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RESUMO

O artigo, produzido pelos integrantes do projeto de pesquisa PDet Serra Gaticha®, se propde a
apresentar aspectos comuns da producdo de conteldos audiovisuais digitais, seja na
tradicional industria, seja em propostas alternativas, como experiéncia que subsidia uma
analise dos novos cendrios socioecondmicos, & luz do conceito de Economia Criativa
(UNCTAD, 2004). Este setor, em especial, opera com os elementos caracteristicos da arena de
producéo criativa (de mercadorias tangiveis e intangiveis), compondo um ambiente propicio
para compreender movimentos sociecondmicos contemporaneos das organizacdes, dos novos
insumos, das mercadorias com valor simbolico agregado, da preservacdo ambiental, inclusdo
social e da geracdo de renda. E um artigo que busca fazer aproximacdes das ciéncias
econémicas e da comunicagdo para aprimorar a compreensao da producdo e circulacdo das
mercadorias criativas.

Palavras Chave: audiovisual, producdo de conteudos audiovisuais, economia criativa,
comunicagéo digital.

1. Devices de comunicagéo por todos os lados

Apesar de ndo provocarem nenhum espanto, alguns dados acerca da convivéncia com
os diversos equipamentos eletronicos precisam receber atencdo. Ganha relevancia a pesquisa
realizada pela Nielsen (2013) , sobre a insercdo da tecnologia mobile nas sociedades
contemporaneas. Foram entrevistadas pessoas que vivem em paises com a economia
desenvolvida (aqui entendidos como aquelas nacBes economicamente estaveis e
preponderantes nos negdcios globais) e em paises cujas economias se encontram em franco
desenvolvimento (especialmente, os participantes do BRIC — Brasil, Rissia, india e China,
mais Australia, Coreia do Sul e Turquia).

Foram usadas diferentes metodologias em cada nacdo para realizar a coleta de dados
(conforme as condicBes da infraestrutura de cada localidade). Para manter o equilibrio da
coleta, a populacdo da amostragem, entretanto, foi mantida na faixa etaria dos 16 aos 64 anos.
O resultado foi apresentado em fevereiro de 2013 (NIELSEN, 2013, p. 37).

Os nameros globais indicam o uso cada vez mais frequente dos smartphones pelas
populacdes das areas pesquisadas. E, apenas, a confirmagéo do fendmeno que se percebe com
uma simples observacdo em nossos habitos cotidianos ao sair de casa para 0 escritorio, em
nossa atitude ao adquirir um destes devices em qualquer magazine ou na publicidade que
sustenta os meios de comunicagéo.

Olhando para os dados brasileiros, 84% dos consumidores maiores de 16 anos, numa
amostra de quatro mil pessoas, usam aparelhos celulares, sendo 36% deles smartphones. Este
modelo é de uso mais frequente pelos jovens entre 16 e 24 anos (41%) e adultos jovens, da
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faixa dos 25 a 35 anos (40%), para se conectar as redes sociais (75%) (NIELSEN, 2013, p. 7-
15).

Fato relevante: esta tecnologia de comunicacdo que agrega distintas modalidades de
servicos € o resultado de um conjunto de atitudes de pesquisa e de investimento - a partir da
digitalizacdo do espectro; na expansdo das redes de distribuicdo; no desenvolvimento da
indUstria eletroeletrénica e na competicdo do mercado, que prové a oferta de equipamentos e
servicos com custos atraentes. Porém, isso ndo implica em valores compativeis com as
possibilidades econdmicas das pessoas, fato que impde distintas barreiras de acesso a
tecnologia.

Mas se de um lado as barreiras econdmicas dificultam o uso de devices mobiles por
parcela significativa da populacdo?®, a existéncia destes equipamentos representam uma
oportunidade para a produzir e fazer circular conteldos de diversos matizes, entre eles,
conteddos audiovisuais que incentivem 0 espirito de justica social, de solidariedade, de
fiscalizacdo e de exercicio de cidadania. Os nimeros da pesquisa Nielsen (2013) apenas
confirmam as oportunidades que a tecnologia nos oferece.

