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A Brescia la cultura vale
1,7 miliardi di euro I'anno

Il sistema produttivo
legato alla creativita
nel 2020 ha subito
pero il colpo del Covid

® [| sistema culturale brescia-
no vale 1,7 miliardi I'anno gra-
zie alle sue 5.181 imprese. Tut-
tavia e il dato 2019, primadello
stop per il Covid. A PAGINA14 E15

Spettacolo. Un anno di sofferenza

Cultura e creativita, un tesoro
di 1,7 miliardi eroso dal Covid

Tanto valeva il settore
nel 2019. Per il 2020 previste
pesanti perdite, ma anche
da qui parte il rilancio

Enrico Mirani
e.mirani@giornaledibrescia.it
® La cultura e la creativiti so-
no una ricchezza, Spirituale,
ma anche materiale, Per 'lta-
lia, per la Lombardia e la no-
stra provincia. Lo conferma,
ancorauna volta, l'analisi del-
la Fondazione Symbola, di
Unioncamere e della Fonda-
zione Cariplo «lo sono cultu-
ra» con il X rapporto, chefoto-
grafa il 2019, Fultimo anno di
normate attivita. Dodici mesi
di crescita e sviluppo interrot-
ti dal Covid. Il bilancio del
2020 sara di tutt’altro tono -
nei numeri e nelle esperienze
- a causa della pandemia. Lo
stesso rapporto anticipa la di-
mensione del disastro, in par-
ticolare per quanto riguarda
le imprese che si occupano di
artivisive, performing arts (te-
atro, danza, musica), conser-
vazione e valorizzazione del
patrimenio storico e artistico,
aftivita di supporto allindu-
stria turistica. D’altra parte, la
ricerca dimostrache anche da
quii, dalla cultura e dalla creati-
vitdl, bisogna ripartire perdare
carburante all'ltalia e uscire
dallacrisi, Alivellolocale, 'ap-
puntamento di Brescia e Ber-
gamo capitali italiane della
cultura 2023 va proprioinque-
SO senso.

Le cifre parlano chiaro: nel

Brescianola bellezza, lafanta-

sia, la conoscenza, la comuni-

cazione, la creativith valgono

quasi 1,7 miliardi I'anno. Ric-

chezza aggiunta, prodotta da

oltre cinquemila imprese che

danno lavoro a quasi 29mila

persone, in buona parte glova-

nilaureati. Lo spettro delle at-

tivith e vario: si va dal design

allarecitazione, dalla progetta-

zione architettonica a quella

dei videogiochi,

i valore. Una specifica impor-

tante: la maggior parte del va-

loreriguardale imprese cosid-

dette creative driven: non pro-

ducono direttamente beni

efoservizi culturali, maimpie-

gano professioni creative per
accrescere Uattrattiva dei loro
prodotti e la competitivita. Si
pensi a tutto cit che & collega-
to al made in Italy (e in Bre-
scia). La nostra provincia sicol-
locaal47° posto in Italia per va-
lore aggiunto. Al primo posto
c'e Milano. Del resto, la Lom-
bardia & la regione leader in
questo comparto: da sola vale
ben pitt di un quarto del totale.
Scenari. Il Covid, abbiamo anti-
cipato, ha mutato gliscenari. Il
suo lascito sard pesante. E intu-
itivo, basta pensare al danno
subito dall'industria dellospet-
tacolo. A fine 2020 Fondazione
Symbolaed Unioncamere han-

no contattate un campione di
1.800 imprese del cuore del si-
stema (escluse, dunque, le cre-
ative driven). Il 44% degli ope-
ratoridella filiera stima perdite
dei ricavi superiori al 15% del
fatturato; un altro 15% siatten-
deun -50%. Va addirittura peg-
gio ad alcuni comparti che da
un anno sono ridotti al silenzio
dalle regole anti pandemia.
Nel complesso il sistema pro-
duttivo culturale e creativo ha
subito una batosta maggiore

che il resto dell'economia.
La crisi. C'¢ anche I'alira parte

della medaglia, meno visibile e
luccicante, con imprese che
hanno registrato il segno pii. 1
settort videogiochi e software
{favorito dal confinamento do-
mestico), architettura e desi-
gn. Non solo. Per superare le
difficolta c’estata una accelera-
zione della transizione digitale
in misura superiore alla media
(13,8% contro il 7,3). Pensate
solo agli spettacoli trasferiti
dal palco fisico a quello virtua-
le del web.

Sonorilievi di carattere gene-
rale, validi anche peril Brescia-
no. Il rapporto di Symbela sot -
tolinea la fragilita strutturale
dell’industria culturale e ricrea-
tiva. Troppo frammentata. «Le
diversith di mondi peculiari
che necessitano di norme e
strumenti specifici - si legge -

va accoimpagnata da una visio-
ne sistemica del settore e da
uryidea di sviluppo condivisa,
frutto di contaminazioni cre-
scenti e necessarie per attivare
una catena del valore che ren-
da piti sostenibili le produzio-
ni culturali». Come afferma Er-
mete Realacel, presidente di
Fondazione Symbeola, «creati-
vita e bellezza sono la chiave di
volta di molti settori produttivi
di un'Mtalia chefalItaliae con-
solidano la missione del no-
stro Paese orientata alla quali-
ta e all'innovagzione».

Bresciaela suaprovincia so-
no una parte solida di questa
realtd. L'evento del 2023 haun
valore simbolico, ma anche
concreto per rilanciare rutto
quanto gira intorno al mondo
della cultura e della fantasia
creativa. La nostrarestasoprat-
tutto una realta manifatturie-
ra, ma il peso dell'industria cul-
turale (in particolare gquella
con le ricadute sul turismo) &
destinata ad aumentare. Oltre
lapandemiaeidannichesista
portando dietro. //
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CHI, CHE COSA

Il Rapporto.

Presentato ieri «lo sono cultura
2020. L'Italia della qualita e della
bellezza sfida la crisi», riferito al
2019. E firmato da Fondazione
Unioncamere e
Fondazione Cariplo. E la decima
edizione, scaricabile dal sito

Il sistema produttivo.

Si articola nei settori architettura
e design, comunicazione,
audiovisivi, videogames e
software, editoria e stampa, arti
performative, patrimonio storico
e artistico, creative driven.

IL SISTEMA PRODUTTIVO CULTURALE E CREATIVO NEL BRESCIANO - 2019

VALORE AGGIUNTO ALLA RICCHEZZA: 1,675 miliardi (il 4,3% del totale) di cui:

Architettura e design
Comunicazione
Musica eaudiovishvi
Videogames e software
Editoriae stampa,
Performing arts  arti visive
Patrimonio storico e artistico
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Piazza Duomo. La silenziosa protesta nel novembre scorso per chiede
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re pill attenzione verso i lavoratori dello spettacolo
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