riativa brasileira.

INTRODUGAD

0 Prémio Brasil Criativo é apresentado pelo Governo do Estado de S8o Paulo, Secretaria da Cultura e 3(M, e conta
com 0 apoio do |deaFfixs, do Catraca Livre, da Heineken, e do Itau Cultural. A iniciativa & uma idealizagdo e
realizagdo da ProjectHub, uma rede global, fundada no Brasil, para empreendedores criativas impactarem positi-
vamente a vida das pessoas. 0 Prémio Brasil Criativo ird abranger os cinco campos de interesse da economia
criativa: Criagdes Culturais e Funcionais, Audiovisual e Literatura, Patrimdnios, Artes de espetaculo e Expresses
culturais além do prémio de Reconhecimento por Trabalho Consagrado. Acontecerd em b diferentes etapas, sendo
a primeira dela as inscrigdes on-line, sequida por uma primeira sele¢ao realizada pelos curadores, uma segunda
eleicdo por voto popular na internet, e a selegdo final, na qual os curadores escolherdo um trabalho de cada
categoria. 0 evento tem seu ponto alto na quinta etaps, que é a cerimnia de premiagao, a ser realizada no em
local a ser posteriormente divulgado, em dezembro.

CAPITULO | - DO 0BJETO

Art. 1: 0 Prémio Brasil Criativo tem a finalidade de identificar, recanhecer, fomentar, apoiar e difundir projetos ou
empreendimentos da Economia Criativa brasileira.

CAPITULO Ii - DOS PARTICIPANTES

Poderao ser inscritas no Prémio Brasil Criativo atividades produtivas ja realizadas ou em andamento, que
atendam aos principios norteadores estabelecidos pelo Plano de Economia Criativa estabelecida pelo Plano da
Secretaria da Economia Criativa do Ministério da Cultura de inovagao, sustentabilidade, empreendedorismo,
diversidade cultural, inclusdo social e criatividade. 0 Plano da Economia Criativa estd descrito neste link que
seque:

http://wwuculturagovbr/documents/10913/636523/PLANC+DA+SECRETARIA+DA+E CONOMIA+CRIATIVA/81dd57b6-e43b-43ec-93cf-229beldd0T]

CAPITULO I11 - DA DURACAO

Art. 3: 0 projeto terd duragéo aproximada de 4 (quatro) meses, a0 longo do qual seréo realizadas etapas
conforme estipulado no Capitulo V deste documento.




CAPITULO IV - DA ELEGIBILIDADE

Art. 4 Poderdo candidatar-se 3 participagdo no Prémio Brasil Criativo, pessoas fisicas e juridicas, com ou sem
fins lucrativos, que preencham os seguintes requisitos:

4.). Pessoas Fisicas: representando projeto ou empreendimento com, no minimo, 03 (trés) meses de
comprovada atividade em qualquer um dos setores criativos relacionados no capitulo V através de
clipping de fotos.

a. Ser brasileiro, nato ou naturalizado, ou estrangeiro residente no Brasil com inscricdo no Registro Nacional de
Estrangeiros (RNE);

b. Possuir idade 8 partir de 16 (dezesseis) anos completos até 31 de setembro de 2016,

¢. Com conhecimento técnico, formal, ou ser autodidata (exceto na categoria “Arquitetura’);

d. Para candidatos entre 16 (dezesseis) e 18 (dezoito) anos incompletos: apresentar autorizagao por escrito do
responsavel legal, com firma reconhecida por semelhanga ou autenticidade em cartdrio de notas ou documento
comprovante de sua emancipagao;

e. Para a categoria "Arquitetura”: ser estudante do Ultimo semestre do curso de graduagao ou ser profissional
formado em Arquiteturs;

f. Poderdo candidatar-se, também, duplas ou grupos (candidatura coletiva): nesse caso, a inscrigdo deverd ser
realizada por apenas um dos representantes da dupla ou do grupo, devendo os demais serem apenas indicados no
detalhamento da inscrigdo, sendo que todos os seus integrantes deverdo preencher todos os requisitos de
elegibilidade aplicaveis (ora) acima listados.

