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O papel do design no cenario da economia criativa
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O presente trabalho procura entender o que é economia criativa, investigar o papel do design nessa
economia e exemplificar a importancia deste por meio de um caso real selecionado para esta
discussao. Historicamente, entre os séculos XVIII e XIX, a Europa vivenciou uma série de mudancas
em suas producdes por meio de um novo sistema de fabricacdo que possibilitou a reducdao dos custos
e elevou a quantidade de produtos ofertados no mercado. Com esse aumento vertiginoso na
produgdo de bens, a ideologia de consumo comecou a ser construida, distanciando as pessoas da
percepcao de utilidade e valor intangivel dos produtos que elas consumiam. E nesse momento que
comeca a se diferenciar na cadeia produtiva aquele que projetava o produto e aquele que o
executava, e assim, o design comeca a se firmar no periodo industrial. Atualmente, o cenarioé de
crescente inovagao tecnoldgica, onde se observa o abandono do conceito de atividade projetual
focada apenas nas coisas e produtos. Assim, o pensamento do design inserido na sociedade e
discutindo os aspectos humanos e sociais da atividade projetual tem sido cada vez mais colocado em
evidéncia. Outro fator a ser considerado nos dias que correm € a ascensao de uma classe criativa e o
empoderamento do sujeito criativo.O conceito de economia criativa surgiu em 1997 com foco no
modo de capitalizacdo da criatividade e do conhecimento, interceptando as mudancas advindas da
revolucdo digital e, também, pensando no desenvolvimento sustentavel. Este conceito tem sido cada
vez mais explorado ao redor do mundo aliado aos aspectos que cercam o design. Dessa forma, a
partir do pensamento desta economia buscou-se investigar qual é o papel do design nesse contexto
através de um caso especifico selecionado previamente para esta discussao.A metodologia utilizada
foi uma revisao de literatura seguindo os passos da leitura de conhecimento, seletiva, critica e
interpretativa para a construcdo do texto final. Constatou-se que o design é multifacetado, e seu
papel na economia criativa é dialogar com todas as etapas do processo produtivo, integrando
criatividade, inovacdo e conhecimento ao processo.

Criatividade; Design; Economia criativa; Inovacao.



1. Introducao

Durante os séculos XVIII ¢ XIX a Europa pdde vivenciar um conjunto de mudangas em seus meios de
producdo através de um sistema de fabricacao que acelerou a produtividade, reduziu os custos e elevou
a quantidade de produtos. A esse evento denomina-se Revolugdo Industrial. O termo corresponde a
invencdo de maquinas e a rapida substituicdo da energia humana e animal por esses novos
mecanismos, além da descoberta de fontes de energia, materiais e métodos de producao.

Segundo Rafael Cardoso (2000), dividida em dois momentos distintos, a primeira Revolugao,
que se iniciou em meados do século XVIII e espalhou-se até metade do século XIX, trouxe consigo a
energia a vapor, o carvao ¢ o ferro. J4 o segundo momento da Revolugdo Industrial (a partir da
segunda metade do século XIX) foi baseado no uso da eletricidade e do ago, além do desenvolvimento
de estudos quimicos, de meios de comunicacao e na utiliza¢ao do petrdleo.

Houve uma valorizag¢do ¢ um aumento vertiginoso na produgdo de bens de consumo
padronizados e artigos de luxo. Com isso, comegou a se construir a ideologia de consumo,
distanciando as pessoas da percep¢do de utilidade e de valor intangivel e pessoal dos produtos
consumidos. E neste momento que comega a se diferenciar na cadeia produtiva aquele que projetava o
produto e aquele que o executava e, assim, o design comega a se firmar no segundo periodo industrial
(DATHEIN, 2011; MOURA 2008).

Daniel Sperb (2014) argumenta que no periodo da Revolugao Industrial, o modelo econémico
era centrado nos aspectos dos produtos e ndo dos servigos. O design, portanto, foi incorporado como
elemento estético, cujo proposito seria aquecer o mercado e trabalhar com o desejo dos consumidores
em adquirir os produtos.

Com o passar dos anos, Klaus Krippendorff (2000) sustenta que o design passou por uma série
de etapas em sua trajetoria que definiram o seu principal foco de concentragio, elevando gradualmente
a considerag@o do aspecto humano na cultura projetual. Tais etapas definidas pelo autor sdo: produtos
(Revolugdo Industrial); bens, informacao e identidades (desde o inicio do consumismo, em 1950);
interfaces (desde o computador pessoal); redes de multiusuarios (desde a internet, anos 90);
planejamentos e discursos.