2. Uma répida panoramica da induastria (gaucha) do audiovisual

A indGstria audiovisual brasileira foi um dos setores que apresentou perceptivel
desenvolvimento nas trés ultimas décadas, especialmente depois da reorganizacdo dos
programas governamentais de fomento e financiamento da cultura e dos espetaculos a partir
dos ultimos anos da década de 1990, quando a Embrafilme foi desativada. Conforme a
Agéncia Nacional do Cinema, s6 no neste segmento, ela faturou 27,5 milhdes de reais em
exibigdes de obras nacionais em 2013 (ANCINE, 2014), o que implicou em disponibilizar
cerca de um bilh&o de reais a titulo de investimento para as 130 obras produzidas durante o
referido periodo3. E uma indstria que, apesar da anunciada crise 2015/2016, prospecta
crescimento relevante nos préximos periodos, tendo em vista as acbes no sentido de
profissionalizacdo do setor - seja a partir da propria ANCINE, seja pela qualificacdo de seus
operadores, hoje oriundos de escolas superiores4 - ou pelas oportunidades de realizar uma
atividade econdmica sustentavel e de baixo impacto ambiental.

Na trilha do desenvolvimento, o audiovisual galcho tem suas marcas no mercado.
Uma pista saliente esta década de 1970, quando foi lancado o primeiro Festival de Cinema de
Gramado. Naquele tempo, existia apenas um evento nacional deste porte no Rio de Janeiro e
em Brasilia. A produgdo cinematografica galcha tinha em Teixeirinha (o cantor Vitor Mateus
Teixeira) importante referéncia como produtor de filmes, e também como o responsavel pela
consolidagdo de uma estética regional (dos pampas, ou a “estética da bombacha”). O Festival
de Cinema de Gramado, que comecou com espago reservado para o cinema gadcho, se
transformou num dos principais certames do setor no Brasil e sempre apresentou 0s principais
lancamentos da producao nacional em exibic&o.

Quatro déecadas depois, este festival que manteve a categoria especial para o cinema
gaucho, é um dos espagos mais procurados para o langamento de obras audiovisuais do

2 Este € um problema sazonal, que pode ser solucionado com o desenvolvimento de politicas pablicas de

comunicagdo. Entretanto, é bom observar que sdo decisdes que dependem das disputas verificadas na arenas das
lutas entre telecom, radiodifusores e distribuidores de dados (operadores de internet).

3 Estas obras receberam recursos oriundos de programas de fomento do Fundo Setorial do Audiovisual e
de programas de financiamento a partir de leis de incentivo a cultura nos ambitos federal, estadual e municipal.
Também encontram programas de fomento em bancos de desenvolvimento, como o BNDES.

4 E importante ressaltar a abertura de escolas superiores de cinema nas varias regides brasileiras,
disseminando a oportunidade de formacéo nos niveis técnico, tecnoldgico e bacharelado para além do Sudeste.
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continente latino, de debates, qualificacdo e de fomento do setor, ao incluir na programacao
do festival eventos paralelos que exploram a discussao das politicas do setor. Paralelamente as
questdes especificas do cinema e do audiovisual, o evento colaborou com a industria da
hospitalidade e da hotelaria local.

Na esteira deste crescimento, a Encosta Superior do Nordeste gaicho tem se
posicionado na vanguarda do fomento para desenvolver o setor audiovisual. Flores da Cunha,
em 2006, criou o Nucleo de Producdo Audiovisual Maria Della Costa, a partir de convénio
com a Unido Européia (projeto Victur/Urb-al) e produziu a série Vindima da Imagem. Apesar
de o ndcleo estar desativado (por questbes externas ao ambito da industria audiovisual), foi
importante referéncia de producdo em seu tempo.

Ja Bento Gongalves (2010), Garibaldi (2014) e Caxias do Sul (2015) criaram suas
Film Commission. Estas comissfes sdo instancias que buscam sensibilizar os produtores
audiovisuais para realizar suas obras nos municipios, oferecendo o cenario natural e espacos
protegidos, técnicos locais, rede hoteleira, alimentacdo, entre outras demandas da producao.
Esta acdo acontece em meetings do setor, quando os gestores fazem a oferta das cidades como
locagBes. Funcionam como escritorios da captacdo de equipes com projetos de produgdo5.

