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DESCRIGAO DO OBJETO DE ESTUDO:

A economia criativa, e suas variantes - Industria Criativa, Industria Cultural, Economia da Cultura, etc, vem sendo visada com uma
das solugbes economicas para as crises recentes. Investir na criatividade em mundo cada vez automatizado, busca agregar valor e
diferenciacdo em um mercado competitivo. Sob a tutela da economia, o produto, além de seu valor de mercado, traz um valor
cultural agregado por sua expressividade, identidade e contexto. No Brasil, a economia criativa surge com o Plano da Economia
Criativa criado em 2011 por meio do, hoje extinto, Ministério da Cultura e com o desafio de construir uma alternativa de
desenvolvimento que interagisse com a diversidade cultural e social do Brasil. O Plano da Secretaria da Economia Criativa assume no
Governo Federal o desafio de construir uma nova alternativa de desenvolvimento, fundamentada na diversidade cultural, na inclusdo
social, na inovagdo e na sustentabilidade. Para tanto, elege a economia criativa como um eixo de desenvolvimento do Estado
brasileiro (MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p.44). Nos ultimos anos, a economia criativa vem sofrendo com os ataques a cultura e do
desmonte do atual governo. A extingdo do Ministério da Cultura e subordinagdo da mesma ao Ministério da Cidadania demonstram
desaprego por parte do governo brasileiro em relagdo as atividades criativas e as atividades culturais do pais, apesar da importancia
do setor para a economia e cultura brasileiras. Mesmo sem o apoio governamental e com a crise econdémica, o Ultimo Mapeamento da
Industria Criativa de 2019 da FIRJAN mostra que as atividades da economia criativa se mantiveram em relativa estabilidade,
chegando a 2,61%, cerca de R$ 171,5 bilhGes. Com isso, a economia criativa € uma importante porta de entrada ao mercado, formal
e informal, para a juventude. O potencial criativo da juventude é inegavel, a originalidade e a diversidade de ideias ganharam forgas
com a popularizagdo da internet, se tornou forma de expressar-se e de gerar renda. Por outro lado, a auséncia de politicas publicas e
o avanco neoliberal que precariza cada vez mais as relagdes de trabalho, o que prejudica diretamente os mais jovens e
principalmente, os de origem periférica. Como forma de enfrentar essas adversidades, é necessario o fortalecimento dos atores da
economia criativa, assim como atuacdo em rede para fomento e formagdo para um desenvolvimento sustentdvel. Diante deste
contexto, a Plataforma CRIA foi desenvolvida para auxiliar no processo de organizacao e formagao de rede de jovens colaboradores a
fim de potencializar e fomentar novos projetos e iniciativas criativas. A plataforma utiliza de produtos da Comunicagao Organizacional
para formagdo, promocao e fomento das atividades criativas desenvolvidas pela juventude do Distrito Federal, além de estar presente
na luta pela institucionalizagdo, formalizacdo e implementacdo de politicas culturais e da economia criativa, reconhecendo a
juventude como protagonista desse processo. Para isso, foi desenvolvida uma plataforma de contelido sobre a juventude do Distrito
Federal, que conta com: uma pesquisa que busca entender e mapear as potencialidades e dificuldades dessa juventude criativa, um
website com repositério de jovens e trabalhos criativos que facilita a conexdo entre esses jovens e uma websérie que conta a
historias de jovens atuantes na cena criativa do Distrito Federal, além de outros produtos comunicacionais para fortalecer a relagdo
do publico-alvo com a plataforma.

DESCRIGCAO DAS PESQUISAS REALIZADAS:

O objetivo principal deste trabalho é visibilizar a producdo criativa da juventude do Distrito Federal. Em paralelo a isso, este trabalho
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traz também a discussdo de como a comunicagdo pode atuar na democratizagdo da informagdo e da producdo criativa. Para isso, foi
necessario primeiro, ser feita uma revisdo bibliografica ndo s6 dos conceitos utilizados, como juventude, economia criativa e
criatividade, mas de conceitos fundamentais como a Comunicacdo Organizacional e Comunicagdo Comunitaria. Em Comunicagdo
Organizacional, foi absorvida a ideia de uma comunicagdo voltada para organizagdes e grupos sociais que atuam em prol de um
objetivo e seus relacionamentos com seus publicos. Para LIMA e ABBUD (2015, p.6), “a comunicagdo nas organizagdes pode estar
relacionada aos aspectos interpessoais, organizacionais e sociais, bem como aos processos, pessoas, mensagens e significados”.
Trazendo assim, a Comunicagdo Organizacional, de forma a ndo ser somente utilizada como instrumento, mas também como
fendmeno e parte do processo. Da Comunicacdo Comunitdria, tendo em vista o contexto social em que vivemos de ataque as
atividades culturais, desmonte de politicas publicas e fragilidade da juventude frente a um mercado precarizado, foram absorvidos os
principios citados por PERUZZO (2008, p.3) para nortear qualquer iniciativa que se reivindique identificada com a comunicagdo
comunitaria: Democracia/pluralismo; Representatividade; Participagdo ativa, Autonomia, Conteldos e Forca motriz. Para a
conceitualizagdo de economia criativa, entende-se que as atividades vdo além da simples producdo de bens em um contexto criativo
de forma industrial e mercadoldgica, necessitando assim, entender como uma série de atividades que envolvem a cultura e que
promovem a busca por solugGes de problemas sociais que afligem o contexto a qual esta inserida. Mas a idéia de uma economia
criativa vai além do meramente industrial neste sentido, uma vez que inclui todas as atividades criativas, sobretudo aquelas que
contribuem com o desenvolvimento da sociedade mediante a participagdo, a reprodugéo das identidades, a meméria e a criagdo de
inovacdes para solucionar problemas (YUDICE, 2007, pg. 6). Por juventude, pressupomos que, em contexto urbano, ha uma
pluralidade nos seus desejos, seus interesses, seus recursos cognitivos e afetivos. Ndo sendo mero corpo homogéneo e sim um
conjunto de subgrupos sociais que buscam suas proprias identificacdes e carregam uma complexa diversidade. A antropdloga Livia
Barbosa diz: Ao se tratar de jovens, deve-se reconhecer que estamos tratando de uma realidade plural e multifacetada -
precisamente porque jovens, assim como outros sujeitos sociais, sempre se definem por multiplas dimensdes, tais como as de
género, grupo étnico, cor da pele, classe, local de moradia, cotidianos e projetos de futuro, entre outros.” (...) o jovem deve ser visto
como um sujeito ativo, que age concretamente sobre o mundo, e é através dessa agao que ele se produz e ao mesmo tempo é
produzido, por meio das relagGes sociais em que esta inserido (BARBOSA, 2012, p. 21-23). Apds a conceitualizacdo, foi realizada uma
pesquisa exploratdria a partir da aplicagdo de um questionario eletrénico através da Internet. A pesquisa buscou entender as dores e
as poténcias criativas, entender as expectativas para criagdo da plataforma e mapear esses jovens de forma a criar uma rede de
colaboracdo. E importante frisar que tratou-se de uma amostragem ndo-probabilistica e ndo-estatistica, que teve somente como
objetivo iniciar um processo de identificagdo das perspectivas sobre a juventude e as atividades criativas. A pesquisa trouxe uma
diversidade de individuos e de perspectivas para a atuacdo da plataforma para auxiliar no processo de formagdo e fomento de
atividades criativas da juventude e para a construgdo da mesma.

