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Imprese culturali e creative

un settore che vale 300 miliardi

Tra societa, pubblica amministrazione e no-profit una filiera da record
In aumento anche 'occupazione: gli addetti sono oltre un milione e mezzo

1di Giuseppe Centore

Cagliari Tutto parti da una famo-
sa frase, attribuita all’ex ministro
del'Economia Giulio Tremonti,
che in seguito nego di averla detta:
«Con la culturanon si mangia». Da
allora, oltre 10 anni fa, il confronto
tra mondo dell’economia e della
politica sul valore da attribuire al
comparto cultura-arte-bellezza, vo-
lendo usare tre parole simbolo, &
sempre stato acceso, se non altro
perché e riconosciuto nel mondo
cheil valore dell'Ttaliain campo cul-
turale e creativo € unico. Ma basta
questo, insiemeall’altro ramo dedi-
cato che il turismo, a poter guida-
rele sorti economiche di unanazio-
ne cherimaneunadelle grande po-
tenze mondiali, con un prodottoin-
ternoloro, cioelaricchezzaprodot-
ta ogni anno, pari a oltre 2200 mi-
liardi di dollari? Evidentemente no,
visto che lanostra forza, nonostan-
teidubbi, eilmanifatturiero.

Eppure il comparto ha numeri
importanti, in continua crescita, co-
me segnala ormai da 14 anni uno
dei report piu completi redatti nel
nostro paese, presentato alcuni
giorni fa da fondazione Symbola,
Unioncamere, Centro studi Taglia-
carne e dalla societa di consulenza
Deloitte.

Inumerieiluoghi

Il dato del 2023 segna valori positi-
vi: crescono valore aggiunto e occu-
pazionenel sistema produttivo cul-
turale e creativo, rispettivamente
104,3 miliardi di euro (+5,5%rispet-
to al 2022) e 1,5 milioni di addetti
(+3,2% rispetto al 2022). Cultura e
creativitd, in maniera diretta o indi-
retta, secondo lo studio generano
complessivamente un valore ag-
giunto per circa296,9 miliardi di eu-
ro.Unafilieracomplessa e composi-
tain cui sitrovano ad operare quasi
284 mila imprese (in crescita del

+3,1% rispetto al 2022) e pil di 33
mila organizzazioni non-profit che
si occupano di cultura e creativita
(i19,3% del totale delle organizzazio-
ni attive nel settore non-profit). Il si-
stema culturale e ricreativo, traim-
prese, pubblica amministrazione e
no-profit, supera il 5 per cento sul
totale dell’economia, sia per valore
aggiunto che per addetti, e da ogni
euro prodotto da culturale e creati-
vitasenericavano quasi due.

Lombardia e Lazio le regioni che
producono pittricchezza conlacul-
tura, mentre Sardegna e Calabriale
regioni con la crescita piu forte ri-
spetto al 2022. Milano la citta prima
per valore aggiunto e occupazione
Torino, Trieste, Arezzo, Firenze e
Bologna nella top ten delle provin-
ce.

isettori

Lo studio definisce e quantificale
due anime del sistema culturale eri-
creativo: quella core (architettura,
comunicazione, audiovisivi, video-
giochi, editoria, arti visive e patri-
monio storico) e quella che usa
competenze culturali e creative per
accrescereiprodotti (moda, arreda-
mento, agroalimentare, ad esem-
pio). Laparte core, produceil 55 per
cento del valore aggiunto ma con il
57 per cento degli occupati, la parte
creativa, vede questi dati pit1 conte-
nuti, conil44 per cento divalore ag-
giunto sul totale ma solo il 42 per
cento peroccupati.

Core Culiura

Nel2023 haprodotto un valore ag-
giunto paria 56 miliardi con 886mi-
laoccupatiin 283milaimprese. Tut-
tiisettori sonoin crescitarispetto al
2022:videogiochi (+10, con 16,7 mi-
liardi), editoria (+2,7), architettura
(+6,6),audiovisivo (+1,7,con 6,4 mi-
liardi), comunicazione (+5,1 con

5,8 miliardi), arti visive (+5,1), patri-
moniostorico (+4,2). Dasottolinea-
re comein quest’ultimo campol’oc-
cupazione, chevaleil 3,7% sull'inte-
rosistema culturale, continuaacre-
scere (+6,9%) e a recuperare, sep-
pur non completamente, le perdite
di posti di lavoro registrate dopo il
2019.

fcreativi

Occupano un settore trasversale
rispetto a quello tradizionale: 46 mi-
liardi divalore aggiunto oltre 660mi-
la dipendenti ipotizzati. Chiara-
mente qui sono poche le aree dove
siproducelaricchezza: sololaLom-
bardia copre un quarto del totale,
seguita da Lazio, Veneto, Emilia e
Piemonte questeregioni da sole fan-
no dueterzi del dato nazionale. Ad-
detti giovani, lameta hameno di 50
anni, con una presenza femminile
contenuta,soloal36,2%, comesele
donneincontrino maggiori difficol-
ta ad accedere a ruoli che richiedo-
no I'applicazione delle competen-
ze creative in altri settori economi-
ci. Maggiore rispetto all’altro setto-
re la presenza di stranieri, anche se
ildatorelativo e sotto il 6 per cento.

In entrambi i settori 1'istruzione,
formale o no, non & l'unico fattore
determinante. Lacreativita, lacapa-
cita di innovazione e le esperienze
lavorative pratiche giocano un ruo-
locruciale.Idati dimostrano che po-
co meno della meta degli addetti al
polo culturale creativo halalaurea:
un dato che comunque & il doppio
sesiprende ad esempiol’interaeco-
nomianazionale.

Il settore presenta una forte pre-
senzadiliberi professionisti, che co-
stituiscono il 17,1% dei lavoratori,
nettamente superiore alla media
nazionale pari al 5,8%. La precarie-
ta, soprattutto nelle piccole realta e
I'altrafacciadiquesto dato. ®
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