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STARTUPSE INDUSTRIA CRIATIVA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

Objetivo do estudo

Investigar como o conceito de startup é tratado na industria criativa por meio de uma reviséo
sistematica da literatura, identificando as principais relacdes entre esses campos, suas contribuicdes,
abordagens tedricas e oportunidades para futuras pesguisas.

Relevancia/originalidade

O estudo é relevante ao explorar a interseccdo entre startups e industria criativa, tema ainda pouco
consolidado na literatura. Sua originalidade reside na sistematizacdo do conhecimento existente,
identificando relacBes, lacunas e oportunidades de pesquisa entre esses dois campos.

M etodologia/abor dagem

Pesquisa qualitativa, de caréter exploratdrio, conduzida por meio de uma Revisdo Sistemética da
Literatura (RSL). A coleta de dados foi realizada nas bases Scopus e Web of Science, seguindo o
protocolo PRISMA, com andlise descritiva, interpretativa e critica dos estudos sel ecionados.

Principaisresultados

Trés relagBes principais entre startups e industria criativa: a promogdo de startups no contexto da
indastria criativa; acdes da indastria criativa que beneficiam startups; e solugbes para o
desenvolvimento da indlstria criativa baseadas em préticas e modelos adotados por startups.

Contribuictes tedricas/metodol gicas

O estudo contribui para a compreensao das intersecGes entre startups e indastria criativa ao
sistematizar a producdo cientifica existente. Metodol ogicamente, demonstra a aplicacdo da Revisdo
Sistematica da Literatura, orientada pelo protocolo PRISMA, para identificar tendéncias, lacunas e
oportunidades de pesqguisa.

Contribuicbes sociais/para a gestéo

O estudo oferece subsidios para gestores, formuladores de politicas publicas e agentes de ecossistemas
de inovagdo ao evidenciar formas de integracéo entre startups e industria criativa Socialmente, destaca
0 potencial dessa relagdo para promover inovagéo, empreendedorismo, geracdo de renda e
desenvolvimento econdmico.

Palavras-chave: Startups, IndUstria Criativa, Revisdo Sistemética da Literatura
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STARTUPS AND THE CREATIVE INDUSTRY: A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW

Study purpose

To investigate how the concept of startups is addressed in the creative industry through a systematic
literature review, identifying the main relationships between these fields, their contributions,
theoretical approaches, and opportunities for future research.

Relevance/ originality

The study is relevant because it explores the intersection between startups and the creative industry, a
topic that remains underdeveloped in the literature. Its originality lies in systematizing existing
knowledge, identifying relationships, gaps, and research opportunities between these two fields.

Methodology / approach

This qualitative and exploratory study was conducted through a Systematic Literature Review (SLR).
Data were collected from the Scopus and Web of Science databases following the PRISMA protocaol,
with descriptive, interpretative, and critical analysis of the selected studies.

Main results

The results identified three main relationships between startups and the creative industry: the
promotion of startups within the creative industry; creative industry actions that benefit startups; and
solutions for developing the creative industry based on practices and models adopted by startups.

Theoretical / methodological contributions

The study contributes to understanding the intersections between startups and the creative industry by
systematizing existing scientific knowledge. Methodologically, it demonstrates the application of a
Systematic Literature Review guided by the PRISMA protocol to identify trends, gaps, and research
opportunities.

Social / management contributions

The study provides insights for managers, policymakers, and innovation ecosystem stakeholders by
highlighting forms of integration between startups and the creative industry. Socially, it emphasizes
the potential of this relationship to foster innovation, entrepreneurship, income generation, and
economic development.

Keywords: Startups, Creative Industry, Systematic Literature Review
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STARTUPS E INDUSTRIA CRIATIVA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

1 Introducio

A economia criativa, vista como um conceito em evolucdo baseado em ativos criativos
potencialmente geradores de crescimento econdmico e desenvolvimento (Pinheiro e Silva, 2020), ¢
um dos setores de mais rapida expansdo no mundo impulsionando a criagdo de empregos e a
distribuicao de renda em diversos paises (UNCTAD, 2024). Para corroborar tal afirmagdo, de um
lado, dados globais de 2022 da UNCTAD (2024) revelaram que as exportacdes de bens criativos
aumentaram em mais de 350%, chegando a US$ 713 bilhoes. Por outro lado, os servigos criativos
cresceram 2,8 vezes na ultima década, alcangcando US$ 1,4 trilhdo.

Para Pinheiro e Silva (2020), a economia criativa pode ser compreendida como uma economia
baseada no conhecimento. No entanto, precisa ser dissociada da economia da inovagdo, a qual
consiste em transformar o conhecimento cientifico e tecnoldégico em produtos, servi¢os, processos ou
sistemas que ampliam as possibilidades do desenvolvimento economico. Essa separacdo ¢ devida
para orientar o esfor¢o direcionado a realizar a classificagdo das atividades da economia criativa,
resultando em diversos segmentos de industria criativa que, segundo a UNCTAD (2024), sdo aqueles
relacionados a: expressoes culturais tradicionais, equipamentos culturais, artes visuais, espetaculos
ao vivo, design, novas midias, audiovisual, publica¢des, arquitetura, propaganda e marketing.

De acordo com Valiati e Wink Junior (2013, p.14) as industrias criativas referem-se a “ciclos de
cria¢do, producao e distribui¢do de bens e servigos que usam criatividade e capital intelectual como
insumos primarios, sendo formada por um nucleo, circundado por atividades relacionadas e de
apoio”. Embora haja uma dissociacdo entre a economia criativa ¢ a economia da inovagao, o presente
estudo tem como tema o tratamento conceitual de startups na industria criativa.

Segundo Ries (2019) as startups sdo empresas jovens que buscam criar algo novo em meio a um
cenario de incertezas e com o compromisso de inovar, agindo como uma catalisadora que transforma
ideias em produtos, por meio de um processo de aprendizado acelerado centrado no cliente.

