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lo sono cultura: Xl edizione

Restituisce annualmente il peso e
il ruolo della cultura e della Analizza le principali
creativita nell’economia nazionale caratteristiche dell’'occupazione

culturale e creativa

Rende disponibili dati su valore
aggiunto, occupazione e imprese

del SPCC Fornisce un quadro statistico

dettagliato del ruolo della cultura

nei territori

Evidenzia la capacita
moltiplicativa del Sistema
Produttivo Culturale e Creativo
sul resto dell’economia

Raccoglie approfondimenti
tematici/settoriali (23) e case
histories (oltre 200)
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Sistema Produttivo Culturale e Creativo - SPCC

Macrodomini Core Cultura (7)
Architettura e design

Comunicazione

Audiovisivo e musica

Core Videogiochi e software

v

Cultura Editoria e stampa

Performing arts e arti visive

Patrimonio storico e artistico
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Sistema Produttivo Culturale e Creativo

Sistema produttivo
culturale e creativo Core Cultura

Architettura e design

Comunicazione

Audiovisivo e musica

Creative Core Videogiochi e software
Driven Cultura Editoria e stampa

v

Performing arts e arti visive

Patrimonio storico e artistico
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v
Meta-settore composto dai professionisti culturali e creativi attivi con mansioni
culturali e creative in settori non culturali.



1.445,6 mila unita

(5,8% su totale economia: 24.978,3 unita)

Creative
Driven

624mila
unita

Core
Cultura

821mila unita

A

< |

Sistema Produttivo Culturale e Creativo : occupazione 2020

Editoria e stampa
Videogiochi e software
Architettura e design

Comunicazione

Performing arts e arti visive

Audiovisivo e musica

195.000
168.000
147.000
109.000
95.000
55.000

Patrimonio storico e artistico 53.000

Unioncamere — Fondazione Symbola — lo sono cultura - Rapporto 2021



Sistema Produttivo Culturale e Creativo: valore aggiunto 2020

84,6mid

(5,7% su totale economia: 1.490,6 mld)

Creative
Driven
37,9 mid

Core
Cultura

. v

46,7 mid

v

Videogiochi e software
Editoria e stampa
Architettura e design
Audiovisivo e musica
Comunicazione

Performing arts e arti visive

Patrimonio storico e artistico

13,6 mld
10,0 mld

6,8 mld
5,3 mld
4,5 mld

4 mld
2,5 mld

Unioncamere — Fondazione Symbola — lo sono cultura - Rapporto 2021



Sistema Produttivo Culturale e Creativo: dettaglio settori core

Distribuzione del valore aggiunto nei settori del Sistema Produttivo Culturale e Creativo
Anno 2020 (valori percentuali)

Videogiochi e software
\ 29%

Audiovisivo e musica
11%

CREATIVE DRIVEN)] CORE CULTURA
Editoria
21%

Comunicazione
10%

Architettura e design
15% Performing arts e arti visive

Mio artistico 9%

5%
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Sistema Produttivo Culturale e Creativo: moltiplicatore

Totale valore generato 239, 8 mlid

(16,1% su totale economia: 1.490,6 mld)

Sistema Produttivo Valore aggiunto
Culturale e Creativo generato nel resto

84,6 mid (5,7%) dell’economia

155,2 mld di euro

(10,4%)

.//./ /

Moltiplicatore 1,8



Valore aggiunto del SPCC nelle regioni: valori assoluti

Lombardia I 22,681
Lazio I 13,1054
Piemonte [N 7,5563
Veneto I 7,4675
Emilia-Romagna IS 6,9348
Toscana [N 5,3004
Campania [N 3,8471
Sicilia | 2,93
Puglia [N 2,4863
Trentino-Alto Adige I 1,9331
Marche [ 1,8911
Liguria I 1,7937
Friuli-Venezia Giulia I 1,7509
Abruzzo M 1,1436
Sardegna M 1,1404
Calabria M 0,9542
Umbria M 0,9227
Basilicata M 0,38
Molise 1 0,2142

Valle d'Aosta 1 0,1698

0 5 10 15 20 25

Valori assoluti (mld di euro)