3 Pararelamente, a producéo alternativa

A producdo audiovisual alternativa comecou a ser viabilizada com a fabricacdo em
série de equipamentos de captacdo e de montagem dos contetdos brutos para o publico ndo
especializado. Isso por causa da estratégia da inddstria eletroeletrénica do video para
popularizar o uso da novidade tecnoldgica na area do entretenimento, na década de 1980
(SANTORO, 1989, BENEVENUTO JR, 1998). Essa inovacao veio para substituir as cameras
de filme Super 8, dispositivo que, antes desse tempo, era usado para esta realizacdo, porém,
com custo alto.

Com o video alternativo, muitas produces amadoras apareceram, com distribuicao
restrita. E a atitude de contar sua prépria historia chegou aos movimentos sociais de defesa
dos direitos e da cidadania, que passam a aplicar estas técnicas com o objetivo politico de
difundir suas propostas, formar novos agentes multiplicadores e garantir a adesdo de
militantes para esta causa. A arena politica no Brasil e na América Latina era fértil para o
surgimento de manifestagdes em defesa da democracia participativa e da criacdo de novos
modelos de desenvolvimento econdmico. Assim, percebem-se, nas décadas de 1980/90,
grande profusdo de inUimeros centros de producdo audiovisual - e de comunicacdo -
alternativa.

Também verificam-se a frequéncia de oferta de oficinas de video, para compartilhar o
conhecimento técnico de realizacdo destes produtos, seguindo as cartilhas e manuais de
producdo audiovisual referenciados na industria do cinema e da televisdo, onde ha muita
burocracia. Era o que tinha de melhor. Apesar de inimeras tentativas de adaptacdo dos
procedimentos, o esquema de trabalho continuava sendo complexo demais.

Com o crescente desenvolvimento da eletrdnica e a ainda incipiente digitalizacdo dos
processos de tratamento de imagens e sons, a realizacdo audiovisual alternativa conquistou
um outro patamar na dimensao técnica: os equipamentos ficaram menores e 0s procedimentos
de montagem, mais ageis. Porém, para usufruir destas facilidades é necessario saber manusear

> Ver mais  em: BENTO GONGCALVES. Film  commission. Disponivel em:

<http://www.turismobento.com.br/pt/film-commission/>. Aceso em: 12 MAR 2015; GARIBALDI. Garibaldi
Film Commission sera representada em Cannes. Disponivel em:
<https://www.redesul.com.br/noticias/show/noticia/36110-garibaldi-film-commission-sera-representada-no-
festival-de-cannes>. Acesso em: 12 MAR 2015.
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0s computadores, 0 que ndo era muito comum. Para superar esta barreira, realizam-se oficinas
de capacitacdo para adquirir esta habilidade.

Comecaram-se a pensar em metodologias para alcancar este objetivo e integrar 0s
atores dos movimentos sociais em uma nova arena de producéo de conteidos, aproveitando a
ferramenta de correio eletrénico e de transporte virtual de arquivos anexados. Entretanto,
metodologias de aprendizado eram muito técnicas e ndo foram adaptadas aos publicos pouco
acostumados a linguagem digital. Foi um tempo de grande esforgo para compreender os
novos procedimentos de “conversas” com as maquinas processadoras.

O desafio aos arquitetos da informatica estava lancado: construir ambientes de
processamento digital amigaveis e intuitivos, para facilitar o uso da tecnologia para as mais
diversas atividades, neste caso, com destaque para a producdo de conteddos digitais. Esse
movimento estd relacionado com o processo de familiarizagdo da sociedade com o0s
dispositivos eletronicos. Nao foi diferente em outros momentos da historia recente dos
lancamentos de equipamentos destinados ao consumo massivo - o exemplo mais adequado é o
dos videocassetes que, com suas mdltiplas fungdes (gravacdo, programacdo, selecdo
automatica de canais, etc.); foi subutilizado pelos consumidores.