4 2. Pessoa Juridica

a. Micro empreendedor Individual (MEI): profissional cadastrado no MEI até 18/06/2016 com comprovada atuagso
de no minimo 03 (trés) meses em qualquer um dos setores criativos relacionados no capitulo IV: A atuagao serd
comprovada com demonstrativo de notas fiscais emitidas.

b. Microempresa ou Empresa de Pequeno Porte: com no minimo 03 (trés) meses de existéncia e com comprovada
atividade econdmica em qualquer um dos setores criativos relacionados; A atuagdo serd comprovada com
demonstrativo de notas fiscais emitidas.

¢. Cooperativa Singular: com no minimo 03 (trés) meses de existéncia e com comprovada atividade econdmica em
qualquer um dos setores criativos relacionados;

d. Entidade do Terceiro Setor (ONG): com no minimo 03 (trés) meses de existéncia e com atuagao econdmica em
qualquer um dos setores criativos relacionados;

4.3. N30 sao candidatos elegiveis

(i) funcionarios das sociedades organizadoras do Prémio Brasil Criativo e de suas afiliadas, bem como seus familiares diretos
(conjuge, pais, irm3os e filhos); (ii) ocupantes de cargos diretivos dos patrocinadores e parceiros do Prémio Brasil Criativo,
bem como seus familiares diretos (conjuge, pais, irmaos e filhos); e (i) familiares diretos (conjuge, pais, irmaos e filhos) dos
julgadores dos projetos.

L.4. Nomero de projetos inscritos por candidato

Cada candidato poderd se inscrever com mais de um projeto desde que seja alocado em diferentes
categorias. Exemplo:

Pessoa H - Projeto ¥ - ex: categoria museu
Pessoa H - Projeto Z - ex: categoria arquivos

N30 e possivel inscrever mais de um projeto em uma mesma categoria e, neste caso, automaticamente,
todos os projetos inscritos nesta categoria pelo participante serdo desclassificados. Exemplo:

Pessoa H - Projeto Y - ex: categoria museus
Pessoa H - Projeto Z - ex: categoria museus



N30 € possivel inscrever 0 mesmo projeto em mais de uma categoria. Deve ser escolhida uma categoria
que se destaque mais para a realizar a inscrigdo. Exemplo:

Pessoa H - Projeto Y - ex: categoria arquivos
Pessoa H - Projeto Y - ex: categoria midias digitais

CAPITULO V - DAS CATEGORIAS

Art. 5: 0 Prémio Brasil Criativo & composto de 22 categorias, incluindo os setores definidos no Plana da Ecanomia
Criativa do Ministério da Cultura divididos em @5 campos principais, além do reconhecimento por trabalho
consagrado, abaixo listados: As categorias estao devidamente definidas no anexo | deste regulamento,
denominado Glossario

I. Patrimonio

1) Patrimdnio Material
2) Patrimdnio Imaterial
3) Arquivos
4) Museus

Il. Expressdes Culturais

b) Artesanato

6) Culturas Populares

7) Culturas Indigenas

8) Culturas Afro-brasileiras
9) Artes Visuais

10) Arte Digital

lIl. Artes de Espetaculo

11) Danga
12) Mosica
13 Circo
14) Teatro

IV. Audiovisual/do Livro, da Leitura e da Literatura
15) Cinema e video

16) Publicagdes e midias impressas
17) Publicagtes e midias digitais

V. Criagdes Culturais e Funcionais

18) Moda

19) Design

20) Arquitetura
21) Games

22) Gastronomia

Vi. Homenagem
23) Reconhecimento por trabalho consagrado



CAPITULO VI - DAS ETAPAS, PRAZOS (PRORROGACAD)

0 Prémio Brasil Criativo € composto por 085 etapas, que podem ter periodos de duragao varidveis conforme
decisdo da Comisséo Organizadora, informando antecipadamente (no minimo 3 dias) via site oficial do prémio:

Etapa 01 - Inscrigoes
18/09/2016 2 18/10/2016

Etapa 02 - Pré-selegdo dos projetos inscritos
28/10/2016 3 08/11/2016

Etapa 03 - Votagdo online
16/11/2016 3 23/11/2016

Etapa 04 - Selegdo dos finalistas
28/11/2016 5 4/12/2016

Etapa 05 - Premiagao dos vencedores
08/12/2016

6.1 Etapa 1 (Inscrigao) - atraves do site www.premiobrasilcriativo.com.br, de 18 de agosto de 2016 a 18 de outubro
de 2016, mediante preenchimento de formulario de cadastro.