Tratando-se do momento atual, Krippendorff apud Philip Agre (2000) aponta que o design esta
presente em uma nova etapa e se encontra em um espaco onde € possivel observar-se crescente
inovacao tecnoldgica, abandonando o pensamento vetusto de criagdo com foco nas coisas e produtos,
abrindo espago para o pensamento do design inserido na sociedade e projetando para ela, lindando
com problemas proprios de design e discutindo sobre os aspectos humanos e sociais em uma nova
cultura projetual.

Sperb apud Krippendorff (2014, p.1) afirma que o modelo de produgdo em série iniciado
durante a segunda Revolucdo foi encerrado ao final da década de 60 com a Escola alema de Ulm. O
autor prossegue ao salientar que no presente momento observa-se a ascensdo da classe criativa e o
“empoderamento” do sujeito criativo como agente catalisador de mudanga nas organizagdes”. Nesta
continuidade, modelos de negocios que se fixaram na visdo industrial do processo de criagdo sdo
incompativeis com a era do conhecimento vigente, alicer¢ada nos aspectos da economia criativa.

O conceito de economia criativa é relativamente novo, seu foco vai em dire¢do ao modo de
capitalizacdo da criatividade e do conhecimento, interceptando as mudangas advindas da revolugdo
digital e, também, pensando no desenvolvimento sustentavel. Conforme destaca Mariana Madeira
(2014), esta economia lida com alguns valores que se agregam aos bens e servigos garantindo maior
competitividade, sdo eles: diversidade cultural, inclusdo social, sustentabilidade e inovagao.

A partir do pensamento desta economia, seus valores e do design centrado no ser humano e na
sociedade em que esta inserido, elaborou-se a seguinte questdo: qual ¢ o papel inovador do design
dentro do contexto da economia criativa? Posto isto, o objetivo deste texto é entender o que ¢
economia criativa, investigar sobre o papel do design nessa economia e exemplificar sua importancia
através de um caso especifico selecionado para esta discusséo.

A justificativa para esta pesquisa esta firmada na premissa de que atualmente o foco de
metodologias de design que vem sendo praticadas e pesquisadas no ambito académico e empresarial
esta no individuo, no usuario, no sujeito empreendedor, tornando-o peca fundamental para um projeto.



2. Metodologia

O presente trabalho ¢ uma Revisdo de Literatura com destaque na relevancia do design e de seu papel
na economia criativa. Os materiais consultados foram livros, periddicos, resenhas publicadas em
revistas cientificas, submetidos a determinadas etapas de leitura, conforme aponta Ferrdo (2003, p.
55):

e Leitura de conhecimento ou pré-leitura: oferece uma visdo global da obra, portanto, ¢é
superficial. Seu objetivo ¢ estabelecer o contato com o texto e verificar a existéncia de
informagdes uteis ao trabalho.

e Leitura seletiva: selegdo de informagdes relevantes a pesquisa.

e Leitura critica: ¢ mais aprofundada e de caracteristica reflexiva. E necessario compreender,
analisar, comparar, diferenciar e julgar o texto.

e Leitura interpretativa: confronta as afirmac¢des dos autores com os problemas para os quais se
busca resposta, através da veracidade das informacgdes lidas em cada publicagao.

Através desta metodologia foi possivel construir o presente artigo e, como assinala Antonio
Severino (2007) a finalidade deste tipo de trabalho é registrar e divulgar para o publico especializado
os resultados e esclarecimentos sobre a tematica proposta pela pesquisa, particularmente, referente ao
design no contexto da economia criativa.

3. Desenvolvimento

3.1 Industria criativa e economia criativa

Entre 1970 e 1980, tem-se o fim da era estavel do capitalismo. Neste momento, as empresas
perceberam o surgimento de um novo paradigma capitalista de produgdo econdmica pds-industrial, as
tecnologias de informagdo. A nova revolugdo foi no campo informacional, onde contemplou-se um
expressivo aumento na produtividade em decorréncia da aplicacdo do conhecimento cientifico, da
sofistica¢do dos produtos e das inovagdes tecnoldgicas. A matéria-prima passou a ser o conhecimento,
a informagdo e a tecnologia, como peca fundamental na relagdo economia e sociedade (MADEIRA,
2014).