Esses empreendimentos tecnoldgicos recém criados e com conhecimento limitado, sdo em
algumas vezes compostos por apenas um profissional no inicio de sua trajetoria, denominado de
fundador ou CEO - Chief Executive Officer - (Salmeron et al. 2023). Para Yucel e Azhar (2023) pode
ser uma empresa ou um projeto que busca desenvolver e validar um modelo de negocio escalavel,
desempenhando assim um papel crucial na facilitacdo de ado¢@o de novas tecnologias nas industrias,
aproveitando recursos limitados e alavancando ativos intangiveis, como conhecimento e inovagao.

As startups tém-se destacado por impor ao mercado modelos de negdcios inovadores, atendendo
a demandas de clientes por meio do uso massivo de tecnologias digitais. Exemplos como Uber,
Airbnb, Spotify tornaram-se presentes no cotidiano de muitas pessoas em escala mundial. Dados do
Global Startup Ecosystem (2023) demonstram que os strong starters - os 25 maiores ecossistemas de
startups do mundo divididos em sete principais regides - faturaram mais de US$ 700 bilhdes em 2023,
com uma taxa de crescimento média de 30% ao ano. Este avanco representativo foi impulsionado por
ecossistemas emergentes robustos, com destaque para a regido da Europa, contribuindo em 52% deste
faturamento, seguidos da América do Norte, com 20% e da Asia com 12%.

Ao analisar possiveis semelhantes entre a natureza das atividades relacionadas a economia
criativa, tais como conhecimento, criatividade, capital intelectual, com elementos presentes nas
conceituacdes apresentadas sobre startups, em especial “criar algo novo”, “transformar ideias em
produtos” e “aprendizado acelerado” (Ries, 2019); “alavancando ativos intangiveis, como
conhecimento” (Yucel e Azhar, 2023); “compostas por apenas um profissional no inicio de sua
trajetoria” (Salmeron et al., 2023), percebe-se alguns pontos de convergéncia entre os elementos de
conceituacdo de startups e industrias criativas.
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Ademais, os dados expressivos dos avancos da economia criativa divulgados pela UNCTAD
(2024) e do mercado de startups externado pela Global Startup Ecosystem (2023), apontam
alternativas de diversificagdo econdmica tdo necessarias especialmente para paises em
desenvolvimento. Segundo Rebeca Grynspan, Secretdria-Geral da UNCTAD, a diversificagdo
econdmica ¢ crucial para os paises em desenvolvimento enfrentarem crises globais e promover um
crescimento sustentavel. A Secretaria-Geral da UNCTAD destaca que investir em setores criativos
(industria criativa) e tecnolégicos (startups) pode reduzir a dependéncia de mercados tradicionais e
aumentar a resiliéncia economica. Grynspan enfatiza que a combinagdo de multipolaridade com
multilateralismo ¢ fundamental para criar uma economia global mais inclusiva e equitativa
(UNCTAD, 2024).

Tal possibilidade de intersec¢ao entre startups e a industria criativa, somada a representatividade
e do potencial de ambos em alavancar a economia de paises em desenvolvimento promovendo
geracdo de empregos e distribuicdo de renda, sdo fatores motivadores para definir o problema a ser
investigado, o qual consiste em: qual o estado da arte sobre como o conceito de startup ¢ tratado na
industria criativa?

Para atender a problemadtica mencionada sera realizada uma revisdo sistematica da literatura
(RSL) utilizando como base de dados a Scopus e a Web of Science e como descritores “industria
criativa” e “startups” a fim de evidenciar o estado da arte da producao cientifica sobre o referido tema.

Os resultados deste trabalho serdo uteis para motivar novas pesquisas com o objetivo de
aprimorar a analise de possiveis inter-relacdes entre a industria criativa e as startups, em especial no
que tange aos modelos de negdcios que atualmente sdo atribuidos a economia da inovacdo, mas que
podem ser redefinidos e incorporados a economia criativa.

As sessOes seguintes revisam a literatura sobre os conceitos de economia criativa, industria
criativa e startups. Em seguida ¢ apresentada a metodologia adotada para conduzir a RSL, passando
pela analise de contetido dos 10 artigos selecionados. A sessdo de resultados apresentard os frutos
deste artigo e por fim, na conclusdo serdo evidenciadas as limitagdes enfrentadas, assim como
sugestoes para futuras pesquisas.

2. Economia criativa e Industria Criativa

A economia criativa ¢ um conjunto de atividades econdmicas ancoradas no conhecimento
(UNCTAD, 2024) e fundamentada em ativos criativos, sendo potencialmente geradora de
crescimento econdomico e desenvolvimento (Pinheiro e Silva, 2020). Embora confundida a economia
da inovagdo, a economia criativa deve ser dissociada desta ultima, que transforma conhecimento
cientifico e tecnoldgico em produtos, servicos, processos ou sistemas (Pinheiro e Silva, 2020). Por
outro lado, ¢ composta por todas as partes das industrias criativas, incluindo comércio, trabalho e
producao (UNCTAD, 2024).

Adicionalmente, as industrias criativas, conceito que surgiu na Australia em 1994 e que recebeu
maior destaque no Reino Unido em 1997 por intermédio de politicas de estado (UNCTAD, 2008),
referem-se aos setores que compdem a economia criativa e que utilizam criatividade e capital
intelectual de maneira intensa e imprescindivel para a criacdo, producao e distribuicao de bens e
servicos (Valiati e Wink Junior, 2013). Deste modo, propiciam aos paises em desenvolvimento uma
oportunidade de alavancagem econdmica como um dos setores mais dindmicos da economia global
(UNCTAD, 2024) “onde os insumos intangiveis criativos e baseados no conhecimento acrescentam
valor econdmico e social significativo aos bens e servigos” (Parkman et al., 2012, p. 97).