6.2 Etapa 2 (Curadoria) - serd realizada por fases - 8 primeira serd a habilitagso dos inscritos, que consiste na
analise preliminar das inscrigbes em atendimento aos critérios do regulamento e serd realizada por uma
comissao técnica indicada pela coordenagao do prémio. A sequnda fase, classificatoria, realizar a anélise
técnica das informagbes apresentadas no formulério e demais documentagdes exigidas. Esta serd a fase
realizada pelo time de curadores do Prémio, atraves de pontuagao por critério.

6.3 Etapa 3 (Votagao popular aberta na plataforma online) - os candidatos classificados na Etapa 2 receberso
confirmagao de sua continuidade no Prémio Brasil Criativo via e-mail e serdo apresentados como “semifinalistas’
para 0 inicio da votagao popular aberta na plataforma online da premiagao. Nests etapa, participarao 06 (seis)
candidatos “semifinalistas” para cada categoria, 0s quais ficardo disponiveis para votagdo entre os dias 16 de
novembro de 2016 e 23 de novembro de 2016. Os 03 (trés) candidatos com o maior numero de votos na platafor-
ma online serdo classificados e denominados “finalistas”.

6.4 Etapa 04 - Selecao dos finalistas - andlise técnica detalhada das informagdes contidas no formulario e
portfolio de inscrigdo de carater seletivo, eliminatario e classificatdrio a qual serdo submetidas somente as
inscrigoes dos 03 (trés) “finalistas” em cada categoria, de 28 de novembro de 2016 8 4 de dezembro de 2016,
incluindo a categoria de reconhecimento por trabalho consagrado. Nesta etapa, serdo definidos, por uma
comissao de curadores, 0s vencedores em cada categoris, eleitos sequindo os critérios estabelecidos no
regulamento especifico do Prémio Brasil Criativo.

Serd nesta etapa que a comissao de curadores indicard 5 projetos a serem homenageados para a categoria
VI "Recanhecimento por Trabalho Consagrado’.

6.5 Etapa 05 (Premiacao) - sers realizada na cidade de S30 Paulo (SP), em evento para o publico participante em
local a ser definido pela Comissao Organizadora. Serdo apresentadas todos 0s projetas ou empreendimentos
vencedores, acorrendo a entrega dos respectivos prémios na forma do Capitulo Kl abaixo.




S
CAPITULO VIII - DA ETAPA DE HHBILITHGﬁU

8.1 - Compete a Comissao Organizadora do Prémio Brasil Criativo designar uma Comissdo Técnica para proceder
30 exame de habilitagao das inscrigdes (etapa 2), verificando o cumprimento das exigéncias de prazo, informagao
e documentagao definidas neste regulamento.

8.2 - Os projetos serdo habilitados apos a andlise da documentagdo enviada.

8.21 - Somente os projetos habilitados serdo analisados e pontuados quanto a0s quesitos de avaliagdo da
proposta.

8.3 - A divulgagao da habilitagdo dar-se-8 por meio de mensagem enviada a0 e-mail de inscrigdo do candidato.
CAPITULO IX - DA DESCLASSIFICACAOD

Art.9: Os candidatos que ndo preencherem os requisitos gerais e especificos estabelecidos no Capitulo VIII, que
nao se apresentarem 3s etapas quando convocados ou ainda que N30 cumprirem as exigéncias para cada etapa
definida no Capitulo V ou que ndo contemplarem nenhum critério de avaliagao, serdo desclassificados. 0s casos
de desclassificagao englobam também - mas ndo se limitam a - trabalhos que:

a. Apresentarem problemas que dificultem a avaliagdo pelos curadores;
b. Forem identificados como plagio ou que apresentarem copias literais;
c. N30 apresentarem identificagao do(s) autor(es);

9.1 - Caberd exclusivamente a0s organizadores do Prémio Brasil Criativo a definigdo quanto 3 desclassi
ficagdo do participante, em decisdo soberana e irrecorrivel, uma vez vislumbrads, a qualquer tempo, 8
existéncia de qualquer um dos fatores descritos nests Clausula ou por descumprimento de qualquer
cldusula deste presente regulamento.

CAPITULO K - DA DIVULGACAO DOS RESULTADOS

Art. 10: 0 resultado dos candidatos classificados e desclassificados em cada etapa serd divulgado via internet,
em periodos posteriores 3 cada uma das etapas, por meio do site wwu.premiobrasilcriativo.com.br, bem como
através do envio de e-mail para os selecionados, e canais de divulgagao que a Comissao Organizadora do Prémio
Brasil Criativo julgar necessario.