Em 1994 surge o conceito de industria criativa, inspirado em um projeto denominado
CreativeNation, lancado na Australia pelo primeiro ministro Paul Keating, que reunia um conjunto de
politicas publicas para o pais focando a cultura e a arte e, neste documento foi citado o termo
‘economia criativa’. Contudo, o conceito de industria criativa ganhou impulso apenas em 1997 no
Reino Unido.

Perante as dificuldades enfrentadas pela economia global, prejudicando gradativamente os
setores mais tradicionais, uma equipe britanica identificou treze setores de maior potencial no pais,
que culminaram nas industrias criativas, a saber: artesanato, arquitetura, artes cénicas, artes e
antiguidades, cinema, design, editorial, moda, musica, publicidade, software, software interativo de
lazer (video games), televisdo e radio. Estas industrias sdo fundamentadas na criatividade, na
habilidade individual das pessoas e sdo consideradas promissoras no que se refere a geracdo de
emprego e ao retorno financeiro (REIS, 2008; SEBRAE, 2015).
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Figura 1: os setores da economia criativa. Fonte: Cadernos de Economia Criativa: Economia Criativa e
Desenvolvimento Local

O termo economia criativa foi utilizado para sintetizar os movimentos mundiais
relacionados a economia e a cultura. Trata-se de um conjunto de atividades economicas
baseadas no conhecimento humano, que fazem uso do talento criativo aliado a técnicas,
tecnologia, agregando valor ao capital intelectual e cultural. O contexto de seu surgimento era
de transformacdes na economia global, influenciada em grande parte pela intensificagcdo da
importancia do conhecimento como ferramenta agregada ao sistema de produgdo, além de um
modelo de desenvolvimento baseado na interagdo entre talento individual, da cultura,
tecnologia e da inovacao (MARINHO, 2012; SEBRAE, 2015).

O capitalismo neste periodo pds-industrial tem como caracteristica fundamental a
importancia atribuida ao papel da cultura, especialmente no que diz respeito a contribuicdo
que ela trouxe ao desenvolvimento e crescimento econdmico. Historicamente, entre os séculos
XIX e XX comecaram a surgir as primeiras induastrias criativas que, através da contribui¢ao
cultural, trabalharam com a transmissao da informag¢ao e entretenimento, como a impressa, o
cinema, a propaganda e o design de produtos. Essa heranca cultural ¢ o diferencial da
economia criativa. (MADEIRA, 2010; NEWBIGIN, 2014).

No Brasil as discussdes acerca da economia criativa comeg¢aram em 2004, durante a
XI reunido ministerial da Conferéncia das Nagdes Unidas para o Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD). Durante este evento aconteceu o I Forum Internacional das
Industrias Criativas, em Salvador. O objetivo do forum era criar uma ag¢do governamental,
assim como aconteceu no Reino Unido. Contudo, pela duvida em se liberar ou nao verba para
investir nas industrias criativas e a outros fatores, o projeto ndo foi levado a diante. Porém, em
2005, o economista Adolfo Melito que até entdo acumulava mais de vinte anos de experiéncia
empresarial, lancou o Instituto de Economia criativa para que empresas tradicionais



operassem como negocios criativos (FONSECA E DEHEINZELIN, 2008; MACHADO,
2014).

Helena Marinho (2012) destaca que o desenvolvimento dentro da economia criativa se
organiza em um debate com duas vertentes. Sao elas:

e Economia criativa como processo generalizado de criatividade;
e (Cadeias de produgdo setorial da economia criativa.

A primeira vertente diz respeito ao reconhecimento de que ha criatividade em todos os
processos humanos, dando destaque ao potencial de inovacdo em todos os setores de
producdo. A criatividade também esta presente em todas as culturas e sociedades,
evidenciando o talento humano. Neste caso, ela ¢ a matéria-prima. J& a segunda vertente
enfatiza uma abordagem de cunho econdmico, avaliando o potencial dos negécios, integrando
criatividade, tecnologia e conhecimento as suas atividades tradicionais e contemporaneas.

Sobre a criatividade, pode-se dizer que ela estd presente ao longo da histéria da
humanidade, desde o descobrimento do fogo a internet. Nas Ultimas décadas, as empresas
além de reconhecerem sua importancia como insumo de produgdo, reconheceram também seu
papel transformador no sistema produtivo, especificamente no ramo estratégico, utilizando
novas ideias como recursos para gerar e agregar valor aos seus produtos e servigos. Assim, a
criatividade ¢ um ingrediente essencial e determinante para o crescimento econdomico e
produtivo na contemporaneidade e, como resultado, gera competitividade entre empresas
(HANSON, 2012; SISTEMA FIRJAN, 2014).