Para Potts e Cunningham (2012) ¢ uma defini¢do analitica alternativa e original dos segmentos
industriais econdmicos que tem na criatividade o seu principal input gerando como resultado algum
conteudo ou artefato de propriedade intelectual. Pinheiro e Silva (2020) contrapdem Potts e
Cunningham (2012), Valiati e Wink Junior (2013) no que tange a generalizagao do uso da criatividade
para se determinar o que compete ou nao a industria criativa.
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Em seu ensaio intitulado “Afinal, o que ¢ (¢ o que ndo ¢) industria criativa?” Pinheiro e Silva
(2020) argumentam que tal definicdo ¢ permeada por diversas interpretacdes € compreensoes que
variam conforme o contexto cultural e economico. Sendo assim, & essencial reconhecer a
subjetividade presente na categorizagdo das atividades deste setor, ndo podendo ser entendida como
uma ciéncia ou uma disciplina. Neste ultimo aspecto, pelo contrario, o esfor¢o de se conceituar
industria criativa “se expande com a potencialidade de constru¢do de uma area interdisciplinar de
investigacdo académica” (Pinheiro e Silva, 2020, p. 34).

Finalmente, segundo a UNCTAD (2008), as industrias criativas podem ser classificadas em
quatro categorias subdivididas em 8 grupos: heranga cultural, artes, midia e criagdes funcionais. A
heranca cultural abrange o artesanato, as expressdes culturais tradicionais, os festivais e locais
culturais. O grupo de artes inclui as artes visuais, como pinturas, esculturas e fotografias; e as artes
performaticas, como musica, teatro, danga, 6pera e circo. A midia cobre a publicagdo e impressao de
midia, incluindo livros, imprensa e outras publicagdes; e cinema, radiodifusao, televisao e radio. Por
fim, as criacdes funcionais sao divididas em projeto, que abrange mobilia, interiores, graficos, moda,
joias e brinquedos; novas midias que incluem conteudo digitalizado, videogame, software e
animagao; e servicos criativos, como arquitetura, publicidade e pesquisa e desenvolvimento, cultural
€ Servigos recreativos.

3. Startups

Startups, segundo Dorf e Blank (2014), podem ser compreendidas como organizagdes humanas
temporarias que visam construir um modelo de negdcios escalavel, repetivel e lucrativo. A
caracteristica de temporalidade assemelha-se com outra perspectiva que a denomina como uma
empresa jovem que busca criar algo novo em meio a um cendrio de incertezas € com 0 COmMpromisso
de inovar, agindo como uma catalisadora que transforma ideias em produtos, por meio de um processo
de aprendizado acelerado centrado no cliente (Ries, 2019).

Esses empreendimentos tecnologicos recém constituidos e com conhecimento limitado, sdo em
algumas vezes compostos por apenas um profissional no inicio de sua trajetoria, denominado de
fundador ou CEO - Chief Executive Officer - (Salmeron et al. 2023). Para Yucel e Azhar (2023) pode
ser uma empresa ou um projeto que busca desenvolver e validar um modelo de negocio escalavel,
desempenhando assim um papel crucial na facilitagdo de adog@o de novas tecnologias nas industrias,
aproveitando recursos limitados e alavancando ativos intangiveis, como conhecimento e inovagao.

Sob os aspectos de escassez de capital intelectual e de recursos financeiros, podem ser empresas
pequenas e médias de base tecnologica que objetivam criar um modelo de negdcio robusto e inovador
e que apo6s validar no mercado o interesse por seus produtos e servigos, necessitam de investimentos
externos para impulsionar o seu crescimento (Santisteban et al. 2021). Por apresentarem condic¢des
de rapido crescimento no curto prazo e baixos custos incrementais (Santisteban et al. 2021) tornam-
se uma opc¢ao de investimentos para o mercado de capitais.

De acordo com a Startup Genome (2023) uma startup € uma empresa inovadora ou impulsionada
por tecnologia, fundada nos ultimos 10 anos, com tecnologia e/ou escalabilidade como nticleo de seu
modelo de negocios, incluindo startups ativas em areas de tecnologia avangada, como Robotica e
Ciéncias da Vida.

Por outro lado, Aileen Lee (2013) popularizou o termo startup unicornio no ano de 2013 através
da publicagdo “Welcome to the Unicorn Club: Learning from Billion-Dollar Startups”. Para Aileen
Lee (2013), as startups com avaliacdo de mercado superior a um bilhdo de d6lares eram raras na época
e representavam apenas 0,07% das startups de software do ecossistema de capital de risco dos Estados
Unidos compondo um clube restrito de 39 startups unicornio. Segundo o relatdrio “The Global Startup
Ecosystem Report 2023 outra caracteristica de uma unicornio ¢ de ndo ter sido adquirida por outra
empresa e nao ter feito o IPO - Initial Public Offering - (Startup Genome, 2023). De acordo com a
SEC (2024), Comissao de Valores Mobiliarios dos Estados Unidos, um IPO ou oferta publica inicial,
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refere-se a primeira venda de agdes de uma empresa ao publico em geral através de uma bolsa de
valores.

4. Metodologia

A metodologia selecionada ¢ composta por uma abordagem qualitativa associada a revisao
sistematica da literatura (RSL) para tratar da questao de investigagcdo “Qual ¢ o estado da arte sobre
como o conceito de startup ¢ tratado na industria criativa?”’. Uma RSL tem como premissa reduzir o
viés de subjetividade do pesquisador por meio de um processo e do uso de métodos pré-determinados
para atender a questdo de investigacdo definida através da busca sistematica de todos os documentos
relevantes publicados (Donato e Donato, 2019).

Neste processo, 0s artigos passam por etapas de apreciagdo a fim de seleciond-los com base em
critérios de sele¢do escolhidos. Em seguida, apos a ultima etapa de filtro, os artigos aprovados para a
RSL sdo analisados de forma integral; ocorre a extragao dos dados relevantes; e segue para o processo
de agrupamento desses dados (sintese) para gerar o resultado final do artigo (Donato e Donato, 2019).
Para Donato e Donato (2019) o processo de RSL pode ser estruturado em 9 passos, os quais sao
descritos no quadro 1.