DESCRICAO DA PRODUGAO:

O desenvolvimento da plataforma foi composto por 3 processos principais, que cumprem os objetivos especificos, além do objetivo
geral: realizagdo de um mapeamento da juventude criativa do DF, a gravagdo de uma websérie documental e criacdo de uma
plataforma online com os conteldos produzidos relacionados ao tema, como a websérie e 0 mapeamento. Pesquisa e Mapeamento A
pesquisa € 0 mapeamento foram o primeiro processo a ser realizado. Entender as dores e as poténcias criativas e mapear esses
jovens de forma a criar uma rede de colaboragdo é essencial para realizar esse trabalho. Para isso foi realizada uma Neste sentido, foi
realizada uma pesquisa exploratéria por meio de um questionario eletronico. Este questionario passou por alguns testes e algumas
sugestdes de alteragBes foram coletadas, chegando a uma versao final composta de 41 perguntas objetivas e discursivas, sendo
dividida em blocos tematicos sobre o perfil do jovem, relacdo do jovem com a atividade criativa, incentivos e fomentos
governamentais e privados, além da possibilidade da criagcdo de um pré-cadastro na plataforma. O questionario foi distribuido por
meio de redes sociais, principalmente em grupos relacionados a tematica deste trabalho, por mailing e em grupos de aplicativos de
mensagens instantaneas. O questionario esteve disponivel para coletar respostas entre os dias 03 de outubro e 06 de novembro de
2019 e foi acessado 540 vezes e obteve 134 respostas. Como resultado da pesquisa, foi possivel enxergar um perfil do jovem criativo
do Distrito Federal. Um jovem que, apesar das dificuldades, preza pela satisfacdo que o trabalho criativo Ihe possibilita e que quer
fazer conex8es com outros criativos, porém necessita de incentivos e informagdo para evitar a precarizacdo e a desvalorizacdo do seu
trabalho. Com esses dados em maos, o desenvolvimento dos outros produtos desse trabalho se torna mais assertivo e conectado com
seu publico-alvo. CRIA.doc - A Websérie A decisdo de criar uma websérie como um dos produtos partiu do desejo de visibilizar e
contar as histérias dos jovens criativos do DF. Essa decisdao foi fomentada a partir dos feedbacks recebidos no questionario do
mapeamento. Um dos desejos dos respondentes era de conhecer pessoas que assim como eles, atuavam na area criativa. Assim,
parti para uma busca de referéncias de webséries com tematicas semelhantes para nortear o processo. Para gravacdo do episddio
piloto, foi convidado o artista visual ceilandense Gu da Cei. Com 23 anos, Gu da Cei vem ganhando visibilidade no cenario local apds
trabalhos sobre privacidade e vigilancia em intervengGes urbanas. O resultado foi um video com cerca de 2:45 minutos e que esta
disponibilizado na plataforma. O video podera ser acessado por meio do link: http://bit.ly/CriaDoc-GudaCei. Plataforma CRIA Para o
processo de criagdo da plataforma, foi feita uma pesquisa exploratéria de plataformas de iniciativas que tinham um propdsito
semelhante, em busca de referéncias seja tecnoldgica, tematica, de formato, informacdes e midia. Essa pesquisa teve como objetivo
verificar a originalidade do projeto, o uso de plataformas digitais com a tematica da juventude, encontrar projetos que pudessem ser
parceiros ou fontes de informagBes. A etapa seguinte foi o processo de design das telas e a criagdo de um prototipo da plataforma.
Foi utilizado o software Adobe XD para o desenvolvimento. As telas foram apresentadas informalmente para alguns possiveis
usuarios, que testaram o fluxo de informagdo e me passaram feedbacks que foram incorporados para essa primeira versdao. Apds a
construgdo da plataforma, foram inseridos os dados dos respondentes que, durante o questiondrio, optaram por fazer um pré
cadastro na plataforma. Foram 91 perfis que ja estdo na plataforma e que ja poderdo realizar conexdes. A opgdo de cadastro para
novos integrantes também ja esta disponivel nessa primeira versao.