Segundo o Conselho Britanico de Design, a criatividade gera ideias e a inovagao as
explora. Entdo, como conecta-las? Através do design, que leva as ideias ao mercado, dando a
elas a configuragdao necessaria para que se tornem propostas ativas, executaveis e praticas aos
clientes e usuarios, além de agregar valor ao conhecimento intelectual, ao talento individual e
a cultura. Neste sentido, ¢ crucial aprofundar esta discussao no que diz respeito ao papel do
design na economia criativa.

3.2 A atuacao do design na economia criativa

O design por si s6 ¢ uma atividade que trabalha diretamente com “criacdo, produ¢ao, distribui¢do e
consumo de produtos e servigos, cuja elaboracdo envolve muita criatividade, concepgdo, estratégia,
processos, metodologias e ferramentas. Além disso, o tem como caracteristica a transversalidade, no
sentido de lidar com toda a estrutura empresarial, perfazendo do marketing a engenharia e produgdo
final. Destaca-se ao propor solugdes para os problemas e servigos, trabalhando os passos de resolugio
dessas questdes, junto a inovacdo e criatividade, como se observa, por exemplo, nos processos do
design thinking (SEBRAE, 2015, p. 17).

A criatividade no design ¢ definida por Raquel Rohenkohlapud Luiz Gomes Filho (2001, p.9)
como “[...] o conjunto de fatores e processos, atitudes e comportamentos que estdo presentes no
desenvolvimento do pensamento produtivo”. Sendo assim, a capacidade criativa trabalhada pelo
design ¢ fundamental e estd diretamente ligada ao senso de inveng¢ao e de inovagdo técnica.

Outra caracteristica inerente ao design e importante para a encomia criativa é o fato deste ser
sustentavel, pois suas agdes resultam em produtos, sistemas e servigos, trabalhando de modo estético,
funcional e comercial, melhorando a vida das pessoas e provocando o menor impacto possivel ao
planeta (SEBRAE, 2015).

Ademais, no ano de 2013 o Conselho de Design do Reino Unido estimou que a cada £100
libras investidas em design, o retorno para a empresa constatou um aumento de £225 libras em
entradas e £83 libras em lucros. Outra pesquisa britdnica mostrou que entre 1994 e 2004, sessenta
firmas de design superaram o rendimento em 200% de acordo com a FTSE (lista das cem empresas de
maior cotacdo do Reino Unido segundo a bolsa de valores). Estudos em outros paises apontam



também uma relacdo proporcional entre empresas voltadas ao design intensivo e aquelas que se
tornam mais rentaveis (NEWBIGIN, 2013).

Além de contribuir com o sucesso de empresas, o design no contexto da economia criativa
também desempenha um papel social por ser um processo de interagdo social, capaz de se conectar a
cultura e ao contexto em que estd. Na atualidade, a organizacao de empreendimentos originarios de
questdes sociais tem sido crescente. Negocios que causam impacto social sdo definidos de diversas
formas, sendo que ndo ha um consenso naquela que seja mais adequada dentro da logica do mercado
(1ZIDIO, 2016).

Neste sentido, fala-se sobre empreendedorismo criativo. Ao se empreender de forma criativa,
se pretende quebrar os padrdes convencionais, romper com os modelos prontos, buscando por
solu¢des alternativas.

John Howkins, famoso autor e pesquisador inglés em economia criativa, define essa forma de

empreendedorismo como sendo “o exercicio da imaginacdo e a exploragdo de seu valor economico
pelo empreendedor”. Novamente ¢ resgatado o principio de que a criatividade, o conhecimento, o
capital intelectual sdo as matérias-primas para a economia criativa e para a criacdo, producdo e
distribuicdo de bens e servigos. O empreendedor criativo deve analisar o mercado, saber discernir
oportunidades de acdo, identificar o produto ou servigo, ter metas, bolar estratégias e posicionar o seu
produto (SEBRAE, 2015, nio paginado)'.
Para ilustrar o conceito de empreendedorismo criativo ¢ do papel do design no processo, segue o
trecho de uma matéria intitulada “Como a Webcitizen esta usando a tecnologia para reinventar o
exercicio da cidadania no pais?, langada pelo Draft’, escrita por Mariana Castro, autora do livro
Empreendedorismo Criativo.