1.  Formular uma questdo de investigagdo;

2. Produzir um protocolo de investigacdo e efetuar o seu registro (itens 1 e de 3 a 8 devem constar no protocolo
de elaboragdo da revisdo sistematica);

3 Definir os critérios de inclusdo e excluséo;

4. Desenvolver uma estratégia de pesquisa e pesquisar a literatura - encontrar os estudos;

5. Sele¢do dos estudos;

6. Avaliagdo da qualidade dos estudos;

7.  Extracdo dos dados;

8.  Sintese dos dados e avaliacdo da qualidade da evidéncia;

9. Disseminagio dos resultados - Publicag¢io

Quadro 1- Etapas do processo de revisao sistematica
Fonte: Donato e Donato (p. 228, 2019).

Atendendo a etapa 2, serda adotado o protocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses). Este método € um conjunto de diretrizes composto por uma
lista de verificagdo de 27 itens e um diagrama de fluxo (Donato e Donato, 2019) projetado para ajudar
autores e pesquisadores a relatar de forma transparente e reaplicavel por que uma RSL foi realizada,
quais os métodos foram utilizados e quais foram os resultados obtidos (PRISMA 2020, s.d.). Na
figura 1, sera ilustrado o fluxograma desta RSL adotando as orientagdes de Donato e Donato (2019)
e do método PRISMA.
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Definir a questao de
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Avaliar a qualidade dos
estudos

Descrever os estudos

Definir as palavras-chave
e as estratégias de busca

Definir método de
extracao de dados

Definir os bancos de
dados

Selecionar os artigos
para a construgédo da
RSL

Realizar a pesquisa dos
artigos disponiveis

Definir os critérios de
inclusdo e exclusao para
selecionar os artigos

Apontar possiveis

Objetivos Definir método de sintese Analise qualitativa e
; lacunas para embasar
Metodologia dos dados sintese dos dados :
futuras pesquisas
Resultados

Figura 1 - Fluxograma da Revisdo Sistematica da Literatura
Fonte: Adaptado pelos autores de Donato e Donato (2019) e PRISMA 2020 (s.d.).

Para delimitar a busca de pesquisas publicadas foram definidas as bases de dados da Scopus
mediante a configuracdo de Article title, Abstract, Keywords “startups” AND “creative industries”; e
na Web of Science com a busca de Title “creative industries” AND Topic “startups”. A primeira
busca foi realizada na base da Scopus em 27 de julho de 2024 resultando em 90 documentos e apos a
aplicagdo do filtro “article”, restaram 34 documentos. Na Web of Science a investigagdo inicial foi
realizada em 27 de julho de 2024 resultando em 5 documentos e em seguida foi aplicado o filtro de
“article”, resultando em 3 documentos.

Depois, foram lidos todos os titulos e resumos dos artigos, onde foram constatados 2 artigos
duplicados entre as duas bases de dados e outros foram excluidos devido a auséncia das expressoes
“creative industries” ou “creative economy” e ‘“startups” no titulo, no resumo e/ou nas palavras-
chave. Este filtro resultou em 14 documentos na Scopus e 1 artigo na Web of Science. Dos 14 artigos
da Scopus restantes, 5 necessitaram de permissao dos autores para acessar o seu conteido completo.
ApoOs contatar os autores destes artigos na plataforma ResearchGate em 2 de agosto de 2024 e nao
obter o retorno, a RSL foi finalizada com base em 9 artigos da Scopus e 1 artigo da Web of Science.
Na figura 2 sdo apresentados os passos para se chegar aos artigos selecionados para esta RSL.

Antes de iniciar a leitura completa dos artigos, segundo Donato e Donato (2019), € preciso avaliar
o uso de algum método que auxilie a extrair os dados de forma qualitativa através de alguma escala
de avaliagdo para cada estudo selecionado. Deste modo, seguindo os passos do método PRISMA para
guiar a extragdo dos dados de cada um dos 10 artigos, foi utilizado um formulario padronizado, o
qual inclui diversas categorias essenciais para a analise, como a revista em que o artigo foi publicado,
o titulo do artigo, o(s) autor(es), as palavras-chave, o objetivo, o tema, o setor de estudo, a amostra
utilizada, a metodologia empregada, o pais ou regido de origem de autor principal, os resultados
obtidos e o numero de citagoes de cada trabalho.
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Figura 2 - Etapas de selecio de artigos
Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Para organizar os dados extraidos com a leitura completa dos artigos e o preenchimento do
formulério mencionado, foi utilizada uma planilha eletronica do google planilhas.

Além disso, para fazer a sintese dos dados a qual consiste em coletar, combinar e resumir cada
artigo individual resultante da selecdo final para criar a RSL (Donato ¢ Donato 2019) foi utilizada a
abordagem descritiva, pois segundo Prodanov e Freitas (2013), tem como objetivo "descrever e
analisar caracteristicas, comportamentos ¢ fendmenos de interesse" (p. 56), fornecendo uma visao
detalhada e aprofundada do objeto de estudo, neste caso, um panorama sobre o estado-da-arte de
produgdo cientifica sobre fatores criticos de sucesso em startups.

Por fim, com base em Marconi e Lakatos (2017), buscou-se analisar os dados coletados de forma
interpretativa e critica, A analise interpretativa permitiu que as principais ideias extraidas dos 10
artigos analisados fossem relacionadas ao conhecimento prévio do pesquisador. A andlise critica, por
sua vez, envolveu a codificacdao e a explicacao de possiveis relagdes entre a industria criativa e as
startups, resultando na identifica¢do de padrdes e de lacunas na literatura existente.

5. Resultado e analise

As primeiras classificacdes tiveram como objetivo apresentar o(s) autor(es) € o ano de
publicacao, o periddico em que foi publicado, o nimero de citagdes e o pais de origem do principal
autor da pesquisa. Em relagdo ao ano das publicagdes dos periodicos selecionados, o primeiro registro
das pesquisas foi publicado em 2010, seguido de duas publicacdes em 2017 e 2018, uma publicag¢ao
em 2021, trés em 2022 ¢ uma em 2024.

