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Lo scenario. Un ecosistema che rappresenta il 5,6% del valore
aggiunto del nostro Paese. Dalla pandemia l'occasione
per un salto innovativo anche grazie al ventaglio di fondi Ue

Tra i nuovi strumenti
a disposizione
spicca la Knowledge
and Innovation
Community europea
Pierluigi Sacco

a crisi pandemica globale &

stata uno spartiacque im-

portante per le economie e

le societa di tutto il mondo,

e lo é stata in particolare
modo perilmondo della produzione
culturale e creativa. Cisono almeno
due ragioni che spiegano perché la
pandemia ha colpito in modo parti-
colarmente duro questo mondo: da
unlatola convinzione diffusachele
attivita culturali e creative facciano
parte del ‘superfluo’ e quindi siano
sacrificabili, sia dal punto di vista
dell’allocazione delle risorse pubbli-
che che della spesa privata, nei mo-
menti di maggiore crisi e bisogno;
dall’altro perché le modalita di frui-
zione piu diffuse, almeno nelmondo
pre-pandemico, avvenivano nello
spazio pubblico e comunque in si-
tuazioni di elevata densita di pre-
senza e scambio sociale: musei, tea-
tri, sale da concerto e cinematografi-
che, discoteche, biblioteche, per fare
qualche esempio ovvio.

Eppure, la pandemia & stataanche
una grande occasione per scoprire
quantola culturasia indispensabile
alla nostra salute mentale: laperma-
nenza forzata all’interno delle case
ha spinto molte persone ad aumen-
tare notevolmente la propria fruizio-

nedi contenuti culturali su piattafor-
madigitale: musica, film e serie tele-
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visive, videogiochi, social media. Ora
che la pandemia, per quanto non
completamente superata, sembra
sotto controllo, € possibile ipotizzare
un ritorno al passato?

La dodicesima edizione del rap-
porto «Io sono Cultura», promossa
daFondazione Symbola e Unionca-
mere, cida alcune risposte per quan-
toriguardal’Ttalia, e il quadro sinteti-
cocheemerge & chiaro. Sedaunlato
isettori culturali e creativihanno sa-
putorispondere con vivacita e spirito
di iniziativa alla crisi, il percorso di
recupero dei fondamentali economi-
ci pre-pandemici € ancora lungo e
complesso. I pil1 colpiti sono, com-
prensibilmente, i settori che pitt di-
pendono dallapresenzafisicainloco
dei fruitori, in particolare lo spetta-
colodal vivo eimusei eisitidi patri-
monio storico-artistico. I dati del bi-
ennio pandemico parlano chiaro:
una perditadel 21,9% e dell’11,8% del
valore aggiunto prodotto nello spet-
tacolo e nei musei e patrimonio, ri-
spettivamente. D’altra parte, come ci
sipuoaspettare,ladomandadicon-
tenuti culturali su piattaforma digi-
tale ¢ invece al contrario aumentata,
con una crescita complessiva del
7,6% del settore dei videogiochie del
software. Va pero osservato come,
malgradoil dato positivo, industria
italiana in questo settore sia ancora
lontanadairisultati deileader mon-
diali, limitandosi ad una produzione
dinicchia. Cisono quindi margini di
crescitaimportanti che richiedereb-
bero strategie di sviluppo e scelte di
investimento che al momento man-
cano. Lagrande opportunita non col-

taper un Paese comeil nostro e quella
delrapporto tra cultura digitale e pa-
trimonio storico-artistico, unambito
in cui potremmo essere leader diin-
novazione a livello globale.

Alcuni settori come quello cine-
matografico sonoinvece una espres-
sione di una complessatransizione
che siapre a molte possibilita. Se dal
punto di vista produttivo il cinema
ha dimostrato una vitalita persino
sorprendente, conuna crescente in-
ternazionalizzazione del settore che
siripercuote positivamente anchein
termini occupazionali, nella distri-
buzione siscontal’effetto post-pan-
demico di disaffezione del pubblico
perlafruizioneinsala, cosichel'ab-
bondanza di titoli prodotti di fatto
rende difficile non solol’arrivoin sa-
lamaanche e soprattuttoil raggiun-
gimento dilivelli di pubblico accet-
tabili. I canale distributivo preva-
lente sta quindi diventandol'uscita
diretta in streaming sulle principali
piattaforme: unasoluzione inevita-
bile ma non particolarmente favore-
vole per il nostro sistema produttivo
dal punto di vista del potere negozia-
le e della redditivita. Una dinamica
simile si osservaanche in altrisettori

Superficie 102 %
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come la musica e I’audiovisivo, che
invia di principio dovrebbero essere
meno colpiti dalla crisi (se siesclude
I'importante comparto dellamusica
dal vivo), e che invece soffronoa pro-
pria volta una contrazione dell’11,6
per cento.

