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Creativita e patrimonio d’
un’'mdustria da 90 miliardi

'Europa cerca1talenti itaham
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GLISTUDI DI FONDAZIONE
SYMBOLA E DIEY SU UNO DEI
MOTORI DELL’ECONOMIA:
VALEIL 6% DELPIL, 1,5
MILIONI DI OCCUPATI E
TRAINA IL TURISMO

UE EGOVERNO (CON L'ART
BONUS) CI SCOMMETTONO
SU CINQUE DESIGNER, UNO
EDELNOSTRO PAESE

Stefania Aoi

Milano
1futuro & dei creativi». Pa-

1 rola diJohn Hagel, tren-
tacinque anni di consulénza per
aziende internazionali, oggi
co-presidente del Deloitte Cen-
ter for the Edge in Silicon Valley.
Convinto che le intelligenze arti-
ficiali in futuro potranno sosti-
tuire medici, matematici e biolo-
gi, manon un geniale pubblicita-
rio, un grande regista, un pittore
visionario o uno sviluppatore di
videogiochi. Una suggestione,
un pensiero controcorrente
quello di Hagel che sembra tro-
vare conferma nello stato di sa-
lute dell'industria della cultura
e della creativita. Che genera
sempre piti valore. In Italia que-
sta & addirittura uno dei motori
trainanti dell’economia, uno
dei fattori che pil1 alimentano la
qualita del made in Italy. E che
cipermette persino di esportare
professionalita in Europa, dove
un designer su cinque parla ita-
liano.

Diversiirapporti che quantifi-
cano questo valore. Secondo
quello di Fondazione Symbola
e Unioncamere, presentato all’i-
nizio dell’estate e intitolato “Io
sono cultura —'Italia della qua-
lita e della bellezza sfida la cri-
si”, il sistema produttivo cultura-
le e creativo italiano, genera 90
miliardi di euro circa, cioé il 6
per cento dellaricchezza prodot-
ta nel paese. Ed & in grado di in-
nescare un circolo virtuoso e di
muovere nell’'insieme 250 mi-
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liardi di giro d’affari, equivalenti
al 17 per cento del valore aggiun-
tonazionale.

Questa industria da lavoro a
un milione e mezzo di persone
(quasi 22mila in piu del 2015),
cherappresentano il 6 per cento
del totale degli occupati del Bel-
paese. E che traina anche altri
settori. Soprattutto l'industria
del turismo deve la sua fortuna
all'immenso patrimonio cultu-
rale distribuito lungo lo Stivale,
ai musei, chiese, castelli, musi-
ca, pittura. Pitx di un terzo della
spesa turistica nazionale € mos-
sa proprio dalla cultura e dalla
creativita. E anche I'Unione Eu-
ropea sembra aver preso mag-
giore coscienza del fattore strate-
gico ‘cultura’. Gia da anni ha atti-
vato Europa creativa, 'unico
programma per il settore creati-
vo, culturale e audiovisivo, che
oggi coinvolge trentanove pae-
si, con un budget di 1,5 miliardi
per il periodo 2014-2020. E orail
Parlamento Europeo ha lavora-
to a un Fondo di garanzia sui
prestiti, che attribuisce 122 mi-
lioni di euro a intermediari sele-
zionati, per consentire ai sogget-
ti dei settori culturale, creativo e
audiovisivo di accedere a finan-
ziamenti a tassi interessanti e
senzaricorrere a garanzie perso-
nali. -

11 rend positivo del sistema
culturale & stato poi favorito
dall’Art Bonus, il credito d’'impo-
sta introdotto nel 2014 grazie al
quale sono nati 5.216 mecenati
che nell'insieme hanno donato
123 milioni di euro. Una misura
che sta contribuendo ad avvici-
nare le aziende al patrimonio
storico artistico. I grandi gruppi
gia da tempo hanno compreso
che tutto cid puo generare rica-
dute economiche. II Gruppo
Tod’s, produttore di scarpe e ac-
cessori di lusso, ha investito di-
versi milioni nel restauro del Co-
losseo. Brunello Cucinell,
brand prestigioso nella produ-

zione di raffinatissima maglie-
ria, si & impegnato a restaurare
la sistemazione della Porta Etru-
sca della sua Perugia con una
donazione di un milione e tre-
centomila euro. Renzo Rosso,
patron di Diesel, ha investito
ben 5,5 milioni di euro per il
Ponte di Rialto a Venezia.

Un altro rapporto che dimo-
stra che con la cultura si mangia
& quello di EY “Italia creativa”,
pubblicato ainizio anno.

I numeri sono diversi rispetto
a quelli del rapporto Symbola,
perché questo tiene conto solo
della produzione di contenuti e
servizi culturali, a partire dallo
sviluppo di videogiochi, fino al-
la creazione di contenuti pubbli-
citari, alla fruizione dei musei,
all'insegnamento, alla produzio-
ne pittorica o editoriale, ma non
delle imprese, non direttamen-
te riconducibili al settore, che
comunque impiegano profes-
sioni culturali e creative(come
quella del mobile o della nauti-
ca).
«Nel 2015 il valore economi-
co dell'industria della cultura e
della creativita & stato di circa 48
miliardi di euro, mentre il valo-
re potenziale raggiunge i 72 mi-
liardi di euro» — spiegava I'am-
ministratore delegato di E&Y in
Italia, Donato Iacovone — Sen-
za dimenticare che, se si riuscis-
se a raggiungere una maggiore
valorizzazione, si potrebbe arri-
vare ad oltre 500mila posti dila-
voro addizionali, passando da-
gli attuali 1,03 milioni (circa il
4,6 per cento della forza di lavo-
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roitaliana) a 1,6 milioni di occu-
pati».
Insomma, investire in cultu-

ra fa bene all’economia. A dirlo
anche il nresidente di Unionca-

mere, Ivan Lo Bello: «La cultura
€ un asset dello sviluppo produt-
tivo su cui puntare». Cio vale an-
cor piti oggi, con la rivoluzione
tecnologica in atto. «Il mondo
che affronteremo nei prossimi
anni — afferma Lo Bello — sara
guidato da una serie di trasfor-
mazioniradicali concentrate so-

prattutto nella sfera del lavoro e

delle competenze. Solo puntan-
do sulla creativita possiamo af-
frontare questa rivoluzione nel
migliore dei modi».

Si tratta poi di un'industria
che cresce, a differenza del quin-
queniio precedente. Le perfor-
mance pitrilevanti arfivano dal-
le realta del design, il cui valore
aggiunto aumenta del 2,5 per
cento, dando il 2 per cento in
piti di occupazione. Una cresci-

_ta analoga si registra anche nel
settore dei videogame. Mentre
il valore aggiunto delle imprese
che, secondo Fondazione Sym-
bola, non sono subito riconduci-
bili al settore ma impiegano pro-
fessioni culturali e creative, cre-
sce dell’l,7 per cento, dando un
1,5 per cento in piu1 di occupa-
zione.

Si tratta poi di un’industria in
cui crescono i livelli di istruzio-
ne, pur restando il talento il cuo-
re di tutto. Tra il 2011 e il 2016 i
laureati che operano in questi
settori sono passati dal 33 al 41
per cento: valore nettamente su-
periore al resto dell’economia,
in cui si & registrato un incre-
mento inferiore a 3 punti per-
centuali (dal 17 al 20 per cento).
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IL SISTEMA CULTURALE E CREATIVO
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