CAPITULO HI - DA PREMIACAD

Art 11: Para as 22 categorias indicadas no Capitulo V havera uma premiagao com rodada de negocios entre 0s
vencedores com fundos de investimento interessados em empreendimentos criativos e inovadores dos setores
da Economia Criativa brasileirs, uma premiagdo com horas em servigos de capacitagdo e mentoria. Além disso,
todos os vencedores receberdo apoio para a criagdo de material completo de divulgagao e estruturagdo para
publicar uma campanha de financiamento coletivo atraves de plataforma de crowdfunding parceira do Prémio
Brasil Criativo.

111 - 0 Prémio Brasil Criativo poderd criar outras premiagtes, bem como outras formas de incentivo para
implementagdo dos projetos inscritos a0 longo do periodo estipulado no Capitulo VI acima, desde que obtenha
patrocinio e/ou parcerias para tal.

112 - Para 0s homenageados da categoria “‘Reconhecimento por trabalho consagrado’, o Prémio Brasil
Criativa ird realizar um amplo trabalho de divulgagdo de sua produgdo e trajetoria com divulgagdo em parceria
com veiculos de midia blogs e redes saciais. Além do certificado entregue na solenidade de premiagao.



CAPITULO Kl - DO USO DE IMAGEM

Todos os artigos abaixo, neste item KlII, se referem ao uso em relagdo 3 divulgagao e veiculagdo das imagens,
vozes e videos para a promogao do Prémio Brasil Criativo como objeto final nesta ou demais edigbes que venham
a ser realizadas.

Art. 13: A inscrigdo para participagdo do Prémio Brasil Criativo implica na autorizagdo do uso de imagem do
candidato, a titulo gratuito, de forma irrevogavel, total e definitiva, para fruigdo dos direitos de uso das suas
imagens, voz, sons e conexos captados em decorréncia da sua participagao no Prémio Brasil Criativo, bem como
inseridos no material eventualmente enviado para inscrigdo no concurso (‘Imagens e Sons’).

131 - 0 Prémio Brasil Criativo terd pleno exercicio dos direitos sobre o material produzido com as
Imagens e Sons, conforme preveé e autoriza a Lei n.° 9610, de 19 de fevereiro de 1998, podendo, a seu
exclusivo critério (i) utilizar, fruir e dispor dos mesmos na forma que Ihe aprouver, 8 titulo universal; (ii)
proceder 8 quaisquer madificagdes nas Imagens e Sans, em especial, mas ndo se limitando, para edigao,
inclusive efetuando dublagem e legendagem para outros idiomas; e (iii) até mesmo, descarta-los.

13.2 - Mediante inscrigao no Prémio Brasil Criativo, o candidato renuncia a todos os direitos de revisdo
0U 3provagao do uso de suas Imagens e Sons.

13.5 - 0 Prémio Brasil Criativo poderd ceder, onerosa ou gratuitamente, as Imagens e Sons, editados ou
N30, para quaisquer terceiras, sequndo Seus Proprios critérios e sem qualquer limitagao, para divulgagao,
promogao, comercializagao, veiculagdo e/ou exibicdo dos mesmos.

13.4 - O Prémio Brasil Criativo poderd, ainda, licenciar a terceiros e/ou criar produgdes de verstes das
Imagens e Sons, para transmissdes atraves de: (i) internet, CD-ROM, CD-i, videodiscos, DAT, DVD, suportes
de computagao gréfics, terminais moveis em ambiente JAVA, BREW, suportes para tecnologia de acesso
GSM, GPRS, EDGE, CDMA, COMAIKRTT, VVIDEBAND CDMA € UMTS, qualquer processo de comunicagao
audiovisual, publico ou privado, exibigdo em videowall, exibigo em voos nacionais e internacionais; (ii)
transmissao via radiodifusao, televisdo aberta ou fechada, pay-per-view, videoondemand, TV interativa,
UHF, VHF, cabo, MMDS, satélite ou qualquer outro meio de transporte de sinais ja existente ou que venha
3 ser criado; (iii) toda a midia impressa, editoriais, revistas e afins, sem quaisquer limites de veiculagao
ou tiragem.

