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1. Antes da COVID-19 O grande poder da cultura e da criacdao

No final de 2019, a economia cultural e criativa

era um peso-pesado europeu

« Com uma facturacdo de 643 mil
milhdes de euros e um valor agregado
total de 253 mil milhdes de euros em
2019, as principais actividades das
industrias culturais e criativas (ICC)
representaram 4,4% do PIB da UE em
termos de volume de negdcios total.

+ Assim, a contribuicdo econémica das
ICC é maior do que a das indUstrias
das telecomunicacdes, alta tecnologia,
farmacéutica ou automével.

+ Desde 2013 que as receitas globais das
ICC vieram a aumentar cerca de 93 mil
milhdes de euros, isto é, cerca de 17%.

+ No final de 2019 as ICC empregavam
mais de 7,6 milhdes de pessoas na UE-28,
estas acrescentaram aproximadamente
700.000 (+10%) empregos, incluindo
autores, artistas e muitos outros
trabalhadores criativos, desde 2013.

+ Entre 2013 e 2019, 0s 10 sectores

das ICC experienciaram taxas de
crescimento diversificadas, embora com
um crescimento constante: mais de

4% ao ano na industria de videojogos,
publicidade, arquitectura e musica; e
entre 0,5% e 3% para o audiovisual (AV),
radio, artes visuais, artes cénicas e livros.
Apenas a imprensa sofreu uma quebra
(-1,7%) devido a dificil transicdo entre

as receitas dos produtos impressos e as
receitas online.

« Todos os intervenientes apontam para
um periodo de inovacdo intensa - ndo
apenas a procura de uma vida melhor
ou de experiéncias presenciais pelos
espectadores, leitores, jogadores ou
visitantes, mas também o aumento
da procura de contelddos online: 81%
dos utilizadores da Internet, em 2018,
utilizaram a Internet para a musica,
videos e jogos - mais do que para
compras ou redes sociais.

Volume de negécios e valor agregado
em 2013 e 2019, participacao no PIB
(em mil milhdes de euros e %, UE-28)
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Fontes: Eurostat; GESAC; organizacoes
profissionais; Modelo e andlise EY 2020.

As ICC na Europa tornaram-se cada vez mais internacionais e empreendedoras

« Em 2019, os cinco maiores paises da UE-28 (Franca,
Alemanha, Itdlia, Espanha e Reino Unido) representaram
69% da receita total das ICC na UE, embora o maior
crescimento tenha vindo da Europa Central e de Leste.

* Em 2017, a UE exportou 28,1 mil milhdes de euros

em bens culturais. A balanca comercial da UE de bens
culturais estd em superavit (+ 8,6 mil milhdes de euros),
sendo que a participacdo das ICC no total das exportacbes
da UE foi de 1,5% - semelhante ao excedente no comércio
de alimentos, bebidas e tabaco (9,1 mil milhdes de euros em
2018).

* Mais de 90% das empresas das ICC sdo peguenas ou
médias empresas e 33% da forca de trabalho trabalha
por conta prépria - representando assim mais do dobro do
total da economia europeia (14%).

« As receitas provenientes do sector publico representaram
apenas 10,8% das receitas em 2018, comparado com 11,5%
em 2013.



Emprego por sector em 2019
(em milhdes de empregos; UE-28)

Fontes: Eurostat - Perfil do Sector Empresarial; Modelo e andlise EY 2020.
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do sector do negdcio, Eurostat; Estatisticas culturais, Eurostat

N . e e . .
Experiéncias digitais e distribuicdo online / offline,
foram as combinacdes que impulsionaram o

crescimento, embora o mercado continue a evoluir

« Nos Ultimos seis anos, o volume
de negécios-gerado por conteldos
culturais online, servicos e obras
cresceram cerca de 11,5% ao ano.

» As empresas culturais,
historicamente, foram pioneiras

em experimentar e adoptar a
tecnologia digital (fotos digitais,
suportes digitais, como DVD e Blu-
ray, CD, filmagem digital, streaming,
realidade virtual e plataformas
online). Os conteldos culturais

tém alimentado o crescimento e o
desenvolvimento da Internet desde
os seus primérdios, e continuam a
representar uma parcela significativa
do consumo de banda larga.

