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INDUSTRIA CRIATIVA E EMPREGABILIDADE FORMAL DE PROFISSIONAIS
NO NORTE DE MINAS GERAIS

1 Introducéo

O conceito de inddstria criativa abrange setores econémicos baseados na criatividade,
habilidades e talentos individuais, que tém o potencial de criar empregos e gerar riqueza por
meio da producéo e exploracdo de propriedade intelectual. De acordo com Bendassolli, Wood
Junior, Kirschbaum e Cunha (2009) o termo surge pela primeira vez no inicio da década de
noventa, na Australia, influenciado pelas mudancas econémicas e sociais que levaram alguns
paises a deslocar o foco das atividades industriais para aquelas intensivas em conhecimento,
localizadas no setor de servi¢cos. Nao obstante, é na Inglaterra que o termo € mais comumente
referenciado devido ao pioneirismo e a associacdo do tema com uma agenda politica e
econbmica do pais.

A ideia de que a criatividade pode ser um motor econdmico ganhou forca ao longo dos
tempos. O primeiro mapeamento das indudstrias criativas do Reino Unido, realizado com o
objetivo de mostrar o potencial da cultura como geradora de empregos e riquezas, foi refor¢ado
pelos estudos de Howkins (2001) e Florida (2002). Fundamentado em uma perspectiva mais
empresarial, Howkins (2001) incorpora a abordagem britanica os principios de propriedade
intelectual colocando-os como base para transformar a criatividade em produtos e servigos
comercializaveis. Complementarmente, os estudos de Florida (2002) voltaram-se para destacar
o potencial dos profissionais envolvidos em processos criativos e suas contribuices para o
desenvolvimento da entdo denominada classe criativa.

Segundo Hartley (2005), a ideia de industrias criativas visa explicar a juncdo das artes
criativas, que dependem do talento individual, com as industrias culturais, que operam em larga
escala, dentro do contexto das novas tecnologias de midia e da economia do conhecimento
emergente. Nesse sentido, as industrias criativas emergem da convergéncia entre as indudstrias
de midia e informac&o e o setor cultural e artistico, estabelecendo-se como uma arena crucial
(e controversa) de desenvolvimento em sociedades baseadas no conhecimento. Essas industrias
atuam em importantes aspectos contemporaneos da produgdo e consumo cultural. Jeffcutt
(2000) menciona que, embora abranjam uma ampla gama de atividades, a industria criativa
assume como nucleo principal para o desenvolvimento a criatividade.

No contexto econdmico nacional os resultados do mapeamento da industria criativa
brasileira identificam que a taxa de participacdo desse segmento na economia do pais apresenta
tendéncia de crescimento desde meados dos anos 2000. De 2017 a 2020 os resultados da
participacdo do Produto Interno Bruno advindo da indUstria criativa no PIB do pais passou de
2,61% para 2,91%, totalizado R$ 217,4 bilhGes. Considerando o mercado de trabalho, verifica-
se que em 2020 a economia brasileira contava com mais de 935 mil profissionais criativos
formalmente empregados, um aumento de 11,7% em relagéo ao ano de 2017. Levando em conta
que no mesmo periodo o0 mercado de trabalho brasileiro registrou contratacdo negativa de 0,1%,
é possivel evidenciar que, embora as oscila¢fes politico-econémicas e sociais enfrentadas nos
ultimos anos o mercado de trabalho para profissionais criativos, incluindo areas como
comunicacdo, cultura, arquitetura, moda, design, softwares, audio visual, midias interativas,
videos games, entre outros apresenta tendéncia progressiva e sélida (FIRJAN, 2022).

Contrapondo os elementos das industrias criativas em relacdo ao mercado de trabalho,
entendido como a interacdo entre a demanda e a oferta de emprego remunerado, incluindo
oportunidades oferecidas por entidades publicas e privadas (Bordieu, 2001), capaz de fornecer
diferentes métricas para monitorar o desempenho econdémico (Pieranton e Varella, 2008) este
artigo questiona: qual o cenario do mercado de trabalho de profissionais criativos formalmente
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empregados nos setores da industria criativa na regido norte de Minas Gerais no ano de 20207
Para tanto, tomou-se como objetivo geral identificar a configuracdo do mercado de trabalho de
profissionais criativos formalmente empregados nos setores da industria criativa na regido norte
de Minas Gerais segundo a Classifica¢do Brasileira de Ocupagdes (CBO).

Estruturalmente, depois dessa introducdo, o artigo realiza uma discussdo tedrica
incluindo aspectos que perfazem a interseccdo entre mercado de trabalho e economia criativa.
Na sequéncia € descrito o delineamento metodoldgico da pesquisa, seguido dos resultados e
discussdo e, por fim, as consideragdes finais.

2 Mercado de Trabalho e Industria Criativa: Compreendendo as Novas Configurac6es

A compreensdo do mercado de trabalho contemporaneo € essencial para navegarmos
em um ambiente complexo e dindmico. Diversos autores contribuem significativamente para
este entendimento em constante transformacéo. Florida (2002), destaca o papel crucial das
cidades na atracdo de talentos e na configuracao de mercados de trabalho inovadores. Por outro
lado, Piketty (2013) analisa minuciosamente as desigualdades econdmicas e seu impacto direto
na distribuicdo de renda e oportunidades laborais.