O avanco da digitalizacdo da comunicacdo continuou em ritmo acelerado. O
desenvolvimento de novos dispositivos acompanhou esta caminhada. Hoje, com inimeras
possibilidades de capturar os momentos da vida cotidiana usando distintos dispositivos tem
quebrado paradigmas da producdo audiovisual tradicional6 e oferecido muitas possibilidades
para os individuos ndo especializados.

As funcdes de captura e armazenamento das tradicionais cameras de video foram
inseridas em equipamentos como cameras fotograficas, aparelhos de telefones mdveis,
computadores portateis e tablets. Dispositivos cuja arquitetura responde as questbes da
operacdo intuitiva e simples. As proprias cameras de video - que foram incorporadas em
outros devices e deixaram de ser dedicadas a esta tarefa - incorporaram estas modificagoes:
ficaram menores, oferecem a opcao de funcionamento automatico e garantem, como 0s outros
aparelhos, boa qualidade de imagem e som.

No que toca a montagem, o cenario € semelhante. Os programas de edicdo de audio e
video estdo disponiveis na rede, podendo-se optar por aqueles criados pelos signatarios do
movimento do software livre ou dos proprietarios7. A arena dos dispositivos tecnoldgicos da
producdo audiovisual é favoravel para o aumento significativo das pecas. E os ambientes
dedicados ao armazenamento de videos, como o popular Youtube, sdo a prova deste aumento.

Entretanto, surgem questdes sobre este fendmeno de amplas possibilidades da
realizacdo audiovisual: quais sdo os conteudos disponibilizados na rede? Como eles tém sido
feitos? Com que propo6sito? Em quais referenciais éticos e estéticos que esses videos sdo
realizados? Com que suporte tedrico?

Estas perguntas ndo pretendem se constituir em instrumentos que inibam a criagédo
audiovisual. Muito menos pretendem assumir-se como elementos de coercdo da liberdade de
expressao e da livre circulagdo dos contetdos. Elas procuram despertar a atencdo para atender
a demanda de conhecimento operacional e difundir as técnicas da realizacdo audiovisual,
consolidadas a partir da historia da industria do cinema e da televisdo, responsaveis pelo

6 O jornalismo de televisdo é um dos setores que mais enfrenta esta questdo. Se a noticia acontece em

qualquer lugar, a qualquer hora e sem a presenca da equipe de jornalismo, alguém, com um equipamento nao
complexo (mas com capacidade técnica para manter a qualidade de imagem) pode registrar 0 acontecimento e
fornecer o material & reportagem.

Recentemente a Oracle, proprietaria da marca Adobe Premiére, o programa de edicdo de video mais
popular na América Latina, deixou de vender licengas de uso do software. Ela optou por cobrar uma espécie de
aluguel pelo uso, cobrado mensalmente.
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estabelecimento dos padrfes estéticos8 contemporaneos, para promover a distribuicdo dos
contetdos e que eles sejam vistos por seus destinatarios. E ainda chamam a atencdo para as
questdes éticas.

4. Para além dos questionamentos

O cenério da industria do audiovisual, com a presenca de iniciativas de produgéo
alternativa, apresenta alguns elementos relevantes para refletir, a luz do conceito de economia
criativa (UNCTAD, 2004), sobre sua organizacdo a partir da identificacdo de atores sociais
“estranhos” ao modelo de producdo tradicional deste setor, avidos por realizar/difundir
contetidos autorais e que se mantém com 0s recursos oriundos dele.

As bases da economia criativa, conforme Duisenberg (2008), sdo

ativos criativos, potencialmente geradores de crescimento socioecondmico. De
acordo com a defini¢do adotada pela Conferéncia das Nag¢des Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento (Unctad), a economia criativa tem o potencial de
fomentar o crescimento econdmico, a criagdo de empregos ¢ os ganhos de
exporta¢do, a0 mesmo tempo em que promove a inclusdo social, a diversidade
cultural e o desenvolvimento humano. Ao abarcar aspectos econdmicos, culturais,
tecnoldgicos e sociais, a economia criativa tem ligagdes entrelagadas com a
economia geral nos niveis macro e micro, por isso, a dimensdo de desenvolvimento.
Ja que a criatividade ¢ a forga motriz principal, e ndo o capital, a economia criativa
parece ser uma opg¢ao viavel e uma estratégia de desenvolvimento mais orientada a
resultados para os paises em desenvolvimento (DUISENBERG, 2008, p. 58).