I dati che ci offre il rapporto indi-
cano con estrema chiarezzalaneces-
sita di unastrategia di politica cultu-
rale piu incisiva e mirata. Abbiamo
I'ennesima conferma che i settori
culturali e creativi sono una compo-
nente di primaria importanza del-
Peconomia del nostro Pagse: valgono
il 5,6% del valore aggiunto comples-
sivo, che se sommato al valore pro-
dotto nei settori collegati del turi-
smo, deitrasporti e della manifattu-
ra, saleal 15,8 per cento. Manel con-
testo post-pandemico in cui la
produzione ela fruizione dei conte-
nuti culturali e creativi stanno cono-
scendounaevoluzione rapidae mol-
to complessa, per sostenere questi
settori non basta cercare di ripristi-
narelasituazione preesistente. Quel
che occorre &€ una rapida accelerazio-
ne negli investimenti strategici, nello
sviluppo e nel trasferimento tecnolo-
gico, nella sperimentazione di nuovi
formati e di nuovi canali di distribu-
zione, e in una maggiore capacita di
presidio di quelli esistenti.

Nonsappiamoancorase ecomela
piltvolte annunciata rivoluzione del
Web3, con la rapida escalation del
metaverso e della blockchain anche
negli ambiti culturali, avverra davve-
ro.Ma e evidente cheil futuro di que-
sti settori, qualche che sia, saramolto
diverso dal passato, enonfareiconti
con questo cambiamento rischia di
mettere in ginocchio parti importanti
del nostro ecosistema culturale. Eur-
gente, e indispensabile, pensare a
politiche culturali diverse, anche con
ilsupporto delle notevolirisorse che
I'Europa mette oggi a nostra disposi-
zione a questo scopo: dai fondi dico-
esione, ai programmi come Horizon
Europe e Creative Europe, all'appena

"nata Knowledge and Innovation
Community (KIC) per la culturaela
creativita.
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88,5 mi
+4.2%
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IL RIMBALZO
Aumento del valore aggiunto del
sistema culturale e creativo nel 2021

ILVALORE AGGIUNTO

Ricchezza prodotta dalle imprese
culturali e creative in Italia. La mag-
giore incidenza sul territorio & nella
Provincia di Milano

rispetto al 2020. Ma il rimbalzo non
basta per tornare ai livelli pre-Covid

+7,6%

L'EXPLOIT
Crescita del settore dei videogiochie
software nel 2021 come rispostaalla

necessita di dotarsi di tecnologie
informatiche in un periodo di restrizioni

La classifica delle imprese culturali e creative sul territorio

VALORE AGGIUNTO

Prime venti Province per ruclo del sistema produttivo
culturale e creativo nell'economia locale Anno 2021

Vaalori assoluti in milioni di euro e incidenze percentuali

o 4000 8000 12000 16000 INCIDENZA

15.003,9 95

12.299,0 85
3.Torino
S 54108 82
4. Arezzo
= 6833 7.8
5. Trieste : i
& i 5268 6,9
22155 6,7
2.274,7 6,1
0 L 17227 6,0
9.Siena =
| 450,1 58
10. Pisa
3 6818 56
11. Ancona
2 7446 56
12. Venezia
oy 1.321,7 56
13.Monzae Brianza
e 1.368,2 56
14.Verona
Al 1.569,3 55
15. Alessandria
643 55
16. Trento
& 1.002,8 54
17.PesaroeUrbino
1 4893 54
18. Parma
# 8416 53
19. Vicenza
by 1.4315 53
20.Come - . : i
= | 8149 52
ITALIA 885844 56

Fonte: Unioncamere e Fondazione Symbela, 2022

OCCUPAZIONE

Prime venti Province per ruolo del sistema produttivo
culturale e creativo nell'economia locale Anno 2021
Valori assoluti in migliaia e incidenze percentuali
o BO 100 150 200 "‘MI;
1. Milano

iR SRR RN R s 99
2, Arezzo

. ] 14,4 93
3, Torino
Y ey ] 799 81
4. Roma
PTG 1668 78
5. Firenze
Ayl 37 7.3
6. Trieste
7.6 7.1
7. Trieste
36,4 68
8. Alessandria
] 115 6,7
9. Monza e Brianza
i 22,1 64
10. Padova
294 64
11.Pisa
o | 11,7 64
12. Venezia
: 24,2 63
13. Trento
A 16,4 6,3
14, Rimini
i 95 6,2
15, Prato
= 7.7 6,0
16, Pesaro e Urbino
9,5 6,0
17.Como
| 14,1 6,0
18. Ancona
f 129 59
19, Treviso
i 235 59
20. Vicenza
252 59
ITALIA 14598 58
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Innovazione
circolare.

In alto l'allesti-
mento dello
studio Formafan-
tasma dei desi-
gner italiani
Andrea Trimarchi
e Simone Farresin
alla Serpentine
gallery di Londra
con un focus sul
legno e sulle
proprieta sosteni-
bili. Di fianco un
oggetto diecode-
sign realizzato con
le bucce di arancia
da San Pellegrino
nell'ambito del
progetto

Sicily's (R) evolu-
tion . Inbassoil
vetro riciclato di
Studio Plastique,
Snehetta e Forna-
ce Brioniche ha
vinto il «Wallpaper
Design Awards s
2022»
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