13.5 - 0 Prémio Brasil Criativo poderd utilizar as Imagens e Sons em conjunto com outras obras da
mesma natureza, com outras imagens, textos e/ou sons, ou ainda utilizé-los, total ou parcialmente, em
todo e qualquer produto, 3 sua livre escolha, sem que seja devida qualquer remuneragdo ao candidato.

13.6 - A autorizagdo de uso de imagem do candidato, embora limitada a definigdo de ‘Imagens e Sons”
prevista no caput do Art. 11, valerd para o territdrio brasileiro e internacional, em carater definitivo e
irretratavel, n3o cabendo a ele ou 80s seus herdeiros e sucessores nenhuma espécie de remuneragao,
reconhecendo o candidato que a contrapartida por esta autorizagdo é a possibilidade de exposi¢do e
disseminagao de seu trabalho e criatividade.

13.7 - 0 candidato desde ja exonera o Prémio Brasil Criativo e se compromete a manté-lo indene de toda
e qualquer responsabilidade civil ou criminal, e ainda reclamagbes de terceiros, que vier a sofrer em

caso de contestagao da presente autorizagdo de uso de imagem, reconhecendo que os direitos de
imagem e som ora concedidos ndo infringem seus direitos 3 privacidade nem |he causam qualquer
espécie de prejuizo.




CAPITULO RV - DAS DISPOSICOES FINAIS

Art. 15: A inscricdo no prémio implica na aceitagdo de todos os itens deste Regulamento, sem qualquer ressalva.
15.1 - N30 caberd recurso das decistes dos julgadores.
152 - Os trabalhos, documentos e imagens enviados ndo serdo devolvidos.

15.3 - Mediante efetivagdo da inscricao, o participante se responsabiliza, na esfera civel e penal, pelo
descumprimento das narmas constantes deste Regulamento, sem qualquer limitagao, perante o Prémio
Brasil Criativo e/ou perante terceiros.

154 - As datas e locais indicados neste Regulamento poderdo ser alterados, ao exclusivo critério da
organizagao do Prémio Brasil Criativo, sendo que tais alteragdes serdo previamente divulgadas no site
wwuw.premiobrasilcriativo.com.br.

155 - € de responsabilidade do Prémio Brasil Criativo 0 acompanhamento, 3 supervis3o e 3 fiscalizagdo
de todos os atos administrativos do presente concurso, podendo tomar providéncias em caso de
eventuais irreqularidades constatadas a qualquer tempo e resolver 0s asos ndo previstos.

15.6 - 0 Ato da inscrigdo implica no conhecimento e na integral concordancia do candidato com as
normas e com as condigoes estabelecidas neste Regulamento.

15.7 - Caberd ao candidato inscrito manter-se atualizado sobre 0 andamento do concurso, por meio do
sitio do Prémio Brasil Criativo [http://wwuwi.premiobrasilcriativo. com.br], onde serdo divulgadas todas as
informag0es relativas ao mesmo.

15.8 - Os candidatos assumem todos os custos de preparagao e apresentagao de suas propostas de
inscrigdo, independentemente do resultado da selegao;

159 - 0 candidato serd o Unico responsavel pels fidelidade e legitimidade das informagtes prestadas e
dos documentos apresentados em qualquer fase do processo, isentando a Comissao Organizadora do
Prémio Brasil Criativo e seus parceiros de qualquer responsabilidade civil ou penal;

1510 - Em caso de constatagdo da falsidade de qualquer documento apresentado ou a inverdade das
informagdes nele contidas implicard a imediata desclassificagdo sem prejuizo das demais sangdes
cabiveis;

1511 - Os materiais apresentados para fins de inscrigdo ndo serdo devolvidos ao candidato, independente
do resultado da selegao, e passardo a fazer parte do acervo do Prémio Brasil Criativo para fins de
pesquiss, documentacdo e mapeamento dos setores criativos brasileiros;

1512 - Os casos omissos e ndo previstos nesse Regulamento serdo resolvidos por comissao especifica a
ser designada pela organizagdo do Prémio Brasil Criativo, em decisdo soberana e irrecorrivel.

1513 - As duvidas e informagdes referentes a este Prémio poderdo ser esclarecidas e/ ou obtidas na
sede da Comissao Organizadora do Prémio Brasil Criativo por meio do enderego eletronico:
duvidas@premiobrasilcriativo.com.br

A inscricao é realizada online pelo wwuw.premiobrasilcriativo.com.br e ndo ha confirmagao de inscricdo por e-mail
e sim a confirmagdo na propria pagina por meio de mensagem.