O conceito surge a partir da crise do modelo econdmico em vigéncia até as ultimas
duas décadas do século 20, calcado na ideia da producéo e circulacdo de mercadorias para um
publico-massa, realizadas numa arena onde ndo havia preocupacdo com aspectos pertinentes a
sustentabilidade: exploram-se o0s recursos até o esgotamento das fontes e quando isso
acontece, apenas buscam outro fornecedor de insumos e méo de obra. Tal producdo implicou
em produtos padronizados, desconsiderando as questfes culturais de locais, impondo, por
assim dizer, a formatagdo de uma cultura-mundo (ORTIZ, 1997).

Agrega-se a este panorama o desrespeito as necessidades basicas do individuo (sequer
percebido cidaddao) e suas nagBes. As consequéncias deste processo exploratorio
despreocupado com seu préprio futuro € a desigualdade socioeconémica entre Estados e
nagOes, atingindo, especialmente, os extratos sociais. Cria-Se, assim, um ranking de
economias desenvolvidas e subdesenvolvidas, sociedades bem atendidas em relacdo aos
direitos (e deveres) humanos e sociedades subjugadas ao ranking de seu mercado.

Com o reconhecimento da finitude das fontes, a necessidade de recuperacdo do
ambiente degradado - ndo apenas para manter o fornecimento dos insumos, como também
para a preservacao da vida - e a demanda de melhorar as relacdes profissionais e humanas nas
unidades de producdo, passou-se a analisar alternativas de modelos socioeconémicos que
oportunizassem, de um lado, a manutengédo (diferenciada e humanizada) da producdo e dos
ganhos econdmicos dos paises produtores de mercadorias mundiais, adotando posturas de
respeito a cultura local. Para tal, organizagbes sociais e politicas foram convocadas a
participar deste momento, como forma de garantir equidade nos debates.

Quem comecou a andar nesta direcdo foi Austrdlia, em 1994, com o programa
Creative Nation, que defendia a relevancia do trabalho criativo na economia nacional. O

8 N&o que estes padrBes sejam inquestiondveis, mas com certeza sdao referéncias importantes para a

condugdo dos procedimentos de montagem dos videos feitos com o objetivo de difundir mensagens que tenham
valor para os atores sociais, 0 que implica em videos de consumo coletivo.
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modelo foi seguido pela Gra-Bretanha, com a eleicdo do gabinete de Toni Blair, em 1997. O
primeiro-ministro convocou uma comissao interministerial para elaborar um plano de acéo
socioeconémica com a missdo de reposicionar o pais no mercado globalizado, caracterizado
pela concorréncia acirrada. A composi¢do desta equipe integrou ainda representantes da
industria, comércio e produtores culturais. Foram analisadas as contas do Reino Unido, as
tendéncias e as vantagens competitivas do pais, num trabalho que quebrou as divisdes
setoriais da economia britanica (REIS, 2008).

Esta comissdo percebeu que a produgéo padronizada perdia espagos para produtos que
valorizassem tracos culturais locais, ganhando valor simbdlico, que justifica um custo de
mercado maior que os produtos massificados. E a partir destas constatagdes, a comissao cunha
o termo industrias criativas, incluindo nesta classificacéo as organizacdes que considerem, em
seu processo re realizacdo de mercadorias, o capital intelectual demandado para tal produto; a
incluséo social e profissional (abrir espagos de participacdo de contingente excluido na linha
de producéo); respeito a cultura e aos critérios de sustentabilidade, envolvendo a atitude de
compartilhamento dos resultados. Em resumo, os individuos envolvidos nos processos
produtivos sdo reconhecidos como cidaddos e a méo de obra jovem (criativa e inovadora) €
reconhecida como protagonista no mercado.