» Desde 2013, que as empresas das
ICC e as organizagdes tém investido

de forma massiva na inovagao e
digitalizacdo, quer numa perspectiva
de negécios, quer em termos de
producdo e de experiéncia de cliente.

+ Contudo, as relacdes
desequilibradas com as plataformas
globais e com os intermedidrios

na Internet podem comprometer
a viabilidade financeira, emprego,
inovacdo e investimentos no sect

« Para os diversos intervenientes'_*
nas ICC os desafios sdo numerosgs,
e incluem a remuneragao dos
titulares de direitos, o adequado .
funcionamento dos mercados, no
gue respeita aos contelddos culturais
e criativos, e a luta contra o acesso
ilicito a obras protegidas.
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2. Devido a COVID-19

Em 2020, a culturae a
economia criativa perderam
aproximadamente 31% das
suas receitas

» O volume de negécios total das

ICC na UE- 28 foi reduzido para 444
mil milhdes de euros em 2020, uma
queda liquida de 199 mil milhdes em
relacdo a 2019.

+ Com uma perda de 31% da sua
facturacdo, a economia cultural e
criativa é uma das mais afectadas
da Europa, ligeiramente abaixo do
transporte aéreo, mas superior as
industrias do turismo e automovel
(-27% e -25% respectivamente).

* As ondas de choque da COVID-19
sdo transversais a todos os sectores
culturais e criativos: Nas artes
cénicas (-90% entre 2019 e 2020) e

na musica (-76%) é onde se verifica
um maior impacto; artes visuais,
arquitectura, publicidade, livros,
imprensa e actividades AV cairam
entre 20% a 40% em comparagao
com 2019. A industria dos videojogos
parece ser a Unica a manter-se (+
9%).

+ A crise atingiu de forma mais
agressiva a Europa Central e de
Leste (cerca de -36% para na Lituadnia
e para -44% na Bulgdria e Esténia).

» Todos os sectores foram afectados:
mesmo aqueles que pareciam estar
protegidos pelo consumo doméstico
enfrentaram uma acentuada quebra
nas receitas, devido ao papel central
das experiéncias presenciais e das
vendas nos seus modelos de negécios,
assim como da producdo incontroldvel
e dos custos de distribuicdo.

A queda acentuada

Volume de negécios total gerado pelas
ICC na UE - 28 (em mil milhdes de euros)

_31 %

643
2019 2020 (estimativa
com o impacto
da COVID-19)

Fontes: Eurostat; GESAC; organizagdes
profissionais; Oxford Economics - Global
Industry, Second Wave Scenario, a partir de 7
de setembro 2020; Modelo e anélise EY 2020

Alteracao estimada no volume de neqécios 2019-20 por sector de ICC em % do volume de negécios total de 2019 e em mil milhdes de euros; UE-28)
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3. Apds a COVID-19

Como reconstruir uma Europa cultural e criativa

Como resultado das pesquisas aprofundadas e entrevistas conduzidas pela EY, e com base na
opiniao de especialistas e organizacdes que representam as ICC, foram identificados como
prioritdrios os sequintes desafios para a recuperacao e o crescimento da economia criativa:

Desafio 1 - “Financas"”

Facultar financiamento

publico massivo e promover o
investimento privado em negdcios
culturais e criativos, organizagdes,
empresdrios e criadores - duas
alavancas indispensdveis para
apoiar e acelerar a recuperagao e
transformacdo de todos eles.

Desafio 2 - “Capacitar”

Promover a oferta cultural
diversificada da UE, garantindo
um sélido quadro juridico para
permitir o desenvolvimento do
investimento privado na produgdo

e distribuicdo, fornecendo as
condig¢Ges necessdrias para um
retorno adequado do investimento
para as empresas e ainda garantir
um rendimento adequado para 0s

Desafio 3 - “Alavancagem”

Utilizar as ICC - e 0 seu poder
multiplicado pelos milhdes de
individuos e talentos colectivos
gue as integram - como um
importante acelerador social e de
transicdes ambientais na Europa.

criadores.