De acordo com os dados, o continente Europeu representou 60% das publicagdes, com um total
de 6 artigos, distribuidos entre Bulgaria (1 artigo), Ucrania (2 artigos), Holanda (1 artigo), Russia (1
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artigo) e Eslovaquia (1 artigo). O continente Asiatico representou 30% das publicacdes, com um total
de 3 artigos, distribuidos entre Indonésia (2 artigos) e Coreia do Sul (1 artigo). O continente da
América do Norte representou 10% das publicagdes, com um 1 artigo dos Estados Unidos.

Os dois artigos mais citados entre os selecionados foram de autoria de Lazzaro e Noonan
(2021), com a abordagem sobre a analise comparativa de regulamentacoes de crowdfunding para
industrias culturais e criativas entre EUA e UE, com 23 citagdes, e Stefko e Steffek (2017) com artigo
sobre incubagdo empresarial e coworking para industrias criativas, com 10 citagoes.

5.1 Analise dos métodos de pesquisa dos artigos

O método de pesquisa com abordagem qualitativa foi utilizado em seis dos dez artigos,
representando 60% dos trabalhos (Kovpak e Lebid, 2022; Lazzaro e Noonan, 2021; Simonova, 2018;
Kim e Kim, 2018; Zakharchenko, 2022; Ondercin, 2010). Por outro lado, a abordagem quantitativa
conduziu 30% dos estudos, sendo utilizada em trés dos dez artigos (Ardi et al., 2022; Rodrigues et
al., 2024; Heripracoyo, 2017). A abordagem mista, combinando métodos qualitativos e quantitativos,
foi utilizada em um dos dez artigos, representando 10% dos estudos (Stefko e Steffek, 2017).

Em relacdo as técnicas de coleta de dados, o survey foi a técnica mais utilizada, presente em
cinco dos dez artigos, representando 50% das publicagdes (Rodrigues et al., 2024; Ardi et al., 2022;
Stefko e Steffek, 2017; Heripracoyo, 2017; Kovpak e Lebid, 2022). A coleta de dados via entrevista
foi utilizada em quatro dos dez artigos, representando 40% dos estudos (Simonova, 2018; Stefko e
Steffek, 2017; Heripracoyo, 2017; Kim e Kim, 2018). Um artigo utilizou exclusivamente a revisao
sistematica da literatura como técnica de coleta de dados, representando 10% das publicagdes
(Ondercin, 2010).

Quanto a natureza das pesquisas, 80% dos artigos analisados foram considerados empiricos,
baseando-se na coleta e analise de dados primarios e secundarios (Kovpak e Lebid, 2022; Stefko e
Steftek, 2017; Rodrigues et al., 2024; Kim e Kim, 2018; Simonova, 2018; Lazzaro e Noonan, 2021;
Ardi et al., 2022; Heripracoyo, 2017). Dois artigos foram classificados como tedricos, embasando
suas analises na revisdao de literatura existente ou em analise documental (Ondercin, 2010;
Zakharchenko, 2022).

5.2 Analise dos artigos selecionados

Rodrigues et al. (2024) realizaram um estudo sobre a criatividade presente nas cidades da
Bulgéaria no periodo pré-pandemia, no qual visaram caracterizar os distritos bulgaros em relagdo a
sua criatividade, utilizando um indice composto desenvolvido pelos autores, com o objetivo de
investigar como a criatividade contribuiu para o crescimento econdmico e o desenvolvimento urbano
nas principais cidades do pais. Como resultado, Rodrigues et al. (2024) validaram 14 fatores
identificados por meio da andlise estatistica que representam o0s principais componentes que
influenciaram a criatividade e o desenvolvimento criativo nas cidades pesquisadas.

Dentro da categoria de cultura os fatores destacados foram: espacos e atividades culturais e
criativas, cultura urbana e artes cénicas, patrimonio cultural cinematografico, hospitalidade integral
e atratividade internacional. J4 na categoria de economia criativa os fatores identificados foram a
vitalidade cultural e econémica, o ecossistema criativo e académico e o ambiente académico. Por fim,
sob a categoria de ambiente favoravel os fatores foram cultura midiatica e ensino superior, demografia
e dindmica sociocultural, conectividade aérea e regeneragdo urbana, conectividade multimodal,
cultura literaria e regeneracdo urbana e educacao artistica e humanistica.

Segundo Rodrigues et al. (2024), o fator “vitalidade cultural € econdmica” foi um impulsionador
da economia da Bulgéaria por meio de eventos relacionados a industria criativa, como eventos
culturais, festivais e exposi¢des, corroborando com as atividades na divisao de “heranca” criada pela
UNCTAD ( 2008). “Esta vibragdo cultural desempenhou um papel na atragdo de turistas e no

Anais do XIV SINGEP-CIK-SPARK — UNINOVE - Sio Paulo — SP — Brasil — 21 a 23/10/2026 7



2 wvsincer  [)CIRUS

=\
‘ Simpdsio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagao e Sustentabilidade CIK 14" INTERNATIONAL CONFERENCE SPARK

Saciety for Promoting Academic
Research and Knowlege

fortalecimento do setor do turismo, contribuindo para o crescimento econdémico do pais” (Rodrigues
et al., 2024, p.13). Além disso, essas condi¢des culturais e econdmicas incentivaram o surgimento de
uma cultura vibrante de startups, promovendo eventos, hackathons e competi¢des focadas em
inovag¢do para jovens empreendedores.

Outro fator apontado por Rodrigues et al. (2024) foi o “ecossistema criativo e académico” que
estava em expansdo no periodo pré-pandemia na Bulgaria. Vérias iniciativas de apoio a artistas,
designers e empreendedores, incluindo centros criativos, espacos de coworking ¢ incubadoras de
startups, foram mencionadas como ambientes que estimularam a colaboragao entre o meio académico
e a industria criativa, resultando no desenvolvimento de projetos e solugdes inovadoras com
relevancia pratica no pais.