Valore aggiunto del SPCC nelle regioni: quote

Valore aggiunto - Incidenza % su tot. economia
7.8

34

4,0

3,8
4,2

3,7

3,9

3,4
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Occupazione: laureati e giovani nel SPCC

50

40
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10

2020

Quota di laureati (valori percentuali)

46,0
43,4
. . -

CORE CULTURA

SPCC

TOTALE ECONOMIA

Quota di occupati 25-34 anni (valori percentuali)

21,9

CORE CULTURA

SPCC

20,1
. . 1?’1

TOTALE ECONOMIA
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Occupazione: genere nel SPCC

2020
Occupati per genere S
Architettura e design 63,5 36,5 g
Comunicazione 41,8 58,2 f
Audiovisivo e musica 59,9 40,1 %
Software, videogames e giochi 75,4 24,6 §
Editoria 56,1 43,9 :é
Performing arts e arti visive 62,8 37,2 g
Patrimonio artistico 33,1 66,9 §
CORE CULTURA 59,8 40,2 :IS:
CREATIVE DRIVEN 65,4 34,6 §
SISTEMA PRODUTTIVO CULTURALE E... 62,1 37,9 ,g
TOTALE ECONOMIA 58,0 42,0 l

O Maschi O Femmine

(valori percentuali)



Tipologie d'impiego: settori core

Architettura e design | 17,3 A
Comunicazione 60,9

Audiovisivo e musica 66,4

Software, videogames e giochi 84,7 15,3

Editoria 54,0 460
Performing arts e arti visive 33,7 “

Patrimonio artistico 97,1

CORE CULTURA 53,6 | 464 |
TOTALE ECONOMIA 71,5 | 225 |

.1 Dipendenti M Autonomi




Gli impatti della crisi pandemica: valore aggiunto

Dinamica del valore aggiunto del Sistema Produttivo Culturale e Creativo
Anni 2018-2019 e 2019-2020 (variazioni percentuali)

Architettura e design 97 2

Comunicazione 31
12,8

L . 0,6
AUdIOVISIVO e musicCa
-12,7

7,4

Videogiochi e software 42

Editoria 10,4

o/
. ... 0,9 -8 1
Performlng arts e arti visive 26,3 ) o

. . _ 2,1
Patrimonio artistico 19,0

CORE CULTURA 03 7

TOTALE ECONOMIA 5 -. b

2018-2019 2019-2020
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Gli impatti della crisi pandemica: occupazione

Dinamica dell’occupazione del Sistema Produttivo Culturale e Creativo
Anni 2018-2019 e 2019-2020 (variazioni percentuali)

Architettura e design 11 o0

.. 0,4
Comunicazione
-2,8

. . 0,8
Audiovisivo e musica 49
“y

Videogiochi e software 0.9 2

o 0,7
Editoria 62

0
Performing arts e arti visive 44 3’ 5 A)

-11,9

. . _— 7,5
Patrimonio artistico 11,2

CORE CULTURA s L
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TOTALE ECONOMIA 1 -l 0.0

2018-2019 2019-2020
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Le perdite di prodotto 2020 del core nei territori

Piemonte 7,7
Trentino-Alto Adige 7,9

Lombardia -8,5 -
Friuli-Venezia Giulia -8,7 §
Emilia-Romagna e ——— g
Liguria R I ————————————— S
Marche e I ——————————— Qg:‘
Lazio I B ——————————— o
Veneto R ——— §
Puglia R R ———————— 3
Calabria R ——— 2
Umbria N R ———— §
Campania B I R —— T
Abruzzo B —— ‘—o"
Toscana _]_]_’4 - ________________________________ 'g
Valle d'Aosta _12’2 ' a
Basilicata -12,5 g
Sicilia -12,5 N
Sardegna  .-12,8 -g
Molise -13,2 N
v
Nord-Ovest R R —— %
Nord-Est I —— 2
Centro e I ——— -2
Mezzogiorno >

ITALIA R R ———

-14,0 -12,0 -10,0 -8,0 -6,0 -4,0 -2,0 0,0
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lo sono cultura: trend

Cresce il digitale, ma con effetti

. . Cresce l'ibridazione tra settori
molto diversi tra loro.