S50 Paulo, 18 de setembro de 2016.



ANEXO | - GLOSSARIO

Prémio Brasil Criativo

Para fins dessa iniciativa, consideramos 0s sequintes conceitos:

ARQUITETURA: Projeto ou empreendimentos de formagao ou difusdo da arquitetura brasileira, por meio da criagao,
estudo ou divulgagdo de espagos residenciais, comerciais, artisticos, publicas, etc, visando garantir o mais amplo
acesso da populagdo em geral a0 produto cultural gerado. A arquitetura estd diretamente relacionada 3 arte,
estetica e a produgao cultural de uma determinada época, influenciando e sendo influenciada por variados
segmentos artistico-culturais de um ou mais grupos;

ARQUIVOS: Incentivo 3 preservagao, manutencao, organizagao e restauragdo de documentos, objetos e arquivos,
direta ou indiretamente ligados 3 construgdo da identidade brasileira

ARTE DIGITAL: O termo Arte digital é utilizado no contexto, como a pradugdo que envolve principios de
computabilidade, interatividade, imersao, virtualidade, tempo real em obras que ocorrem como sistema, em que
a participagdo do interador é imprescindivel para que a obra acontega. Arte Digital, em nosso entendimento é
arte-ciéncis-tecnologia. Entre as produgdes envolvidas pelo conceito: Instalagbes multimidiaticas, performances
multimidia. telepresenga, web-arte, net arte, software art, ciberarte, ciberinstalagoes, ambientes imersivos, arte
transgénica, nanoarte, gamearte, mobilearte, abras envolvendo fisica, robotica, neurociéncia, engenharis,
informética e realidade aumentada.

ARTES VISUAIS: Manifestagtes artisticas contempladas em sua diversidade, tais como a pintura, a esculturs,
a gravurs, a fotografis, a videoarte, a performance, a instalagao, a arte em midias eletronicas e digitais e outras
experiéncias artisticas; essas manifestagdes sao consideradas obras de arte;

ARTESANATO: Predomindncia manual, por individuo que detenha o dominio integral de uma ou mais técnicas,
aliando criatividade, habilidade e valor cultural (possui valor simbolico e identidade cultural), podendo

no processo de sua atividade acorrer o aukilio limitado de maquinas, ferramentas, artefatos e utensilios;
ATIVIDADES PRODUTIVAS: Atividades cujas praticas tenham como pracesso principal um ato gerador de
valor intangivel e simbalico.

CINEMA € VIDED: Abrange as atividades ligadas a associagdo de som e imagem, e suas co-relagdes, por meio
de produgdes artisticas, documentais, institucionais, jornalisticas, etc.

CIRCO: Atividades de formagao ou difusdo nas areas do circo por meio de oficinas, cursos, workshaps, palestras,
reunides, apresentagdes, intervengdes, ensaios abertos de artistas, grupos ou coletivos, que visem garantir 0
mais amplo acesso da populagdo em geral 80 produto cultural gerado.

CULTURAS AFRO-BRASILEIRAS: Protegdo e promogao das culturas afro-brasileiras, que valorizem e fortalegam
a imagem, a historia e a tradigdo desta cultura, e toda forma que favorega a continuidade e reconhecimento da
importancia desta cultura no processo de construgao da sociedade brasileira.

CULTURAS INDIGENAS: Proteco e promogao das culturas indigenas, valorizando e fortalecendo a imagem,

a histdria e a tradigdo da populagao indigena brasileirs, atraves da musics, cantos, dangas, jogos, rituais,
religido, pinturas corporais, memarias, registros, alimentagao, arquiteturs, linguagem, medicina e toda forma
que favorega a continuidade e reconhecimento da importancia desta cultura no processo de construgdo da
sociedade brasileira.



CULTURAS POPULRARES: Classificada também como cultura tradicional. Definida por um conjunto rico e
heterogéneo de expressdes simbalicas, econdmicas e politicas, dotadas de referéncias importantes para a
construgao de identidades locais, regionais ou nacionais por individuos, grupas e comunidades, contribuindo para
sua continuidade e para a manutengado dindmica das diferentes identidades culturais brasileiras;

DANCA: Atividades de formagao ou difusdo das expressdes corporais por meio de oficinas, cursos, workshops,
palestras, reunites, apresentagdes, intervengoes, ensaios abertos de artistas, grupos ou coletivos, que visem
garantir o mais amplo acesso da populagdo em geral a0 produto cultural gerado.