O mercado de trabalho refere-se a interacdo entre a demanda e a oferta de trabalho
remunerado, abrangendo oportunidades oferecidas tanto por entidades publicas quanto privadas
(Bourdieu, 2001). Conforme destaca Pieranton e Varella (2008), o mercado de trabalho oferece
uma variedade de métricas que permitem monitorar o desempenho econémico, as quais podem
ser complementadas por outros indicadores, como a taxa de inflacdo e o Produto Interno Bruto
(PIB).

O mercado laboral, na visdo de Carvalho (2008), se refere as oportunidades de emprego
disponibilizadas pelas organizacGes em determinados momentos e locais, sendo influenciado
pela oscilagdo do numero de empresas em uma regido especifica e sua respectiva demanda, o
que resulta na abertura de postos de trabalho e, consequentemente, em oportunidades de
emprego. Banov (2012), sob o mesmo viés, interpreta que o mercado de trabalho consiste
simplesmente nas posicdes de trabalho oferecidas pelas empresas e na relacdo entre oferta e
demanda dessas posic¢des, que se reflete nos critérios de contratacdo dentro do sistema de gestdo
de recursos humanos das organizagoes.

Drucker (2007), por sua vez, frequentemente discutia sobre a importancia das
organizagdes se adaptarem as mudancgas no mercado de trabalho. Ele enfatizava a necessidade
de as empresas reconhecerem as tendéncias emergentes, como a mudanga para uma economia
baseada no conhecimento, e ajustarem suas estratégias de recrutamento, desenvolvimento de
talentos e retengdo de funcionarios. Diante desse cenario, surgem novas demandas e desafios
para 0S governos, as empresas e a sociedade em geral.

Nesse sentido, Almeida (2009) complementa que além das mudancas na frequéncia de
troca de empregos, as relacbes de trabalho tém sido influenciadas por uma série de fatores,
como a globalizacéo, a tecnologia e as demandas do mercado. De acordo com o relatério da
Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT, 2024) a taxa de desemprego mundial devera
aumentar e as crescentes desigualdades sociais sdo motivos de preocupacdo. A globalizagéo,
por exemplo, ampliou as oportunidades de trabalho em diferentes paises, a0 mesmo tempo em
que aumentou a competicdo por empregos qualificados. A tecnologia, por sua vez, transformou
a natureza do trabalho, inaugurando novas profissdes e exigindo habilidades digitais cada vez
mais especializadas.

Essas variacdes no mercado de trabalho associadas aos avancos tecnoldgicos e as novas
configuracGes sociais tem desenvolvido um cendrio otimista para a industria criativa. Nyco et
al. (2018) afirma que a perspectiva futura indica que o crescimento da industria criativa
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continuara superando o crescimento global, e o Brasil evidencia um potencial ainda maior de
expansdo, refletindo a amplitude do mercado interno, a capacidade criativa para desenvolver
novos produtos, conteddos e servicos, além de destacar a riqueza cultural brasileira, um dos
elementos fundamentais dos produtos e servigos brasileiros.

Estima-se que profissionais com habilidades criativas estdo atuando em quase todos 0s
setores da economia, muitos deles em cargos fora dos tradicionalmente conhecidos como
criativos, como agéncias de publicidade, arquitetura e escritérios (Florida, 2002). A busca pelo
novo, por meio da inovacao de produtos e do desenvolvimento de patentes, juntamente com a
motivacdo de mercado e a melhor adaptacdo dos produtos as necessidades dos consumidores
impulsionam a evolugéo dessas &reas.

No contexto brasileiro, segundo dados Federacdo das Industrias do Rio de Janeiro

(FIRJAN, 2022) quatro areas e treze segmentos compdem a indudstria criativa. Essas areas
incluem a cultura, a tecnologia, 0 consumo e a midia.

A érea da cultura pode ser identificada como a mais ampla e diversa. Ela inclui os
segmentos de expressdes culturais (artesanato, folclore, gastronomia), patriménio e artes
(servicos culturais, museologia, producdo cultural, patriménio histérico), masica (gravacgéo,
edicdo e mixagem de som, criacdo e interpretagdo musical) e artes cénicas (atuacdo, producao
e direcdo de espetaculos teatrais e de danca). No que diz respeito a area de tecnologia, esta
inclui trés segmentos que sdo a biotecnologia (bioengenharia, pesquisa em biologia, atividades
laboratoriais), pesquisa e desenvolvimento (desenvolvimento experimental e pesquisa geral -
exceto biologia) e tecnologias da informacéo e comunicacgdo (desenvolvimento de softwares,
sistemas, consultoria em TI e robdtica). No consumo séo incluidos os segmentos design (de
multimidia, interiores, vitrines, produtos, mdveis e graficos), a publicidade e marketing
(atividades relacionadas ao marketing, pesquisa de mercado e organizacao de eventos), moda
(com desenho de roupas, acessorios, calcados e modelistas) e arquitetura (engenheiros civis,
arquitetos e afins, desenhistas projetistas e desenhistas técnicos). Ja na area de midia se
encontram 0s segmentos voltados para editorial (edi¢do de livros, jornais, revistas e contetido
digital) e audiovisual (desenvolvimento de contetdo, distribuicdo, programacao e transmissao).

