | RELACIONADAS | - APOIO

Figura 2.Relacéo entre o nicleo, atividades relacionadas e de apoio a indUstria criativa

Fonte: FIRJAN (2008)

Na média os trabalhadores atuantes no nucleo da industria criativa brasileira sdo
mais bem remunerados que os demais, esse fato é decorréncia do alto valor agregado da
atividade exercida e grau de instrucdo necessario a seus profissionais (FIRJAN, 2011).

Sobre o recorte de tecnologia da informacéo, dentro do cenario da economia
criativa, a UNCTAD (2010) exp6e que a tecnologia digital agregou enorme crescimento
direto e como apoio a outros canais de contetdos criativos, onde esses sdo transportados
aos consumidores com suporte dessa tecnologia, citando como exemplo os videos on-
demand, os podcasts, as musicas via streaming, 0s jogos de computador, a prestacédo de
servicos via cabo, satélites e internet.

A mesma instituicdo ressalta a importancia do apoio do governo para o
desenvolvimento de novas tecnologias informatizadas de forma a fomentar projetos
inovadores envolvendo ciéncia e tecnologia ilustrando com o exemplo da Republica da
Coreia cuja onda de crescimento foi impulsionada pelo aproveitamento da criacdo e
conteddo tecnoldgico em jogos de computador, de video-game, animacgdes e de outros
servicos audio - visuais atualmente produtos adquiridos por todo o mundo, triplicando
dessa forma as exportacoes do pais nos anos de 1999 a 2003.

No Brasil, o dltimo relatério da FIRJAN (2011), apresentou o segmento de

Software e Computacdo como o de maior nimero de contratacdes dentre 0s nucleos de
economia criativa, agregando oitenta e seis mil novos empregados dos anos de 2007 a
2010.

3 METODOS



A fim de possibilitar a andlise do cenario das empresas de Tl no contexto da
economia criativa do Brasil, a pesquisa utilizou-se de abordagem qualitativa e
quantitativa comfundamentacdo tedrica em fontes bibliograficas e documentais, sendo
essas formadas por legislacGes governamentais e dados de 6rgdos de pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Calebreet al. (2013) afirma que dificilmente, sem a tecnologia digital de
informacdo e comunicacdo, teriamos a configuragdo atual do capitalismo. Sendo que
dessa forma a discussdo sobre o desenvolvimento da informatizagdo € imperativa para o
desenvolvimento da economia como um todo.

Dentro do contexto da economia criativa, na classificagdo da Firjan (2008), as
empresas do segmento de informética encontram representantes em todas as areas da
indastria criativa no Brasil. Essa informacdo pode ser comprovada através da
distribuicdo dos codigos de Classificacdo Nacional de Atividades Econémicas (Cnae)
no nucleo, atividades relacionadas e atividades de apoio a indUstria criativa.

Essas relacGes podem ser visualizadas respectivamente nos quadros: Quadro 3,
Quadro 4 e Quadro 5.

Quadro 3. Cnae de TI no ndcleo da industria criativa

Classe Descricdo

62015 | Desenvolvimento de programas de computador sob encomenda

62023 | Desenvolvimento e licenciamento de programas de computador customizaveis

62031 | Desenvolvimento e licenciamento de programas de computador ndo-customizaveis

62040 | Consultoria em tecnologia da informacéo

62091 | Suporte técnico, manutencdo e outros servicos em tecnologia da informacao

63119 | Tratamento de dados, provedores de servicos de aplicacao e servicos de hospedagem na internet

63194 | Portais, provedores de contelido e outros servicos de informagdo na internet

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

Quadro 4. Cnaede TI nas atividades relacionadas da industria criativa

Classe Descricéo

26213 | Fabricacdo de equipamentos de informética

26221 | Fabricacdo de periféricos para equipamentos de informética

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

Quadro 5. Cnae Tl nas atividades de apoio indUstria criativa

Classe Descricéo

46516 | Comércio atacadista de computadores, periféricos e suprimentos de informética

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)
A pesquisa realizada em 2008 pela mesma instituicdo (FIRJAN, 2008),
apresenta que em relacdo ao ndmero de trabalhadores na &rea de TI, as empresas




segmento de software destacam-se entre 0s grupos com o maior nimero de profissionais
atuantes, empregando, dos mais de sete milhdes de trabalhadores da inddstria criativa,
uma parcela superior a quatrocentos e trinta e um mil profissionais, nimero que o deixa

abaixo apenas dos segmentos de arquitetura, moda e design.

A Tabela 1 apresenta em quantidade e relacdo percentual a diferenca entre o
nimero de trabalhadores do segmento de tecnologia da informacdo frente aos outros
setores da economia criativa brasileira.