. . Commistione tra contenuti
Creare e coinvolgere le comunita

cognitivi e d’intrattenimento

Ibridazione temi come la
Centralita del tema inclusivita salute e sostenibilita
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Nel Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza, I'ltalia ha scelto di integrare il settore culturale nella Missione 1,
con gli altri driver della competitivita del Paese: digitalizzazione, innovazione e turismo. | principali ambiti di
investimento:
-+ Patrimonio culturale per la prossima generazione
-+ Strategie digitali e piattaforme per il patrimonio culturale, nuovi contenuti culturali e sviluppo di servizi
digitali ad alto valore aggiunto da parte di imprese culturali, creative e start-up innovative
-+ Rigenerazione di piccoli siti culturali, patrimonio culturale religioso e rurale
- Piano Nazionale Borghi” per progetti locali integrati a base culturale
- Tutela e valorizzazione dell'architettura e del paesaggio rurale
- Valorizzazione identita culturale di parchi e giardini storici
-* |Industria culturale e creativa
- Sostenere la ripresa delle attivita culturali incoraggiando innovazione e tecnologia digitale lungo tutta la
catena del valore
- Promuovere I'approccio verde lungo tutta la filiera culturale e creativa
- Investimenti specifici per lo sviluppo dell’industria cinematografica (Progetto Cinecitta per rafforzare la
capacita di attrazione delle grandi produzioni nazionali ed internazionali e potenziare le competenze per
la transizione tecnologica del polo)
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New Industrial Strategy

CULTURAL
& CREATIVE

CULTURE
INDUSTRIES
AEROSPACE
RN & DEFENCE
PROXIMITY
H H AND SOCIAL
La Commissione UE ha CONOMY
incluso il settore culturale
e creativo tra gli SRS

“ecosistemi” prioritari INDUSTRIAL
del mercato unico : ECOSYSTEMS

nell’ambito della nuova B : MOBILITY,
. . . ._ -' TRANSPORT
strategia industriale 3 . AND
- h AUTOMOTIVE
europea. pIGITAL [ A

INTENSIVE

INDUSTRIES INDUSTRIES

RENEWABLES
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COMMUNICATION FROM THE COMMISSION TO THE EUROPEAN PARLIAMENT, THE COUNCIL, THE EUROPEAN ECONOMIC AND SOCIAL COMMITTEE AND 146
THE COMMITTEE OF THE REGIONS Updating the 2020 New Industrial Strategy: Building a stronger Single Market for Europe’s recovery 5.5.2021



UE: le sfide e gli interventi per il settore culturale e creativo

Le principali sfide che I'UE considera cruciali per la ripresa e lo sviluppo del settore sono:

EEEE 3

COMMUNICATION FROM THE COMMISSION TO THE EUROPEAN PARLIAMENT, THE COUNCIL, THE EUROPEAN ECONOMIC AND SOCIAL COMMITTEE AND

investimenti (fronteggiando una tendenza preesistente al sotto-investimento, incentivando quelli
privati e riducendo la dipendenza dai finanziamenti pubblici)

transizione digitale (Intelligenza artificiale, realta aumenta, internet of things, stampa 3D), in termini
di sviluppo di nuovi contenuti, servizi, distribuzione, relazione con gli utenti finali, nuovi modelli di
business

transizione ecologica con uno specifico impulso nel campo architettonico e dell’edilizia, un’impronta
estetica distintiva il cosiddetto “Nuovo Bauhaus europeo”

piattaforme collaborative per superare la frammentazione che sta aumentando il rischio di
fallimento o di acquisizione da parte di attori extra-Ue

competenze, in primis green e digitali ma anche manageriali e imprenditoriali favorire lo scouting di
start-up, soprattutto nel settore dei media

diritti di proprieta intellettuale, tema di efficacia nell'ambiente digitale

THE COMMITTEE OF THE REGIONS Updating the 2020 New Industrial Strategy: Building a stronger Single Market for Europe’s recovery 5.5.2021
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