Sob a o6tica do mercado de trabalho, em 2020 essas areas empregaram formalmente
mais de 935 mil profissionais criativos, o que representa um aumento de 1,8% na comparagao
com o ano de 2019 e de 11,7% em relacdo a 2017, como demostrado na tabela 1.

Tabela 1 - Vinculo empregaticio por area da industria criativa entre 2017 e 2020

Segmento Empregos
Ano 2017 2019 2020
Total de Mercado de Trabalho46.281.59046.716.492/46.236.176
Nucleo Criativo 837.206 | 919.010 | 935.314
Cultura 64.853 | 68.423 | 60.166
Expressdes Culturais 28.403 | 32.958 | 30.621
Artes Cénicas 10.802 9.852 7.930
Mdsicas 11478 | 11.961 | 10.369
Patrimonio & Artes 14170 | 13.652 11.246
Tecnologia 310.439 | 338.053 | 350.330
TIC 123.415 | 137.695 | 146.236
Biotecnologia 31.012 | 34.880 | 38.044
Pesquisa & Desenvolvimento | 156.012 | 165.478 | 166.023




Consumo 366.352 | 419.949 | 439.517
Publicidade & Marketing 150.794 | 199.491 | 223.497
Designer 76.090 | 81.666 | 81.458
Arquitetura 94.801 97.317 97.424
Moda 44.667 | 41.475 | 37.138

Midia 95.562 | 92.585 | 85.301
Editorial 54.678 | 51.680 | 46.815
Auto visual 40.884 | 40.905 | 38.486

Fonte: FIRJAN, 2022.

Conforme os dados apresentados na tabela 1, é possivel analisar a evolu¢do dos
empregos em diferentes segmentos entre os anos de 2017, 2019 e 2020, além de observar
tendéncias distintas. Na area da cultura, houve uma variagdo negativa, com uma queda
significativa no nimero de empregos, passando de 64.853 em 2017 para 60.166 em 2020,
possivelmente refletindo os desafios enfrentados pelo setor nesse periodo, especialmente a
COVID 19. Por outro lado, a area da tecnologia apresentou um crescimento constante, com um
aumento gradual no numero de empregos, passando de 310.439 em 2017 para 350.330 em 2020.
Isso pode indicar uma maior demanda por profissionais qualificados nesse setor em resposta ao
avanco tecnoldgico e a transformacdo digital em diversos segmentos da economia. Na area de
consumo, também houve um aumento significativo no nimero de empregos, passando de
366.352 em 2017 para 439.517 em 2020. Esse crescimento pode estar relacionado ao aumento
do consumo e a expansdo do mercado em geral. Ja na area de midia, houve uma tendéncia de
queda, com uma redu¢do no nimero de empregos ao longo dos anos, passando de 95.562 em
2017 para 85.301 em 2020. Isso pode refletir as mudancas no modelo de negécios e na forma
como as pessoas consomem midia, com o surgimento de novas plataformas e tecnologias.

De acordo com o estudo de Florida (2002) a forca de trabalho nos setores culturais e
tecnoldgicos forma uma classe criativa de profissionais cujo sucesso esta fortemente ligado a
qualificacdo e habilidades artisticas. Souza, Benavides e Pires (2015) examinaram a industria
criativa como uma estratégia para o desenvolvimento regional, utilizando as teorias de
aglomeracéo produtiva e considerando os efeitos de arrasto e propulséo.

Ritsilda e Haapanen (2003) constataram que a mobilidade de trabalhadores criativos
ocorre, predominantemente, em redes urbanas densamente povoadas e que dispdem de
condicOes satisfatorias para a insercdo no mercado de trabalho. Também se verificou a
relevancia do acesso a formacdo educacional para a localizacdo da forca de trabalho. Em
contrapartida, Jacobs (2001) afirma que os sistemas urbanos com maior densidade de
profissionais criativos detém padréo de crescimento mais eficaz, o que estimula a inovagéo.

As intensas mudangas na economia e no mercado de trabalho ndo sdo um fendmeno
contemporaneo. No século XX, a sociedade destacou-se pelas indudstrias criativas, alterando o
foco na priorizagdo do tipo de trabalho. Nesse contexto, as atividades industriais, antes
consideradas o principal foco, perderam espaco para as atividades intensivas em conhecimento
na area de servicos, devido ao reconhecimento da relevancia das atividades criativas na
economia (Bendassolli.; Wood Jr., 2010; Bendassolli et al., 2009). Os autores ainda defendem
a correlacao do surgimento do termo “industrias criativas” com os movimentos ocorridos em
alguns paises industrializados, a partir dos anos 1990.