Tabela 1. Numero de trabalhadores por segmento de indistria criativa no Brasil

Setores Criativos - Brasil NUmero de trapalhadores Relagdo comparativa do segmento de
(em mil) Software com demais segmentos
Arquitetura 3.305,40 665,32%
Moda 2.320,90 437,37%
Design 704 63%
Software 4319
Mercado Editorial 371,3 -14,03%
Televisdo 127,6 -70,46%
Filme e Video 120,4 -72,12%
Artes Visuais 82,3 -80,94%
Musica 74,5 -82,75%
Publicidade 54,4 -87,40%
Expressdes Culturais 44,2 -89,77%
Artes Cénicas 11,5 -97,34%

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

Na pesquisa mais recente realizada pela mesma instituicdo em 2011 (FIRJAN,

2011), constatou-se que, dentro do contexto da economia criativa, as empresas dos
segmentos de software e computacdo encabecaram a lista das atividades criativas que
mais contrataram profissionais no Brasil, agregando ao quadrogeral mais de oitenta
eseis mil novos empregados e as colocando no topo das contratantes no nucleo da
empresa criativa no periodo compreendido entre os anos de 2008 e 2011.

No quesito remuneracdo, a pesquisa de 2008 apresenta os profissionais de
informatica entre os mais bem remunerados dentre os atuantes em atividades criativa,
com uma renda média de R$ 1610,00 (mil seiscentos e dez reais), ficando com salario
45% acima da média geral das atividades econémicas (R$ 879,00), atras somente do
segmento de televisdo cujo salario médio é de R$ 1646,00 (mil e seiscentos e quarenta e
seis reais). A relacdo de valores e diferencas percentuais de remuneracao entre as areas
pode ser visualizada na Tabela 2. O destaque na remuneracdo deve-se ao grau de
especializacdo necessario para a atuacao profissional na area de informatica.

Tabela 2. Renda média por trabalhador dos segmentos de indUstria criativa no Brasil em 2008.

Renda por trabalhador
(em R$)

Relagéo comparativa do segmento de

Setores Criativos - Brasil .
Software com demais segmentos




Arquitetura 799 -50,37%
Moda 652 -59,50%
Design 1.154 -28,32%
Software 1.610

Mercado Editorial 1.101 -31,61%
Televiséo 1.646 2,24%
Filme e Video 895 -44,41%
Artes Visuais 1.606 -0,25%
Musica 954 -40,75%
Publicidade 1.526 -5,22%
Expressdes Culturais 739 -54,10%
Artes Cénicas 1.013 -37,08%

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

No ano de 2011 (FIRJAN, 2011) a tendéncia salarial se mantém, com a
remuneracdo média do segmento elevada para R$ 2693,00 (dois mil e seiscentos e
noventa e trés reais), tendo um aumento de 67,26% em relacdo ao ano de 2008. Porém a
relagdo com a remuneragdo média reduziu mantendo-se 26,78% acima da mesma, fato
que atesta uma elevagé@o percentual na renda do trabalhador de todos os segmentos da
economia criativa, conforme o apresentado na Tabela 3.

Tabela 3. Renda média por trabalhador dos segmentos de indUstria criativa no Brasil em 2011

Setores Criativos - Brasil | Renda por trabalhador (em R$) | Relagdo comparativa do segmento de Software com demais segmentos
Arquitetura 1.557 -31,09%
Design 1.058 -53,18%
Software 2.259

Mercado Editorial 1.810 -19,86%
Televisdo 2.139 -5,31%
Filme e Video 881 -61,02%
Aurtes Visuais 1.312 -41,94%
Musica 1.199 -46,93%
Publicidade 1.446 -36,01%
Artes Cénicas 1.204 -46,71%

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2011)

A remuneracdo para os profissionais do setor possui uma grande variacdo entre
regibes do territorio nacional, por tratar-se de um estado altamente industrializado, a
maior média salarial é apresentada por Sao Paulo, R$ 3362,00 (trés mil e trezentos e
sessenta e dois reais), e 0 estado com pior salario médio é o Pard, com R$ 1298,00 (mil
e duzentos e noventa e oito reais). Uma diferenca percentual de 61,39%, ou em valores
R$2064,00 (dois mil e sessenta e quatro reais) (FIRJAN, 2011). Os valores de

remuneracdo média por unidade federal podem ser consultados na Tabela 4 desse artigo.
Tabela 4. Renda média por trabalhador de informética nas principais UF brasileira

Unidades da Federacéo | Software & Computacéo

Brasil 2.693,00




Rio de Janeiro 3.060,00
Séo Paulo 3.198,00
Espirito Santo 2.354,00
Pernambuco 2.323,00
Amazonas 2.526,00
Minas Gerais 2.126,00
Rio Grande do Sul 2.370,00
Paréd 2.259,00
Parana 1.879,00
Bahia 1.831,00
Santa Catarina 1.749,00
Goiés 1.298,00
Ceard 1.960,00

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2011)

A disponibilidade de médo de obra qualificada para execucao das atividades no
setor de tecnologia da informacédo também é determinante para o bom desempenho da
area dentro das industrias criativas. Nesse quesito o setor de T1 consta como 0 que mais
formou profissionais no ensino superior (32.894 formandos), no resultado divulgado em
pesquisa divulgada pela FIRJAN (2008) com fonte de dados do Ministério da Educacéo.
Os dados nacionais de formandos por area de economia criativa podem ser visualizados
na Tabela 5.