DESIGN: Design de servigos que s3o geradores de negacios criativos, difusao, idealizagao, criagao,
desenvolvimento, configuragao, concepgao e elaboragdo de objetas, imagens, projetas, montagens, etc que
incentivem a criatividade e 0 desenvolvimento sustentavel; o design esta diretamente relacionado 3 arte, estética
e a produgdo cultural de uma determinada épacs, influenciando e sendo influenciado por variados segmentos
artistico-culturais de um ou mais grupos;

ECONOMIA CRIATIVA: Contempla as dindmicas culturais, socisis e econdmicas construidas a partir do ciclo de
criagao, produgao, distribuicao, circulagdo, difusao, consumo e fruigdo de bens e servigos oriundos dos setores
criativas, cujas atividades produtivas tém como processo principal um ato criativa gerador de valor simbalico,
elemento central da formagao do preco, e que resulta em produgao de riqueza cultural e econémica.

EMPREENDIMENTO: Atividade produtiva realizada por pessoa juridica.

EMPREENDEDORES CRIATIVOS: Artistas, produtores culturais, gestores culturais, profissionais autdnomas,
empregados de empresas privadas e colaboradores de entidades sociais, membros de entidades de classe,
distribuidores de produtos e prestadores de servigos dos diversos setores que constituem a economia criativa
ou pretendam atuar nos setores criativos.

EMPREENDIMENTOS CRIATIVOS: As atividades produtivas de base cultural com fins econdmicos (comerciais e
solidarios) inseridas nos seguintes setores: Artesanato, Arquitetura, Arte Digital, Artes Visuais, Audiovisual,
Culturas Afro-brasileiras, Culturas Indigenas; Culturas Populares; Circo; Danga, Design, Moda, MUsica, Museus,
Livro, Leitura e Literatura, Patrimdnio Imaterial e Material.

EMPRESA DE PEQUENO PORTE: Pessoa juridica que tenha auferido, no ano-calendario anterior, receita bruta
superior a RS 360.000,00 (trezentos e sessenta mil reais) e igual ou inferior 8 RS 3.600.000,00 (trés milhdes e
seiscentos reais);

FORMACAO PARA COMPETENCIAS CRIATIVAS: Constituicdo de conhecimentos e habilidades que vai além da
construgdo e difusdo de conteudos de natureza técnica. Envolve um olhar multiplo e transdisciplinar que integra
criatividade e técnica, atitudes e posturas empreendedoras e habilidades de comunicagdo, compreensao de
dindmicas socioculturais e de mercado, analise politica e capacidade de articulagao.

GAMES: Jogos digitais, jogos de tabuleiros ou aplicativos afetados por l6gicas saciais, politicas, econdmicas,
estaticas e tecnoldgicas, que facam nas forgas do sistema de regras e discusstes da importancia da narrativa.
Os games traduzem cultura, costumes e objetivas de um povo, e podem ser utilizados de forma estratégica nas
politicas de educagao e comunicagdo para as Novas geragaes.

GASTRONOMIA: Atividade especializada de cardter técnico, criativo e artistico, que abrange a culinaria brasileira e
todos os aspectos do processo de alimentagdo e, em geral, em todos 0s aspectos culturais associados a este
processo. A arte de expressar uma ou mais culturas atraves de uma refeigdo, seus ingredientes, estética visual,
formas de comer, suas historias e tradigdes equacionam dados sociais, estéticos, geograficos, culturais,
econdmicos, tecnoldgicos, que atendam 3s necessidades de um ou Mais grupos;



INOVACAD: A introdugao de novidades ou aperfeicoamento no ambiente produtivo ou social que resulte novos
processos, modelos, bens ou servigos. A inovagao exige conhecimento, 3 identificagdo e o reconhecimento de
oportunidades, a escolha pelas melhores opgdes, a capacidade de empreender e assumir riscos, olhar critico, um
pensamento estratégico que permitam a solugdo de problemas ou demanda

MICRO EMPREENDEDOR INDIVIDUAL (MEI): Pessoa juridica que trabalha por conta propria e que se registra
individual- mente pequeno empresario e fatura no anocalendario anterior até RS 36.000,00 (trinta e seis mil reais)
por ano, ndo tem participagdo em outra empresa como sdcio ou titular e pade ter um empregado contratado que
receba 0 saldrio minimo ou o piso da categoria.