Castro escreve sobre o caso da Webcitizen, uma empresa que trabalha na concepgdo e
desenvolvimento de tecnologias de impacto social, e dois de seus projetos que usam a tecnologia para
reinventar o sentido de cidadania no Brasil: VoteLab e o Vote na Web.

Antes mesmo dos protestos que tomaram as ruas do pais em meados de 2013, a Webcitizen ja
havia identificado a falta de representatividade politica como um problema ndo so no Brasil, mas no
mundo. Tanto que fez disso seu principal negocio: promover engajamento politico.

A ideia é aproximar as pessoas de quem as representam. E para isso, usa a tecnologia, o
design e a comunicagdo para criar plataformas que sirvam de ferramenta para essa conexdo

O [projeto] que estd em fase de captagdo de recurso na plataforma de financiamento coletivo
Catarse, ¢ o VoteLab. A plataforma faz um mapa personalizado para mostrar quais sdo os candidatos
que tém a maior afinidade com vocé. A partir de um questiondrio, um algoritmo faz a avaliagdo por
afinidade, a partir das ideias que o candidato propoe. De acordo com os idealizadores, a ideia é ter
argumentos mais cientificos e assim gerar informag¢oes mais relevantes para a sociedade e para o
Congresso.

[O projeto é inspirado no] no Vote na Web, primeiro e mais relevante projeto autoral da
Webcitizen, langada oficialmente em 2009, no primeiro TEDx do Brasil, em Sdo Paulo. Com o
objetivo de aproximar cidaddos das decisoes politicas tomadas no Congresso, a plataforma
disponibiliza mais de cinco mil projetos de lei de deputados e senadores.

A equipe do Vote na Web seleciona e “traduz” os projetos de lei para uma linguagem simples
e facil. Embora o voto do publico seja apenas simbolico, ja que ndo interfere na aprova¢do das
propostas, ele funciona como otima referéncia para os politicos saberem se suas ideias estdo ou ndo
em sintonia com que o pensa o seu eleitorado. [...] O langamento do Vote na Web surgiu da
necessidade dos socios em ter um projeto mais autoral para explicar o que afinal fazia a empresa que
estavam tentando criar. Em 2009, o conceito de webcidania ainda era novo. Helder e Fernando
apostavam na ideia de passar a olhar o consumidor como cidaddo, e ndo o contrario. Achavam que
escutar as necessidades das pessoas e mostra-las poderia ajudar governos a atender a essas

! g1.globo.com/mato-grosso-do-sul

% Projeto editorial dedicado a cobrir a expansdo da inovagdo disruptiva no Brasil. Uma plataforma de conteudo,
servicos e eventos montada para fazer a cronica da Nova Economia, da Cultura Maker, dos novos
empreendedores brasileiros.



demandas. Queriam gerar engajamento civico, usando o conhecimento em pesquisa, tecnologia,
design e comunicagdo.
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Figura 2: Interface do site Vote na Web. Fonte: http://www.votenaweb.com.br/

A primeira questdo que se observa na iniciativa da Webcitizen ¢ a proatividade da
equipe que compde empresa ao detectar o problema: falta de representatividade politica. Com
o diagnostico em maos, o passo seguinte foi buscar a solugdo mais adequada aquela questao.
A resposta para o problema que a empresa se propds a trabalhar era justamente “promover o
engajamento politico”, de que forma? Unindo politicos e eleitores por meio da informagao.
Esse momento marca o inicio do processo em design, pois ele é quem trabalha com a
identificacao e propostas de solucdes aos problemas.

Essa aproximacao entre eleitor e politico foi realizada por meio de uma plataforma
virtual aonde os eleitores teriam acesso as informagdes sobre seus candidatos. E, mais uma
vez, nota-se a presenga do design, uma vez que essa plataforma seria criada, personalizada,
elaborada dentro dos principios do design acerca de identidade visual, ergonomia, percep¢ao
visual, dentre outros, juntamente com o auxilio da tecnologia e da comunicacao.

Ainda ao longo da matéria de Mariana Castro ha outros pontos em que se nota a
presenga do design, em suma, ele estd ao longo de todo o processo e diretamente presente nos
dois projetos da Webcitizen. Ademais, no que tange os conceitos de empreendedorismo e
economia criativa, nota-se que esta empresa busca a inovagdo, principalmente, ao
reconhecerem a necessidade de um projeto autoral para sua empresa, além de pensarem no
beneficio social de seu projeto.