A crise da COVID-19 tera um impacto massivo e duradouro em toda a cadeia de valor das ICC

« A viabilidade financeira dos individuos - sejam os préprios
criativos ou os negécios - e as empresas das ICC dos
sectores publico e privado estdo comprometidas com o
aumento dos custos, atrasos sucessivos, fluxos de caixa
restritos que se deve a interrupcdo das actividades e

a retoma incerta de condic8es econémicas e de salde
aceitaveis.

« A gravidade da crise é ilustrada, por exemplo, pela queda
de cerca de 35% dos direitos cobrados pelas entidades de
gestdo colectiva (EGC) para autores e artistas, cujas receitas
serdo drasticamente reduzidas em 2021 e 2022.

+ Por outro lado, o gasto do consumidor com modelos digitais
ndo compensa a perda de receita gerada nas vendas fisicas
(de livros, videojogos, jornais etc.) e nos eventos na maioria
dos sectores. No sector musical, as vendas fisicas (CD e

vinil) vao cair cerca de 35%, enquanto a receita digital da

industria fonografica deverd crescer apenas 8%. As mesmas
tendéncias aplicam-se ao cinema, com uma queda nas
receitas geradas pelos cinemas europeus até agora estimada
em -75% em 2020.

+ Na auséncia de uma retoma significativa das operacdes
de producado offline, distribuicdo e promog¢ao em 2021,

a capacidade das ICC de manterem e aumentarem o
investimento em novos projectos, na criacdo e na inovagao
ficara seriamente comprometida.

» Num recente indice de Consumo Futuro da EY, 46% dos
entrevistados disseram que ndo se sentiriam confortaveis
a ir a um espectdculo durante varios meses, sendo que
21% disseram que ndo se sentiriam confortaveis a ir a um
espectdculo durante varios anos.
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Sobre o estudo

Depois do primeiro relatdrio publicado em 2014, em
colaboragdao com o GESAC, a EY aceitou o desafio de
produzir esta sequnda edicao, que surge no final de um ano
dramatico para as industrias culturais e criativas (ICC), ndo
s6 na Europa como no resto do mundo.

Ambito
O estudo abarca os 10 principais sectores

culturais e criativos utilizados no primeiro
relatério sobre as ICC na Europa,

bens, servicos e actividades de natureza
cultural, artistica ou patrimonial”.
Assim, os principais dados revelados

neste relatério ndo incluem outras
"actividades criativas", como a moda,

publicado em 2014 pela EY e pelo GESAC:

’ PubI|F|dade a joalharia ou o desenho industrial -

: Arqg|tgctura nem sectores em que a criatividade

* Audiovisual desempenha um papel central, como nos
* Livros bens de luxo ou a gastronomia, os quais
+ Mdsica sdo por vezes incluidos nas estatisticas

+ Jornais e revistas

+ Artes performativas
+ Radio

+ Videojogos

+ Artes visuais

relativas as ICC, como por exemplo as
estatisticas do Eurostat.

O ambito geografico do estudo recai
sobre a Unido Europeia (UE) e o Reino
Unido (Reino Unido), designados como
UE-28. Salvo disposicdo em contrario, no
estudo em apreco, todas as referéncias a

Por uma questdo de rigor e consisténcia,
UE referem-se a UE-28.

decidimos basear-nos na defini¢do da
UNESCO que caracteriza as ICC como
actividades “cujo objectivo principal é
a produgdo ou reprodu¢ao, promogao,
distribuicdo ou comercializacao de

Salvo disposicdo em contrdrio, todas as
referéncias a criadores dizem respeito a
autores, intérpretes e outros artistas.