Todo esse cenario das empresas de tecnologia da informacgéo gerou no Brasil, no
ano de 2008, uma renda do trabalho de 695,3 milhGes de reais no segmento de Software,
0 que equivale sozinho a 1,68% da economia nacional do periodo, e colocando dessa
forma o segmento como o quarto mais rentavel dentre as voltadas para atividades
criativas, conforme o apresentado na Tabela 6.

Tabela 5. Formacéo de méo de obra qualificada em curso superior

por segmento de economia criativa

Software 32.984,00
Publicidade 20.126,00
Mercado Editorial 7.835,00
Televisdo 7.067,00
Arquitetura 6.526,00
Design 5.602,00
Artes Visuais 4.819,00
Moda 2.523,00
Mdsica 1.302,00
Artes Cénicas 781,00
Filme e Video 495,00

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

Tabela 6. Renda do trabalho por segmento de economia criativa



Renda do | Relacdo comparativa
Setores Criativos - Brasil T(rsé) aelnrlo SO@@;??T;%S; ais

milhdes) segmentos
Arquitetura 2.642,30 280,02%
Moda 1.513,80 117,72%
Design 812,1 16,80%
Software 695,3
Mercado Editorial 408,8 -41,21%
Televisdo 210 -69,80%
Filme e Video 107,8 -84,50%
Artes Visuais 132,2 -80,99%
Musica 71,1 -89,77%
Publicidade 83 -88,06%
Expressdes Culturais 32,7 -95,30%
Artes Cénicas 11,6 -98,33%

Fonte: Livremente adaptado FIRJAN (2008)

Todo o contexto supracitado reforca a industria criativa do setor de tecnologia da
informacdo como um grande potencial econdmico para o Brasil, com um mercado
abrangente e crescente disponibilidade de méo de obra qualificada.

Com inicio no ano del998, e para acompanhar a nova vertente econdmica em
ascensdo mundial, comega-se a fomentar no Brasil politicas de governo que tem como
enfoque no desenvolvimento de atividades criativas, sob as quais também o setor de
informatica se beneficiou, alguns dos marcos importantes estdo listados no Quadro 6
desse artigo.

Quadro 6. Marcos legais da industria criativa nacional.

e As leis de fundo setoriais (1999): com objetivo de incentivar as pesquisastecnolégicas voltadas para
industria nacional, destaca-se dentre esses investimentos para enfoque desse artigo o fundo destinado a
informatica implantado em 20/04/2001 (IPEA, 2005);

e A lei da inovagdo (2004): com finalidade de incentivar a interacdo universidade industria para
aprimoramento de produtos tecnolégicos a fim de torna-los competitivos no mercado externo, suporte
a pesquisa e desenvolvimento de interesse social, bem como a gestdo da propriedade intelectual das

produgdes dos ndcleos de inovagéo tecnolégica (BRASIL, 2004).

e A lei da nova empresa de tecnologia (2013): legisla um regime tarifario diferenciado, contemplando
isencdo de impostos federais por um periodo de dois anos (sendo 0 mesmo prorrogével por mais dois
anos), para novas empresas de informatica cuja renda trimestral ndo ultrapasse R$ 30.000 (trinta mil
reais) e o quadro de funcionérioscontratados ndo ultrapasse o de quatro profissionais, a esse modelo de

empresa a lei refere-se como startup (BRASIL, 2013).

Fonte: Elaborado pelo autor

Entretanto, apesar da importancia desses marcos para o desenvolvimento do
mercado de inovagéo e tecnologia, destaca-se a necessidade de uma intensiva acgdo de




governo em prol as empresas de informética nacionais, altamente prejudicadas pela
importacdo de componentes tecnoldgicos.

Segundo a pesquisa do CNI (Confederagdo Nacional da Industria, 2012), o
coeficiente de penetracdo das importacdes, que correspondente a participacdo de bens
industriais importados no consumo nacional segue em expansdo para 0 segmento de
tecnologia da informacdo. Esse indice considera o consumo final, bem como o
intermediério, como insumos para inddstria, e encerrou o0 ano de 2011 com um
percentual de 43,5 dos produtos de informatica.