Mediante esse contexto, autores e instituicdes buscaram trazer definicdes e conceitos
quanto ao termo “industria criativa”. Para Hartley (2005), as industrias criativas representam a
convergéncia das artes criativas e das industrias culturais, impulsionadas por novas tecnologias



e uma economia do conhecimento emergente, para atender as necessidades dos consumidores-
cidaddos interativos.

Chaston (2008), por sua vez, defende que a industria criativa € percebida como um
espaco de producdo que integra os dominios empresarial e cultural, incorporando tanto a l6gica
da pratica artistica quanto a econémica. Enquanto isso, Howkins (2001) restringe-a como uma
indUstria cuja propriedade intelectual é o principal resultado buscado, formada por quatro
setores, as industrias das patentes, do copyright, das marcas registradas e do design.

Bendassolli et al. (2009), em seus estudos, organizou as caracteristicas das industrias
criativas em trés grupos principais: o primeiro grupo se relaciona a uma modalidade de
producdo que enfatiza a criatividade como recurso central para a geracdo de propriedade
intelectual, valoriza a expressdo artistica intrinseca, promove o uso intensivo de novas
tecnologias de informagéo e comunicacdo, e adota profissionais polivalentes; o segundo grupo
aborda as caracteristicas especificas dos produtos gerados, como a diversidade infinita, a
distincdo vertical e a durabilidade; enquanto o terceiro grupo representa um padrdo particular
de consumo, com aspectos culturais e uma demanda altamente variavel.

Para elucidar esse embate interno no processo decisorio dos artistas, Bendassolli e
Wood Jr. (2010, p. 273) o retratam como o “paradoxo de Mozart”, que afirma que os artistas
oscilam “entre a busca da autonomia de expressdo e a garantia de sobrevivéncia”. Nesse
contexto, o profissional criativo, em busca da acumulacéo do capital social e reputacional, deve
estabelecer uma rede de relagdes solidas, a fim de construir uma reputacdo no mercado de
trabalho, uma “marca propria” (Bendassolli. Wood Jr., 2010; Machado; Fischer, 2017). Embora
0 desenvolvimento da revolugdo do conhecimento tenha propiciado mundialmente uma
“explosdo criativa sem precedentes, com desenvolvimento nas cadeias produtivas associadas”
(Hanson, 2012, p. 222), os profissionais criativos, ainda que os gestores das industrias criativas
os entendem como insumo fundamental, estes ainda s&o mal remunerados, como demonstra
Machado e Fischer (2017) em sua pesquisa.

Dentro da Indlstria Criativa, as areas de Consumo e Tecnologia estdo em clara
expansdo, enquanto Midia e Cultura estdo registrando tendéncias de queda. Setores como
Pesquisa e Desenvolvimento, Tecnologia da Informacdo e Comunicacédo (TIC), Publicidade e
Marketing, e Design ndo s6 representam uma parcela significativa dos empregos na industria,
mas também estdo se expandindo a taxas robustas. Por outro lado, os setores ligados aos
servigos de midia tradicionais e as artes estdo enfrentando uma queda estrutural, perdendo cada
vez mais participagcdo na Industria Criativa. Este cenario reflete as mudancas na demanda do
mercado e as novas dinamicas impulsionadas pela tecnologia e pela pandemia (Firjan, 2022).

3 — Percurso Metodoldgico

Na tentativa de identificar a configuracdo do mercado de trabalho de profissionais
criativos formalmente empregados nos setores da industria criativa na regido norte de Minas
Gerais essa pesquisa adotou uma abordagem quantitativa que, segundo Creswell (2014), se
apresenta como essencial para a analise de dados numéricos e a identificacdo de padrdes
estatisticos de determinados fendmenos. Foram utilizados dados secundérios advindos do banco
de dados do Mapeamento da Industria Criativa no Brasil realizado, longitudinalmente, pela
Federacéo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (Firjan) e fundamentados na Classificacéo
Brasileira de Ocupacdes (CBO). Essa escolha se fundamenta na expertise e na trajetoria
historica dos estudos da instituicdo sobre a industria criativa nacional e o acompanhamento
continuo de dados econémicos relacionados ao setor criativo.

A pesquisa possui objetivos exploratorios e descritivos. Segundo Gil (2008), a pesquisa
exploratdria é crucial para obter insights iniciais e identificar padrbes emergentes, enquanto a
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pesquisa descritiva detalha e caracteriza esses padrdes, oferecendo uma viséo clara e abrangente
do fendmeno estudado.