Zakharchenko (2022) abordou a necessidade de fortalecer o Plano de Recuperacao da Ucrania
apods a guerra por meio da neoeconomia. O estudo identificou setores prioritarios para impulsionar o
desenvolvimento, incluindo tecnologia da informacdo (TI), industria 4.0, energias renovaveis,
bioeconomia, comércio eletrdnico, economia criativa, pesquisa e desenvolvimento, entre outros. O
autor prop0s diversas formas de organizacdes espaciais, ou seja, a distribui¢do e localizagdo de setores
inovadores e tecnologicos em diferentes areas geograficas (Zakharchenko, 2022), como incubadoras
de negdcios, startups, parques tecnologicos e cidades inteligentes. Esses elementos apontam para uma
reforma estrutural na economia baseada em conhecimento e inovagdo, contrariando o modelo vigente
da economia industrial tradicional focada na exportacao de matérias-primas.

Neste contexto, segundo Zakharchenko (2022) as startups sdo essenciais para alavancar os
setores econdmicos prioritarios apontados, desempenhando um papel crucial na facilitagao de adogao
de novas tecnologias nas industrias e alavancando ativos intangiveis como conhecimento e inovagao
(Yucel e Azhar, 2023). Nesse sentido, a economia criativa também pode ser entendida como um
conjunto de atividades econdmicas ancoradas no conhecimento, sendo potencialmente geradora de
crescimento econdmico (UNCTAD, 2024; Pinheiro e Silva, 2020). Projetos voltados a cultura,
memoria, patriménio, bem como ao desenvolvimento da industria cinematografica e produgdao
audiovisual sdo exemplos de iniciativas que podem fomentar a economia criativa e contribuir para a
recuperagao economica da Ucrania (Zakharchenko, 2022).

Ardi et al. (2022), examinaram 144 startups digitais registradas na Baparekraf (Agéncias de
Turismo e Economia Criativa da Indonésia). O objetivo foi investigar se a lideranca transformacional
digital, a intera¢do baseada em conhecimento empoderador e a capacidade de absor¢do sdo capazes
de manter a sustentabilidade das startups digitais, melhorando o desempenho financeiro e atragdo de
investimentos (Ardi et al., 2022).

No artigo desenvolvido por Ardi et al. (2022), a relagdo de startups com a industria criativa ¢
verificada na base de startups cadastradas na Baparekraf, onde constam startups do mercado de games
(8% da amostra) e midias (7% da amostra). Estes segmentos sdo considerados parte da industria
criativa na Indonésia conforme apontado pela UNCTAD (2008), onde uma das quatro categorias ¢
“midia”, e um dos grupos atribuidos a categoria de “criagdes funcionais” ¢ o de “games”.

Kovpak e Lebid (2022) analisaram ferramentas da industria criativa ucraniana que contribuiram
para a producao de novos produtos ou servigos culturais e potencializaram a economia criativa
durante a lei marcial devido a guerra contra a Rissia. Os casos de sucesso incluem pequenas ideias
de monetizagdo de hobbies resultando em negdcios no ramo de joias, roupas, cosméticos, dentre
outros, proporcionando doagdes de recursos financeiros as For¢as Armadas da Ucrania. Esses
exemplos conectam-se com o conceito de industrias criativas como setores que utilizam criatividade
e capital intelectual para criar valor econémico e social conforme descrito por Valiati e Wink Junior
(2013) e Parkman et al. (2012).

A empresa Dressx, uma plataforma digital de venda de roupas digitais, obteve US$ 2 milhdes
em investimentos de capital de risco e langou um marketplace de NFT (token ndo fungivel) para
roupas. Embora Dress ndo seja explicitamente mencionada como uma startup, percebe-se que ¢ uma
empresa de base tecnologica que criou um modelo de negocios digital escalavel, o que apresenta
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semelhanga com os apontamentos de Dorf e Blanck (2014). O fato da Dressx receber investimentos
externos expressivos para impulsionar o seu crescimento, conecta-se com a caracteristica de startup
apontada por Santisteban et al. (2021). No entanto, o estudo de Kovpak e Lebid (2022) ndo aborda
diretamente startups na industria criativa, exceto no resumo, onde cita o “Fundo de Startups” como
uma das instituicdes para fomentar o desenvolvimento das industrias criativas na Ucrania.

Lazzaro e Noonan (2021) realizaram uma analise comparativa dos quadros regulatorios para
crowdfunding nas industrias culturais e criativas (CCCF) nos Estados Unidos e na Unido Europeia,
utilizando o modelo de crowdfunding de startups como referéncia. De acordo com Camilleri e
Bresciani (2022), o crowdfunding ¢ um método alternativo de captacdo de recursos onde
empreendedores, startups e empresas podem utilizar plataformas online para obter financiamento de
varios investidores em troca de produtos ou participagdo acionaria.

Na pesquisa de Lazzaro e Noonan (2021), o foco principal foi o desenvolvimento de estratégias
de financiamento para alavancar as industrias culturais e criativas. O conceito de startup foi
mencionado como modelo presente em outros contextos de mercado com caracteristicas de negdcios
semelhantes a industria criativa, tais como empreendimentos recém-criados (Salmeron et al. 2023)
que demandam aporte de investimento para impulsionar o seu crescimento (Santisteban et al. 2021).
Segundo Lazzaro e Noonan (2021), o crowdfunding pode ser uma alternativa decisiva para estimular
o surgimento e o fortalecimento de novos empreendimentos da industria criativa.

Kim e Kim (2018) sugeriram fatores criticos para empresas iniciantes de design e discutiram
melhorias para o desenvolvimento de startups de design no novo ambiente de negocios, explorando
os seus modelos de negocios através de estudos de caso multiplo com quatro empresas. Identificaram
quatro tipos de orientagdo de startups de design: mercado-capital, mercado-social, tecnologia-capital
e tecnologia social. Contudo, as startups estudadas por Kim e Kim (2018) ndo apresentam
similaridades na atividade fim com os segmentos de industria criativa definidos por UNCTAD (2008)
e Valiati e Wink Junior (2013).