Indicadores

» Volume de negdcios: o estudo adoptou uma abordagem baseada nos
mercados de consumidores finais, sobretudo, nos precos de venda. A
abordagem considera a receita obtida no final da cadeia de valor, em vez
de somar a receita de todas as partes interessadas, envolvidas no processo,
como partes individuais da cadeia de valor. Por exemplo, para medir o valor
econdmico das artes cénicas, foram excluidos o aluguer de equipamentos e o
catering, uma vez que podem ser considerados custos intermédios da gestdo
do local e que j& estdo incluidos nas receitas de venda de bilheteira.

» Valor acrescentado bruto: a avaliacdo baseia-se nas relaces volume de
negdcios / valor bruto acrescentado para cada sector. O célculo dos racios com
base nas estatisticas estruturais das empresas do Eurostat e em relatérios de
organizagdes profissionais, quando disponiveis.

» Empregos - trabalhadores permanentes, temporarios e a tempo parcial,
incluindo trabalhadores independentes: o emprego é expresso em nimero de
empregos, ndo em equivalentes de tempo completo (FTE) . Tal é explicado, em
larga medida, pela falta de dados sobre o emprego nos cédigos de actividade
econdémica (NACE - Nomenclature statistique des Activités économiques de la
Communauté Européenne), relacionados com as ICC da UE que por vezes ndo
contabilizam os artistas e outros titulares de obras criativas. Os nimeros de
emprego incluem os sectores publico e privado.




Sobre as organizacgdes parceiras e as que
apoiaram o relatério

O Grupo Europeu de Sociedades de Autores e Compositores
(GESAC) solicitou a EY a produgdo de um relatério sobre a
situacdo das industrias culturais e criativas (ICC) na Europa.

Qual era a situagdo econémica antes da crise da COVID-19?
Qual foi 0 impacto da crise na actividade e no emprego?

E quais sdo as principais prioridades do sector para se
proteger das consequéncias mais graves, para recuperar o
crescimento e valorizar a economia europeia? O presente
estudo seque a linha do relatério anterior, intitulado Criar
Crescimento (Creating Growth), publicado em Dezembro de
2014.

O GESAC reuniu varios parceiros que representam as ICC,
de forma a reflectir a diversidade e a forca colectiva desta
economia.

A EY agradece a equipa do GESAC e aos seus parceiros,
bem como aos especialistas entrevistados por toda a
Europa. O GESAC e a EY agradecem ainda os contributos
da ADAGP, BUMA, GEMA, SACEM, SCAM, SIAE e da SOZA. A
contribuigdo de todos foi essencial para o estudo.

Acerca do GESAC

O GESAC integra 32 sociedades de autores de toda a
Europa, que juntas representam mais de um milhdo

de criadores e titulares de direitos - desde musicos a
escritores, artistas visuais a directores de cinema entre
muitos outros, nas dreas de artes musicais, audiovisuais e
visuais, e literdrias e obras dramaticas.

Internet: www.authorsocieties.eu
email: secretariatgeneral®gesac.org
twitter: @authorsocieties

Sobre a equipa do estudo

O estudo foi realizado pela EY, sob a supervisao de
Marc Lhermitte, com a participacdao de Hugo Alvarez,
Clémence Marcout, Quentin Nam e Enzo Sauze.

Parceiros do GESAC para o estudo

AEPO-ARTIS

Association of European Performers Organisations

EUROCINEMA

Association of European Producers

EUROCOPYA

European Federation of Joint Management Societies
of Producers for Private Audiovisual Copying

EVA

European Visual Artists

FIAPF

International Federation of Film Producers Associations
IMPALA

Independent Music Companies Association
IVF

International Video Federation

SAA

Society of Audiovisual Authors

SROC

Sports Rights Owners Coalition

Organizacoes que apoiaram o estudo

AER

Association of European Radios

CEPIC

Coordination of European Picture Agencies
Stock, Press and Heritage

EACA

European Association of Communications Agencies
ECSA

European Composer and Songwriter Alliance
EGDF

European Games Developer Federation
EPC

European Publishers Council

FEP

Federation of European Publishers

FERA

Federation of European Film Directors
FSE/SCRIPT

Federation of Screenwriters in Europe
IFRRO

International Federation of Reproduction
Rights Organisations

IMPF

Independent Music Publishers International Forum
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