A andlise foi conduzida utilizando técnicas de estatistica descritiva, incluindo a anélise
das frequéncias e das médias simples e ponderadas. A estatistica descritiva permite resumir e
descrever as principais caracteristicas dos dados, facilitando a compreensdo inicial das
distribuicOes e frequéncias das variaveis (Malhotra, 2011; Field, 2013). Para o calculo da média
ponderada dos salarios, fora utilizada a seguinte formula, sendo que q corresponde a quantidade
de empregados por setor e s corresponde a remuneracdo média do setor:

_q1><51+q2><52+ ...+qn><Sn

Mp
CI1+CI2+ +qn

Para garantir a relevancia e a consisténcia dos dados analisados, foram aplicados critérios
rigorosos de selecao e exclusdo. Cidades que ndo apresentaram registros ou que possuiam dados
inconsistentes, como um empregado recebendo R$0,00, foram excluidas da analise. No entanto,
dados que mostraram trabalhadores recebendo menos que o salario-minimo serdo mantidos para
efeitos de andlise, conforme a recomendagdo de Babbie (2016) sobre a importancia de
considerar todas as variaveis significativas em uma anéalise quantitativa.

A divisdo das industrias criativas adotada foi baseada na categorizagdo estabelecida pela
Firjan (2022) contemplando treze segmentos relacionados a quatro grandes areas: Consumo,
Midias, Cultura e Tecnologia.

No gue tange a area estudada, a mesorregido do Norte de Minas Gerais, composta por 89
municipios, se apresenta como a maior mesorregido do estado em extensao territorial e assume
significativa importancia demografica e econémica. Com uma populacédo total estimada em
1.722.156 habitantes e uma vasta area de 128.451 km?, essa regido apresenta uma densidade
populacional relativamente baixa, registrando-se uma média de 13,4 habitantes por quildmetros
quadrados (Cidade Brasil, 2024).

4 - Analise e Discussao dos Resultados

Os resultados da pesquisa buscam demonstrar os achados obtidos por meio do caminho
metodoldgico tracado. Nesse sentido, a tabela 1 apresenta os dados de 20 municipios no norte
de Minas Gerais classificados pela renda média ponderada dos salarios na industria criativa,
calculados com base na renda média do setor e a quantidade de empregados.

As principais métricas analisadas incluem a média ponderada dos salarios, a quantidade
de empregados e o valor total pago em salérios.

Tabela 2 - Top 20 Classificados pela Renda Média

s Remuneracao Quantidade de .

Municipio Média Empregados Massa Salarial

Riacho dos Machados R$9.101,03 19 R$ 172.919,62
Itacambira R$ 8.838,42 3 R$ 26.515,26
Divisa Alegre R$ 8.165,75 4 R$ 32.662,99
Buritizeiro R$ 7.230,50 1 R$ 7.230,50
Nova Porteirinha R$5.713,57 10 R$ 57.135,67
Séao Jodo das Missdes R$ 5.138,88 1 R$ 5.138,88
Jequitai R$ 4.870,49 6 R$ 29.222,94




Pirapora R$ 4.400,73 191 R$ 840.538,80

Gameleiras R$ 4.277,77 1 R$ 4.277,77
Guaraciama R$ 4.258,20 2 R$ 8.516,40
Patis R$ 3.986,30 1 R$ 3.986,30
Jaiba R$ 3.722,02 17 R$ 63.274,41
Januaria R$ 3.716,16 34 R$ 126.349,34
Varzea da Palma R$ 3.691,36 27 R$ 99.666,74
Aguas Vermelhas R$ 3.645,00 2 R$ 7.290,00
Montezuma R$ 3.637,97 1 R$ 3.637,97
Lontra R$ 3.620,83 1 R$ 3.620,83
Montes Claros R$ 3.281,16 1037 R$ 3.402.560,11
Sédo Francisco R$ 3.267,71 25 R$ 81.692,67
Urucuia R$ 3.244,39 2 R$ 6.488,78
Total - Norte de Minas R$ 2.862,09 1886 R$ 6.039.509,58

Fonte: Elaboragdo propria com dados da FIRJAN (2022).

A andlise da média ponderada dos salarios nos municipios do norte de Minas Gerais
revela disparidades consideraveis na remuneracéo dos empregados, sugerindo diferentes niveis
de valorizagdo econémica e setores de atividade predominantes. Com média ponderada avaliada
em R$ 9.101,03, Riacho dos Machados se destaca com a maior renda media ponderada entre
0s municipios analisados. Esse valor elevado é atribuido & presenca de atividades econémicas
de alto valor agregado, tais como pesquisa e desenvolvimento, cuja remuneracdo média € de
R$ 10.402,84, podendo ser associado a industrias de extracdo de minerais metalicos ou de obras
de infraestrutura, em virtude de terem uma representatividade de 27,6% e 6,8% no total de
empregados, com remuneragdo média de R$ 5.052,14 e R$ 10.280,68, como mostram 0s
registros do observatorio Data MPE Brasil (SEBRAE, 2020). Em seguida, destacam-se
Itacambira e Divisa Alegre, com remuneracdo média de R$ 8.838,42 e R$ 8.165,75,
respectivamente. No municipio de Itacambira, os salarios estdo concentrados no setor de
Pesquisa e Desenvolvimento (3), enquanto em Divisa Alegre, estdo distribuidos em setores
como arquitetura (1), design (2) e pesquisa e desenvolvimento (1).