Tal atitude implica em postar-se diante do risco de insucesso, pois criacdo e inovagao
sdo sempre fatores de apostas aos operadores. Também se reporta a reconhecer os ambientes
de criacdo e realizacdo de produtos culturais (manufaturados e/ou resultado de trabalho
intelectual) excluidos das tabelas que tipificam as atividades produtivas como importantes
atividades socioecondmicas. E, a exemplo dos conteudos audiovisuais, que operam com
recursos tangiveis e intangiveis (produtos/mercadorias, cultura, propriedade intelectual e
inclusdo, dependentes de politicas publicas e privadas para sua realizagdo), participando de
modo relevante na geracdo de renda, respeitando os pardmetros culturais comunitarios e
valorizando o conhecimento local, a industria criativa envolve os setores do design, do
artesanato, producdo de espetaculos culturais, literatura, publicidade e propaganda,
arquitetura, software e produtos correlatos.

A ideia de indistrias criativas busca descrever a convergéncia conceitual e pratica
das artes criativas (talento individual) com inddstrias culturais (escala de massa), no
contexto das novas tecnologias de midia (TICs) em uma nova economia do
conhecimento, para 0 uso dos novos consumidores-cidaddos interativos.
(HARTLEY, 2005, p. 5).

A partir desta proposta conceitual de industria, pesquisadores de distintos grupos
ampliaram as andlises e classificacfes das atividades geradoras de renda usando 0s insumos
intangiveis da cultura local e arraigadas em seus territorios conectados na rede virtual para
construir o conceito de economia criativa, definindo-a como:

reconhecimento de que a criatividade e o talento humano, mais do que os fatores de
producdo tradicionais, como o trabalho e o capital, estdo se tornando rapidamente
um poderoso instrumento para fomentar ganhos de desenvolvimento. Além do mais,
como a nocdo cientifica de conhecimento, de inovacdo e de tecnologia da
informagdo estd inserida na estrutura conceitual da economia criativa, hd quem
defenda que hoje estamos testemunhando um periodo de transi¢do. Parece que o
mundo estd passando por uma mudanga gradativa de paradigma, saindo da era da
Sociedade da Informacdo do século XX, onde o foco estava na comunicagdo
liderada pela informacdo, e indo em direcdo a uma abordagem mais holistica da
Economia Criativa no século XXI, em que a forca motriz é a criatividade liderada
pelo conhecimento e apoiada pela conectividade. (DUISENBERG, 2008, p. 56).

Para o autor, a economia criativa pode responder as questdes estruturais do mercado
global, a se apresentar, apesar das criticas, como:

6
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uma opcao viavel para a promogdo do desenvolvimento humano sustentavel, ao
melhorar a qualidade de vida das pessoas, ndo apenas por meio do crescimento
socioecondmico, mas também por meio da cultura e da educacao. Isso exige uma
harmonizagdo das iniciativas pro-ativas por parte dos criadores, dos artistas e da
comunidade de negécios, além de respostas inovadoras de politicas por parte dos
governos. N&o existe uma receita que sirva para tudo, mas, sim, existem algumas
opcles estratégicas que necessitam de politicas pulblicas conjuntas, levando em
consideracdo as necessidades especiais dos paises em desenvolvimento e a
identidade cultural de cada pais de forma individual. (DUISENBERG, 2008, p. 73).

Para tal arena, hd que se preparar. Operar nestes novos espagos, onde as relacoes
produtivas ndo demandam a forma presencial (ndo ha obrigatoriedade da presenca fisica dos
trabalhadores nas instalagbes das organizagGes, nem mesmo a necessidade de registro de
ponto), a conectividade acelera a entrega das encomendas e o principal insumo de producéo
deixa de ser material e passa a ser a criatividade, necessario possuir habilidades intelectuais e
técnicas complexas.

E o caso do setor audiovisual, que além de sua intensa producdo (tradicional e
alternativa), provocam os questionamentos apresentados anteriormente. Uma possibilidade
para responder estas interrogacdes esta na inclusdo de programas para formar realizadores
audiovisual em escolas desde os primeiros niveis do ensino formal. Para alcancar este
objetivo, a sensibilizacdo dos gestores das escolas € tdo importante como o trabalho de
planejamento anual de atividades dos professores, que preveja a interlocucdo entre as
disciplinas obrigatorias do curriculo9.