MICROEMPRESA: Pessoa juridica que tenha auferido, no ano-calendario anterior, receita bruta igual ou inferior 8
RS 360.000,00 (trezentos e sessenta mil reais);

MODA: Abrange as atividades ligadas a0 vestuario e suas co-relagbes que expressam uma linguagem histarico
sacio-cultural ligada a memoria e comportamento de grupos culturais; 8 moda estd diretamente relacionada &
arte, estética e a produgdo cultural de uma determinada épocs, influenciando e sendo influenciada por variados
segmentos artistico-culturais de um ou mais grupos;

MUSEUS: Instituigdo que oferece a difusao e protegdo de acervos musedlogicas, como: produgao e execugao de
exposi¢do temporaria; produgao e execugdo de exposicao de longa duragao; itinerdncia de exposigao; catalogo
de erposigao ou do acervo de museu; produgao e confecgdo de material educativo; agdo educativa.

MUSICA: Projeto ou empreendimentos de formagao ou difusdo da musica por meio de oficinas, cursos,
workshops, palestras, reunides, apresentagdes, intervencdes, ensaios abertos de artistas, grupos ou coletivos,
que visem garantir o mais amplo acesso da populagdo em geral a0 produto cultural gerado.

PATRIMONIO IMATERIAL: Incentivo & preservagao, pesquisa e fruigdo do conhecimento, das crengas, saberes,
formas de expressao, celebragdes, festas, lendas e costumes brasileiros, visando propaga-los e preserva-los.

PATRIMONIO MATERIAL: Estimulo a preservagao, pesquisa, educagdo e fruigdo de bens imdveis como os nicleos
urbanos, sitios arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; maveis como colegdes arqueoldgicas, acervos
museoldgicos, documentais, bibliograficas, arquivisticos, videograficos, fotograficos e cinematograficos.

PRATICA COLABORATIVA: Cooperagao entre agentes publicos e/ou privados em torno de objetivos e/ou objetos
comuns, que estabelecem dindmicas que supdem o trabalho participativo e colaborativo, caracterizando-se como
formas de organizagao para as relagdes produtivas e sociais. Para fins desse Regulamento considera-se as
praticas colaborativas os agentes de cadeias produtivas, sejam eles fornecedores, distribuidores ou
consumidores, que trabalham, colaboram ou promovem 0s projetos, produtos ou servigos dos setores criativos,
otimizando a utilizagdo dos insumos, recursos e processos para a redugao dos riscos e desperdicios dos elos da
cadeia colaborativa.

PROJETO: Atividade produtiva realizada por pessoa fisica.
PUBLICACOES € MIDIAS IMPRESSAS: € uma modalidade das artes visuais, um objeto artistico Unico ou um
multiplo; é a criagao, pesquisa e redagao de textos literdrios, documentos, noticias, livros, revistas, etc, que visem

garantir o mais amplo acesso da populagao em geral a0 produto cultural gerado.

PUBLICACOES € MIDIAS DIGITAIS: Refere-se 3 soma das tecnologias e metodologias voltadas & comunicagao que
diferem dos tradicionais como televisao, radio, imprenss, etc;



SETORES CRIATIVOS: Todos aqueles cujas atividades produtivas tém como processo principal um ato criativo
gerador de valor simbalico, elemento central na farmagdo de prego, e que resulta em produgao de riqueza cultural
e econdmica.

TEATRO: Projeto ou empreendimentos de formagao ou difusdo das artes cénicas por meio de oficinas, cursos,
workshops, palestras, reunioes, apresentagoes, intervengdes, ensaios abertos de artistas, grupos ou coletivos,
que visem garantir 0 mais amplo acesso da populagdo em geral a0 produto cultural gerado.

TECNOLOGIA SOCIAL: Aplicagdo de metodo, processo ou técnica desenvolvida no meio comunitario ou académico,
criada para solucionar algum tipo de problema ou demanda sacial, por meio de saberes populares e/ou
conhecimentos cientificos, podendo ser replicada para a melhoria da qualidade de vida de outros contextos
saciais.