Nos destaques negativos, Montes Claros, apesar de ser um dos maiores empregadores
com 1.037 empregados na industria criativa, apresenta uma remuneracdo média relativamente
baixa. 1sso remete a uma economia diversificada com muitos empregos de remuneracdo média
ou baixa. Sdo Francisco, por sua vez, tem a segunda menor renda média entre os top 20
municipios, o que pode indicar uma economia menos desenvolvida ou a predominancia de
setores de baixa remuneracdo, seguido por Urucuia com renda média de R$ 3.244,39, mas com
apenas 2 empregados. Ao comparar o0 primeiro municipio na classificagdo com Urucuia, 0
ultimo, percebe-se uma diferenca percentual de 181%, equivalente a R$ 5.856,64, ou seja, a
renda média de Riacho dos Machados é 2,81 vezes maior que a de Urucuia.

Observa-se que municipios com altas remunera¢fes médias, como Riacho dos
Machados, Itacambira e Divisa Alegre, sugerem a presenca de setores de alto valor agregado,
enguanto municipios como Montes Claros e Sdo Francisco, com rendas médias mais baixas,
indicam economias mais diversificadas, porém menos lucrativas. Essas diferencas apontam
para a necessidade de politicas especificas para a industria criativa, com o fito de promover um
desenvolvimento econdmico regional, como proposto por Souza, Benavides e Pires (2015).

A tabela 3 apresenta os top 20 municipios classificados pela quantidade de empregados
e, por sua vez, apresentando o valor total das remuneracOes presentes nos respectivos
municipios.



Tabela 3 - Top 20 Classificados pela Quantidade de Empregados

o Remuneracéao uantidade de .

Municipio Médiag QEmpregados Massa Salarial
Montes Claros R$ 3.281,16 1037 R$ 3.402.560,11
Pirapora R$ 4.400,73 191 R$ 840.538,80
Capitdo Enéas R$ 1.460,89 100 R$ 146.089,22
Janauba R$ 2.890,47 88 R$ 254.361,74
Bocailva R$ 2.025,02 79 R$ 159.976,71
Salinas R$ 2.581,80 37 R$ 95.526,67
Januaria R$ 3.716,16 34 R$ 126.349,34
Varzea da Palma R$ 3.691,36 27 R$ 99.666,74
Sao Francisco R$ 3.267,71 25 R$ 81.692,67
Taiobeiras R$ 1.406,84 23 R$ 32.357,28
Riacho dos Machados R$9.101,03 19 R$ 172.919,62
Espinosa R$ 1.637,64 19 R$ 31.115,11
Jaiba R$ 3.722,02 17 R$ 63.274,41
Porteirinha R$ 1.644,33 17 R$ 27.953,59
Brasilia de Minas R$ 2.366,60 13 R$ 30.765,78
Francisco Sa R$ 3.210,71 11 R$ 35.317,82
Nova Porteirinha R$ 5.713,57 10 R$ 57.135,67
Coracéo de Jesus R$ 1.834,03 8 R$ 14.672,27
Sdo Jodo do Paraiso R$ 2.461,19 7 R$ 17.228,34
Monte Azul R$ 2.443,38 7 R$ 17.103,68
Total - Norte de Minas R$ 2.862,09 1886 R$ 6.039.509,58

Fonte: Elaboragdo propria com dados da FIRJAN (2022).

No que diz respeito a quantidade de empregados, observa-se uma variacdo relativamente
alta, principalmente entre os dois primeiros da lista, 0 que remete a uma diferenca percentual
de 443%, demonstrando que a quantidade de empregados em Montes Claros € 5,43 vezes maior
do que em Pirapora. Isso comparado com o Ultimo municipio da lista, Monte Azul, a diferenca
chega na cifra de 14714%.

Nesse contexto, percebe-se que Montes Claros possui um destaque significativo,
concentrando 1.037 empregados, o que corresponde a 55% do total de empregados na regido.
Este municipio é o maior empregador do Norte de Minas, o qual pode ser justificado pela
concentracdo demografica de 413.487 habitantes, sendo o mais populoso do norte de Minas
Gerais (SEBRAE, 2020). Além disso, é possivel inferir que ele dettm um padrdo de
crescimento mais eficaz e, por sua vez, mais estimulado em inovagdo, como arrazoa Jacobs
(2001). Em seguida, Pirapora possui 191 empregados, representando 10,13% do total, e Capitéo
Enéas com 100 empregados, correspondendo a 5,30%.

Outros municipios, como Janauba e Bocailva, empregam 88 (4,67%) e 79 (4,19%)
pessoas, respectivamente, indicando uma economia moderada em termos de emprego.
Municipios menores, como Salinas (37 empregados, 1,96%) e Januaria (34 empregados,
1,80%), mostram uma participagdo menos expressiva no mercado de trabalho da inddstria
criativa regional. J& 0os municipios com a menor quantidade de empregados incluem Coracéo
de Jesus e Sdo Jodo do Paraiso, com apenas 8 (0,42%) e 7 (0,37%) empregados,
respectivamente.