Em contraponto ao coeficiente de exportacdo brasileiro para o setor, indice que
mede a participacdo das exportagdes no valor da producdo industrial, é bastante baixo
para o0 potencial das empresas nacionais. Encerrando 0 mesmo periodo com apenas
5,3% de exportacoes.

A Tabela 7 apresenta os coeficientes de exportagdo e importacdo para o
segmento de informatica.

Tabela 7. Coeficientes de importacéo e penetracdo de importacdes do segmento de TI.

Setores Exportacéo Penetracdo de Importacdes
2010 2011 2010 2011
Informatica e periféricos 4,7% 5,3% 40,8% 43,5%

Fonte: Livremente adaptado CNI(2012)

Prol o desenvolvimento do setor de tecnologia da informacdo, e
consequentemente da economia nacional, muito além da formulacdo de leis para
isencdes de impostos 0 governo deve garantir o protecionismo quanto ao uso da
tecnologia de industria nacional, além da geracdo de novas incubadoras de empresas e
do investimento para melhoria e criagdo de novos centros de pesquisa e
desenvolvimento tecnoldgico.

Ressalta-se também o papel das instituicdes de ensino nesse interim visto que
grande parte das startups advem de centros universitarios, é necessaria a incorporagdo
uma educacdo empreendedora na area de tecnologia da informacdo que dé suporte a
esses formandos, com formacdo essencialmente técnica, na administracdo de suas
empresas a fim de que se tornem um modelo de negdcio sustentavel incentivando o
desenvolvimento tecnoldgico e, por consequéncia, do cenario econdmico nacional.

5CONSIDERACOES FINAIS

Esse artigo tinha como objetivo discutir o contexto das empresas de tecnologia
da informacdo dentro do cenario da economia criativa do Brasil, analisando questfes
sobre a disponibilidade de médo de obra qualificada para o setor, a remuneracdo dos
profissionais, a distribuicdo dessa remuneragdo no territorio nacional e a renda gerada
pelo setor em ambito nacional, confrontando essas variaveis com os demais segmentos
da industria criativa.

Buscou-se também apresentar do governo como stakeholder (ator ou parte
interessada) no desenvolvimento dessa modalidade econdmica, bem como apontar
possiveis pontos de melhoras nas acdes empreendidas para a expansao das empresas
desse segmento no cenario brasileiro.



Para esse fim foi realizada uma pesquisa qualitativa e quantitativa, com
fundamentacéo tedrica sobre fontes bibliograficas e documentais, sendo essas formadas
por legislacdes governamentais e dados de 6rgdos de pesquisa.

Pbde-se concluir que o setor de tecnologia de informacdo, possui grande
destaque dentre as atividades econdmicas criativas, possuindo representatividade no
nlcleo, em atividades relacionadas e de apoio a industria da criatividade no Brasil.

E também um dos segmentos onde os profissionais s&0 mais bem remunerados
na categoria, apesar de possuir grande varia¢do salarial ao longo do territorio nacional.
Nesse contexto, tem no estado de S&o Paulo a melhor média salarial do pais.

Os cursos superiores de tecnologia de informacao sdo os que mais formam méo
de obra qualificada para o mercado de trabalho da indUstria criativa no Brasil.

Todo esse cendrio torna a industria criativa do setor de tecnologia da informagéo
um grande potencial econdmico para o pais. Com mercado e crescente disponibilidade
de mdo de obra qualificada,sdo necessarias urgentes medidas governamentais para
fomentar o crescimento do setor,garantindo a utilizacdo de tecnologia nacional nas
industrias, criando novas incubadoras de empresas e melhorando centros de pesquisa e
desenvolvimento tecnolégico.

Sobre 0 meio académico, a educacdo tecnicista comumente empreendida deve
ser acompanhada de uma educagdo empreendedora, aumentando dessa forma o estimulo
para criacdo e as chances de sobrevivéncia das startups de tecnologia da informacéo.

Ainda sobre o meio académico, colégios tecnicos, faculdades e universidades
devem fortalecer parcerias com industrias e investidores, para muito além de preparar
melhor seus formandos para os desafios do mercado de trabalho, possibilitar que suas
ideias inovadoras sejam aproveitadas no momento em que sdo mais férteis.

Proponho para continuidade desse trabalho, a atualizacdo dos dados ora
pesquisados, tdo logo novos indices estejam disponiveis, para prover uma analise
historica da evolucdo das empresas de tecnologia de informacdo no cenario do
desenvolvimento nacional, bem como um comparativo com dados de outrospaises para
prover uma base de teoOrica consistente, que apresente estratégias empreendidas
internacionalmente e que possam nortear o crescimento do nimero de empresas desse
segmento da economia criativa no Brasil.

N&o obstante a possibilidade de continuacdo do estudo acredita-se que este
trabalho tenha cumprido seus objetivos inicialmente declarados.
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