Por outro lado, Kim e Kim (2018) concentraram-se em incorporar os profissionais da industria
de design da Coreia do Sul as startups para desenvolver modelos de negodcios baseados em
criatividade e inovacao, conforme destacado por Pinheiro e Silva (2020) e Ries (2019). Simonova
(2018) desenvolveu uma pesquisa com 27 participantes para realizar uma analise antropoldgica critica
do hackerspace “Neuron” em Moscou, abordando o seu funcionamento como uma plataforma
alternativa na industria criativa de tecnologia da informagdo e no empreendedorismo de startups.
Hackerspace, segundo Simonova (2018), ¢ um espacgo de trabalho e socializa¢dao de profissionais de
tecnologia, como programadores, engenheiros e designers, onde compartilham recursos e
conhecimento.

A relacdo entre industria criativa e startups no trabalho de Simonova (2018) concentra-se na
escolha da “Neuron” como objeto de estudo, considerando-a uma forma de organizagdao de
empreendedorismo de startups e da industria criativa, permitindo o envolvimento de profissionais de
design e de arte digital, além programadores e engenheiros de software. Simonova (2018, p.52)
definiu esta plataforma como uma “comunidade que conseguiu precisamente transformar ideias
criativas em produtos comerciais”.

Stefko e Steffek (2017) exploram os servigos mais requisitados por profissionais da inddstria
criativa em incubadoras e coworking voltados para criar e apoiar o desenvolvimento de startups em
Toronto, no Canadé. Dados primarios foram coletados por meio de pesquisas online com 60 alunos
matriculados em programas criativos da Universidade Ryerson e 12 entrevistas com representantes
dos usudrios da incubadora em Toronto. A pesquisa destacou que esses ambientes atraem
profissionais da industria criativa, oferecendo programas de incubacao e aceleragcdo adaptados as suas
necessidades.

De acordo com Stefko e Steffek (2017), uma incubadora eficaz para profissionais da industria
criativa deve oferecer espacos de trabalho flexiveis e acessiveis, suporte robusto em gestdo e
operagdes empresariais, conexdes com redes de financiamento e mentoria, € servi¢os continuamente
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adaptados para atender as necessidades emergentes dos empreendedores criativos. Assim, o estudo
evidencia uma relagdo direta entre o startups e a industria criativa, destacando a importancia de
oferecer servicos especializados para o desenvolvimento de startups nesse setor.

Heripracoyo (2017) investigou o impacto da computagdo em nuvem e da capacidade de
tecnologia da informagdo na capacidade de inovacao, focando-se na industria criativa digital da
Indonésia, especificamente na categoria de animagao. Para Heripracoyo (2017), o desenvolvimento
de startups na economia criativa digital na Indonésia proporcionou um crescimento rapido com o
surgimento de aproximadamente 400 novos empreendimentos, gerando uma receita equivalente a
USS$ 133,33 milhdes, em cinco anos. O estudo apoiou a criagdo de um novo conhecimento para a
industria criativa digital, fornecendo um modelo que suporte a gestdo empresarial nas induastrias
criativas digitais.

Ondercin (2010) ressaltou que as universidades tém um papel fundamental na transferéncia de
pesquisas para a industria, na geracao de novas invengdes e patentes, e na criagdo de startups a partir
de suas tecnologias. O autor apontou que hé necessidade de exercer um movimento global para
transformar as universidades em motores de inovagdo com maior capacidade de comercializar suas
pesquisas. Nesse cenario, a inovagao na aprendizagem aberta e nas redes peer-to-peer foi vista como
central para os conceitos criativos, economicos, sociais € culturais, segundo o autor. Contudo,
Ondercin (2010) ndo conceitua "economia criativa" ou "indUstria criativa" em sua revisdo,
enfraquecendo seu argumento.

Finalmente, para estabelecer uma sintese da relacdo do conceito de startups com a industria
criativa, o quadro 2 apresenta as contribuicdes e as limitagdes de cada artigo.

(continua

Autor Contribuicao Limitacoes

Uma visdo de ecossistema integrando agdes e atividades da
industria criativa com eventos e agdes de

Rodrigues et al. . . ~ Nao foram percebidas
empreendedorismo e inovagdo que resultaram no L

(2024) . . limitagdes.
surgimento de uma cultura vibrante de startups na
Bulgaria.

Zakharchenko Explorou atividades do setor da industria criativa que Niio foram percebidas

(2022) podem constituir startups como alternativas para o plano

~ A limitagdes.
de recuperagdo da Ucrania. ¢

Selecionou como amostra da sua pesquisa startups da
Ardi et al. (2022) industria criativa de games e midia, dentre outros
segmentos para atender ao seu objetivo de pesquisa.

Nao foram percebidas
limitacdes.

Nao ha uma mengéo
explicita de startup no
desenvolvimento do estudo.
Contudo foi possivel
atribuir uma relagédo
proxima da empresa Dressx
com a definicdo de startup
de Dorf e Blanck (2014).

Investigaram o impacto de iniciativas relacionadas a
industria criativa para fornecer recursos financeiros as
for¢as armadas da Ucrania, expondo com um dos casos
uma empresa digital que recebeu um aporte significativo
de capital para impulsionar seu modelo de negocios.

Kovpak e Lebid
(2022)

Trataram de estratégias de financiamento para alavancar a
Lazzaro e Noonan IR N
(2021) industria criativa, adotando como referéncia modelos de
financiamento utilizados para apoiar startups.