Em termos de representatividade de salarios, Montes Claros, novamente, lidera com um
valor total de R$ 3.402.560,11, o que corresponde a 56,34% do total de salarios pagos na regiao.

8



Pirapora segue com R$ 840.538,80 (13,92%), e Janauba apresenta um total de R$ 254.361,74
(4,21%). Outros municipios, como Capitdo Enéas e Bocailva, registram valores de R$
146.089,22 (2,42%) e R$ 159.976,71 (2,65%), respectivamente. Municipios menores em
termos de massa salarial incluem Taiobeiras (R$ 32.357,28, 0,54%) e Coracdo de Jesus (R$
14.672,27, 0,24%).

Sob a 6tica da empregabilidade, com um total de 1886 empregados formais, a regido do
Norte de Minas Gerais apresenta uma variedade de campos ocupacionais dentro da Industria
Criativa. As areas de maior empregabilidade sdo Pesquisa e Desenvolvimento e Arquitetura,
com 338 e 255 empregados, respectivamente. Em contraste, setores como Mdusica e Artes
Cénicas registram numeros mais modestos, com apenas 9 e 15 empregados, indicando desafios
de empregabilidade nesses campos especificos. O grafico 1 apresenta o nimero de empregados
e o valor total das remuneracdes por setor da Industria Criativa na regiao.

Grafico 1 — Empregados e remuneragdo total por setor da Industria Criativa no Norte de MG

| Frme Nay P o,

Fonte: Elaboragdo propria com dados da FIRJAN (2022).

No que tange a remuneracao no campo da Inddstria Criativa, a area de Arquitetura lidera
com uma remuneracao total de R$ 180.852,86, seguida de Pesquisa e Desenvolvimento com
R$ 129.803,56. No entanto, areas como Publicidade e Marketing e Biotecnologia, apesar de
empregarem um numero consideravel de pessoas, tém remuneragdes relativamente mais baixas,
destacando uma possivel disparidade salarial entre diferentes setores da Industria Criativa,
como reverberado pela tabela 4.



Tabela 4 — Remuneracdo média por setor no Norte de Minas Gerais

Setor da Industria Criativa Remuneracao Média
Pesquisa e Desenvolvimento R$ 5.643,63
Arquitetura R$ 3.412,32
Biotecnologia R$ 2.630,41
Publicidade e Marketing R$ 2.532,21
Patriménio e Artes R$ 2.465,56
Musica R$ 2.339,98
TIC (Tecnologia da Informacao e Comunicacéo) R$ 2.311,64
Design R$ 2.263,03
Editorial R$ 2.059,31
Artes Cénicas R$ 1.427,98
Audiovisual R$ 1.267,63
Expressdes Culturais R$ 1.256,08
Moda R$ 1.090,92

Fonte: Elaboragdo propria com dados da FIRJAN (2022).

Com base nos dados da tabela 4, é possivel perceber que o setor de Pesquisa e
Desenvolvimento é o setor com maior remuneragdo média no Norte de Minas Gerais, com uma
diferenca de R$ 2.231,31 do segundo setor, Arquitetura. Os setores de Moda, Expressdes
Culturais e Audiovisual estdo pouco acima do salario-minimo de 2020, que correspondia a R$
1.045,00 (Camara dos Deputados, 2020), o que corrobora com a ideia de Machado e Fischer
(2017), sobre a ma remuneracdo em setores da industria criativa.

O Grafico 2 demonstra a comparacgdo das rendas médias dos setores formal e criativo.
Em azul, temos a remuneracdo média do setor formal de cada municipio e em vermelho, a
remuneracdao média no setor criativo.

Gréfico 2 — Top 20 cidades com maior remuneragdo média do setor criativo comparada com a renda
média do setor formal
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Fonte: Elaboracédo prdpria com dados da FIRJAN (2022).
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O municipio de Riacho dos Machados se destaca dos demais municipios por ter, como
citado anteriormente, 16 registros formais no setor de Pesquisa e Desenvolvimento, com salério
médio de R$10.402,84 que eleva a média de remuneracdo do municipio, o colocando em
primeiro lugar. O mesmo ocorre nos municipios de Itacambira (03 registros com média de
R$8.838,42) e Divisa Alegre (com 01 registro de R$9.499,17) na area de Pesquisa e
Desenvolvimento e no municipio de Buritizeiro (com 01 registro de R$7.230,50) na area de
Patrimonio e Artes, sendo o Unico salario registrado formalmente no municipio, dentro do setor
criativo, no ano de 2020, segundo a base de dados da FIRJAN (2022).

Em complemento ao Gréfico 2, o Grafico 3 ilustra o niUmero de registros identificados
na inddstria criativa e no setor formal como um todo, para elucidar a representatividade que
existe da industria criativa dentro dos municipios destacados.

Gréfico 3 — Propor¢do nimero de empregados do setor criativo e empregados formais total

B Empregados no Setor Criative [l Empregados Totais
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Fonte: Elaboracéo préopria com dados da FIRJAN (2022).