Destaca-se também que os empreendedores procuraram enxergar através do olhar de
seu futuro consumidor enquanto cidaddo e ndo o contrério. Por fim, nota-se ao longo do relato
que todo o processo foi realizado por meio da interagao entre conhecimento, tecnologia,
design e comunicacao.



4. Consideracoes finais

O objetivo deste trabalho foi entender o que € economia criativa, investigar sobre o papel do
design nessa economia e exemplificar sua importancia através de um caso especifico
selecionado para esta discussdo.

Neste sentido, o primeiro passo foi identificar em que momento historico o design
surge no setor industrial e econdmico, identificando o proposito deste surgimento e posterior
ressignificagdo que o termo sofreu para o setor econdmico.

Percebeu-se por meio das leituras critica e analitica que o design ficou mais evidente
no periodo em que aconteceu o segundo momento da Revolugao Industrial, em que comeca a
haver a distingdo entre o projetista e o executor dos produtos fabricados. Contudo, a
finalidade do design para aquele momento especifico era de atrair esteticamente o olhar dos
consumidores, fomentando o principio da ideologia do consumo desregrado, em que ndo
agrega valor ou significado ao que se compra.

Em um segundo momento, com a mudanca no sistema capitalista industrial para uma

era pos-industrial a informagao passou a ser a principal matéria-prima para a economia, novas
propostas surgem a fim de aquecerem a mercado a partir da valorizacdo cultural, da
criatividade, da inovagdo e do talento humano. Surge o conceito de industria criativa e,
posteriormente, o conceito de economia criativa.
E neste novo cenario que o design passa a ser explorado enquanto gerador de ideias, por sua
capacidade de pensar e dar forma a servigos e produtos, apoiado na criatividade como
caracteristica influenciadora, capaz de mudar o ambiente social e de enxergar as verdadeiras
necessidades, aliado ao uso das novas tecnologias e do conhecimento intelectual.

Por intermédio do caso da empresa Webcitizen notou-se que as caracteristicas
inerentes ao design estdo presentes ao longo do projeto de um empreendedorismo criativo,
desde a fase de diagnostico de problemas, até o resultado final. Todo o processo ¢ um
processo de design.

Por conseguinte, conclui-se que o design ¢ multifacetado, dotado de transversalidade
e, portanto, seu papel na economia criativa ¢ dialogar com todas as areas que envolvem um
projeto criativo, unificando-as e buscando a inovagdo e respostas aos problemas encontrados
durante a atividade ou processo projetual, integrando criatividade, conhecimento e tecnologia,
além de abordar aspectos culturais inerentes a sociedade em que esta inserido.

The role of design in the creative economy scenario

The present work seeks to understand what a creative economyis, to investigate the role of design in
this economy and to exemplify its importance through a real case selected for this discussion.
Historically, between the eighteenth and nineteenth centuries, Europe experienced a series of changes
in its production through a new manufacturing system that made it possible to reduce costs and
increase the quantity of products offered in the market. With this vertiginous increase in the
production of goods, the ideology of consumption began to be constructed, distancing people from
the perception of utility and intangible value of the products they consumed. From that moment it was
separated the one that projected the product and the one that produced it, and thus, the design



begins to be established in the industrial period.Currently, we have a technological innovationscenario,
where one observes the abandonment of the concept of project activity focused only on things and
products. Thus, design thinking inserted in society and discussing the human and social aspects of
design activity has been increasingly highlighted. Another factor to be considered in these days is the
rise of a creative class and the empowerment of the creative subject. The concept of creative
economy emerged in 1997 with a focus on the capitalization of creativity and knowledge, intercepting
the changes arising from the digital revolution and also thinking about sustainable development. This
concept has been increasingly explored around the world coupled with the aspects surrounding
design. Thus, from the thought of this economy we sought to investigate the role of design in this
context through a specific case previously selected for this discussion.The methodology used was a
literature review following the steps of the reading of knowledge, selective, critical and interpretive for
the construction of the final text. It has been found that design is multifaceted, and its role in the
creative economy is to dialogue with all stages of the production process, integrating creativity,
innovation and knowledge into the process.

Creativity; Design; Creative economy; Innovation.
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