Nao foram percebidas
limitacdes.
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(conclusio)
O estudo se concentra em incorporar os profissionais da
industria de design, do setor criativo, da Coreia do Sul as Niio foram percebidas
Kim e Kim (2018) startups a fim de exercer atividades de design no ram pe
. g limitagdes.
desenvolvimento de modelos de negdcios baseados em
criatividade e inovagao.
Artigo baseado em uma comunidade digital que conecta ~ .
. e o . Nao foram percebidas
Simonova (2018) profissionais da Industria Criativa com outros especialistas limitacoes
resultando na cria¢do de startups. Goes:
Exploraram os servicos mais requisitados por alunos de
Stefko e Steffek programas criativos da universidade Ryverson em Toronto Nao foram percebidas
(2017) em ambientes de incubagdo e coworking voltados a criacdo limitagdes.
de startups.
Relacionou as capacidades de tecnologia da informagéo de
. computacdo em nuvem e big data com a capacidade de Nao foram percebidas
Heripracoyo (2017) compurag . g data P ram pe
inovagdo, considerando como objeto de estudo startups da limitagdes.
industria criativa na categoria de animagao.
Propds as universidades a adogao de praticas centradas na O autor ndo apresentou
. aprendizagem aberta e nas redes peer-to-peer no intuito de conceitos e uma visao
Ondercin (2010) - . . . , .
comercializar servigos e tecnologias por meio de startups e clara de caracteristicas
enfatizou que a economia criativa pode apoiar neste desafio. da indtstria criativa.

Quadro 2 - Sintese das contribuicdes e limitacdes de cada artigo
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A partir do quadro 2, evidenciam-se trés principais relagdes entre startups e industria criativa ou
economia criativa. A primeira refere-se ao incentivo a criagdo ou identificagao de startups na industria
ou na economia criativa presentes nos estudos de Zakharchenko (2022), Ardi et al. (2022), Simonova
(2018), Stetko e Steffek (2017) e Heripracoyo (2017). A segunda aponta para acdes da industria
criativa que resultam em beneficios ou apoio a startups, apresentadas nos estudos de Rodrigues et al.
e Kim e Kim (2018). Por fim, a terceira relagdo, concentra-se na busca de solucdes para o
desenvolvimento da industria criativa baseado em boas praticas encontradas em ecossistemas de
startups, apontadas por Lazzaro e Noonan (2021). Em contrapartida, Kovpak e Lebid (2022) e
Ondercin (2010) ndo apresentaram uma relacdo clara de como o conceito de startup € tratado na
industria criativa.

6. Consideracoes finais

Este estudo investigou o estado da arte sobre como o conceito de startup € tratado na industria
criativa por meio de uma revisao sistematica da literatura (RSL) nas bases de dados Scopus € Web of
Science guiada pelo método PRISMA. A andlise de dez artigos selecionados forneceu uma visao
abrangente das contribuigdes e limitagdes dos estudos sobre o tema, revelando as principais relagdes
entre startups e a industria criativa.

As evidéncias coletadas indicam trés principais relagdes entre startups e a industria criativa.
Primeiramente, o incentivo a cria¢do ou a identifica¢do de startups na industria criativa ¢ destacado
por Zakharchenko (2022), Ardi et al. (2022), Simonova (2018), Stetko e Steffek (2017) e
Heripracoyo (2017). Esses trabalhos mostram como as startups podem ser ferramentas eficazes para
promover o desenvolvimento econdmico e tecnoldégico em setores criativos. Por exemplo,
Zakharchenko (2022) explora como as startups podem ser alternativas para o plano de recuperagao
da Ucrania, destacando a importancia dessas empresas na adoc¢ao de novas tecnologias e na inovagao.
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Em segundo lugar, observa-se que as agdes da industria criativa resultam em beneficios ou apoio
a startups, conforme apresentado por Rodrigues et al. (2024) e Kim e Kim (2018). Rodrigues et al.
(2024) demonstram como um ecossistema criativo integrado pode fomentar uma cultura vibrante de
startups na Bulgaria, enquanto Kim e Kim (2018) mostram a importancia de incorporar profissionais
da industria de design em startups para desenvolver modelos de negdcios inovadores.

A terceira relagdo concentra-se na busca de solugdes para o desenvolvimento da indistria criativa
em ecossistemas de startups, apontada por Lazzaro e Noonan (2021). Esses autores discutem como
estratégias de financiamento, como o crowdfunding, podem ser adotadas para apoiar o surgimento e
fortalecimento de novos empreendimentos criativos, destacando a relevancia de modelos de negdcios
inovadores para o crescimento do setor. No entanto, Kovpak e Lebid (2022) e Ondercin (2010) ndo
apresentam uma relacao clara de como o conceito de startup ¢ tratado na industria criativa.

Esta revisdo alcangou seus objetivos ao evidenciar o estado da arte da produgao cientifica sobre
o tratamento conceitual de startups na industria criativa. As contribui¢des incluem a identificacao de
como diferentes autores abordam a interse¢do entre startups ¢ a industria criativa, bem como as
limitagdes e lacunas existentes na literatura. A revisao revelou a importancia de ecossistemas criativos
e estratégias de financiamento para o desenvolvimento de startups, além de destacar a necessidade de
mais pesquisas que explorem diretamente a relagao entre esses dois conceitos.

Esta RSL apresenta algumas limitagdes. Primeiro, nao foi possivel acessar cinco artigos que nao
estavam liberados nas bases consultadas, e nao foi possivel estabelecer comunicagdo com os autores
para liberar o acesso. Por outro lado, ao definir os descritores para realizar as buscas na Web of Science
e Scopus, optou-se por “startups” e “industrias criativas”. Contudo, ndo foi incluido o descritor
“economia criativa” no escopo desta RSL, o que também passa a ser uma indicag¢do para estudos
futuros, assim como explorar outras bases de dados. Além disso, recomenda-se a realizacdo de
pesquisas empiricas que investiguem a relagdo entre startups e a industria criativa em diferentes
contextos geograficos e culturais.

Em conclusao, este artigo contribui para uma melhor compreensao de como o conceito de startup
¢ tratado na industria criativa, destacando as algumas intersecdes entre esses dois campos e sugerindo
direcdes futuras para pesquisas e praticas no setor. A integracao de startups e industrias criativas, de
acordo com os estudos de Zakharchenko (2022), Ardi et al. (2022), Simonova (2018), Stetko e Steffek
(2017) e Heripracoyo (2017), tém o potencial de gerar crescimento econdmico, inovagao e
desenvolvimento sustentavel, beneficiando tanto empreendedores quanto a sociedade em geral.
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