O Grafico 3 nos mostra a comparacdo entre 0 nimero de empregados no setor criativo
no ano de 2020 de acordo com a FIRJAN e o nimero de empregados totais, no mesmo ano, de
acordo com o painel de informacgdes da RAIS (Relagdo Anual de Informagbes Sociais),
mantendo a ordem das cidades do Grafico 02. Montes Claros, se destaca com o registro de
88.076 empregados (celetistas e estuarios somados) e 1037 registros formais no setor criativo,
tendo 1,18% de representacdo do setor criativo. O municipio que possui a maior expressado da
indUstria criativa, no Gréfico 3, € o municipio de Pirapora, com 19 registros do setor criativo
dentre 1.341 registros de empregados celetistas e estatutarios.

5 - Consideragdes Finais

A andlise da renda média ponderada dos salarios na industria criativa em 20 municipios
do norte de Minas Gerais revelou disparidades significativas na remuneracao e na distribuicao
de empregos. Estas disparidades sugerem a presenca de diferentes niveis de desenvolvimento
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econdmico e variacao na predominancia de setores de atividade econdmica entre 0s municipios.
Riacho dos Machados se destacou como o municipio com a maior renda média ponderada, o
que pode ser atribuido a presenca de atividades de alto valor agregado, como pesquisa e
desenvolvimento. Em contraste, Montes Claros, apesar de ser o maior empregador, apresentou
uma remuneracdo média relativamente baixa, refletindo uma economia diversificada com
muitos empregos de remuneracao média ou baixa.

A analise setorial revelou que as areas de maior empregabilidade sdo Pesquisa e
Desenvolvimento e Arquitetura. No entanto, areas como Mdusica e Artes Cénicas enfrentam
desafios de empregabilidade. Quanto a remuneracdo, a Arquitetura lidera, seguida por Pesquisa
e Desenvolvimento. Em contraste, setores como Publicidade e Marketing e Biotecnologia,
apesar de empregar muitas pessoas, tém remuneragdes relativamente mais baixas, indicando
uma possivel disparidade salarial dentro da inddstria criativa. Ao comparar as rendas médias
dos setores formal e criativo, observou-se que, em alguns municipios, a renda média na
inddstria criativa supera a do setor formal. Riacho dos Machados, Itacambira, e Divisa Alegre
sdo exemplos onde a presenca de setores de alto valor agregado na industria criativa eleva a
renda média.

A proporc¢édo de empregados no setor criativo em relacdo ao total de empregados foi maior
em municipios como Pirapora, evidenciando uma representatividade significativa da industria
criativa. No entanto, a participacdo da industria criativa no total de empregos ainda é modesta,
mesmo em municipios com alta concentracdo de empregos criativos, como Montes Claros. As
disparidades na remuneracdo e na distribuicdo de empregos indicam a necessidade de politicas
publicas direcionadas para promover o desenvolvimento econémico regional. Incentivos
especificos para a industria criativa poderiam ajudar a equilibrar as oportunidades de emprego
e a remuneracédo entre os municipios. A valorizacdo, reconhecimento e promocao das riquezas
culturais locais, da arte, do artesanato, da gastronomia, das tradigdes e belezas naturais da regido
podem se configurar como estratégia eficaz para elevar a renda e melhorar a qualidade de vida
na regiéo.

Nesse sentido, a inddstria criativa no norte de Minas Gerais apresenta uma estrutura
complexa com variagOes significativas na remuneragdo e na distribuicdo de empregos.
Municipios como Riacho dos Machados e Itacambira destacam-se pela alta remuneracdo média,
enquanto Montes Claros se destaca pelo nimero de empregos. Essas diferencas ressaltam a
necessidade de uma abordagem diferenciada para o desenvolvimento econdmico, com foco em
fortalecer setores de alto valor agregado e criar politicas que promovam uma distribuicdo mais
equilibrada dos beneficios econdémicos da indudstria criativa.

Para futuros trabalhos, recomenda-se expandir o estudo para o estado de Minas Gerais e,
posteriormente, explorar a verificacdo de padrdes regionais. Além disso, sugere-se realizar uma
analise com um recorte temporal superior a 10 anos, comparando os resultados com indicadores
de desenvolvimento humano, econémico, demogréafico e de renda. Para aumentar a abrangéncia
da pesquisa, é aconselhavel mapear e catalogar os profissionais ndo registrados, considerados
informais, a fim de verificar o impacto destes na industria criativa.

Para além dos resultados auferidos, atenta-se para a grande limitacdo da pesquisa no que
se refere a realizar um levantamento de profissionais que atuam na economia criativa
fundamentado em registro formal de emprego. N&o se ignora aqui que grande parte dos
trabalhadores que atuam na economia criativa se abstém de vinculos formais, dado a natureza
das suas atividades. Contudo, realizar um levantamento dessa natureza contribui para o repensar
do valor legal dado aos profissionais que se ocupam pelo desenvolvimento econémico de um
territorio a partir da criatividade, da arte, da cultura e dos distintos segmentos que compdem a
economia criativa.
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