Outro caminho a seguir é levar acGes semelhantes nas comunidades cuja animacao
cultural e mobilizacdo social deem suporte para isso. Esse tipo de atividade tem sido
desenvolvido por algumas organizacbes ndo governamentais gque Se preocupam com a
comunicagdo inserida no processo da cidadania, ou por programas de extensdo universitaria,
oriundos do campo das Ciéncias Sociais Aplicadas, especialmente, dos setores da
Comunicacéo e Artes.

5 Apontamentos finais

A frequente presenca dos novos devices, especialmente os de uso individual e mdveis,
na sociedade contemporanea € um evidente sinal de que a comunicacdo ganha uma dimenséo
de muita agilidade e ubiquidade quase que permanente. Junta-se a esse fenébmeno, a
conectividade que derrubou as fronteiras geopoliticas, transformando o mapa mundi numa
peca de plano continuo. E estes fendmenos implicam na realizacdo e producdo dos conteidos
difundidos nos ambientes virtuais.

A histéria da apropriacdo do audiovisual como instrumento de pratica da liberdade de
expressdo para as lutas sociais, tomada aqui como exemplo, demonstra que este tipo de
conteddo é uma ferramenta eficiente para alcancar grandes faixas de audiéncia. A partir da
digitalizacéo e do desenvolvimento das redes sociais na internet, a difuséo dos produtos ficou
mais acessivel. Se de um lado, a rotina de produgdo das pecas audiovisuais ganhou
simplicidade, por outro, a fidelizacdo da audiéncia ficou mais complicada, pois as varias telas
existentes hoje aumentam a concorréncia entre 0s produtores de contetdos digitais.

E certo que as condi¢des de comunicagio digital multiplataforma implicam em uma
série de demandas, que nem sempre sdo de facil acesso & populacdo, como as apontadas
abaixo:

’ Ver mais detalnes em BENEVENUTO JR, Alvaro. Audiovisual digital: um olhar sobre como

aprender a fazer. 2014. Monografia (Estdgio de Pos-doutorado em Comunicagdo), PPG Comunicagdo,
Universidade Cat6lica de Brasilia, 2014.
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1. convergéncia nos servigos de processamento de dados;

2. mobilidade para permitir acesso aos contetidos através de qualquer aparelho receptor
instalado em objetos moveis;

3. portabilidade, que fomenta a frui¢ao dos contetidos em outros aparatos eletronicos;

4. interatividade para estabelecer as conversas entre audiéncia e produtores.

Tais demandas também implicam em opera¢des socioecondémicas diferentes daquelas
as quais sdo consideradas tradicionais: chamamento de equipes com alta especializacédo
técnica, equipamentos de alto custo, intelectuais dedicados e sistemas de distribuicdo
complexos. A partir da popularizagcdo da tecnologia de processamento e cria¢do audiovisual,
apoiada no acesso as redes virtuais, 0s processos de incluséo (e por que ndo, democratizagéo)
dos individuos fazem emergir novas possibilidades de participar de um setor produtivo tdo
restrito, tal a sua tradicional especializag&o.

Apesar dos debates acerca daquilo que € ou ndo de qualidade e/ou pertencente ou nédo
ao mainstream da industria do audiovisual, é facil perceber a entrada de novos atores neste
cenario, cujas preocupacdes incluem a producdo de mercadorias exclusivas, inclusivas e com
alto valor simbdlico. Também sdo mercadorias que tem sua elaboracdo calgcadas nas
preocupac0es de sustentabilidade, de incluséo e de busca por melhor condicao de vida.

Assim, refletir sobre o compartilhamento das técnicas de producgéo e oferecer oficinas
de realizacdo audiovisual exigem do pesquisador atencao redobrada para as caracteristicas dos
grupos envolvidos nestas atividades, na metodologia a ser aplicada, na insercdo de
preocupacfes com as questdes éticas e estéticas. Também exige o exercicio constante da
criatividade para que o compartilhamento e difusdo dos contetdos tedricos e técnicos da
realizacdo audiovisual se complete.

O aproveitamento das oportunidades de producdo de contetidos digitais sempre
revelara novas necessidades. Embora ndo seja uma novidade, pois a necessidade de
atualizagdo constante ja existia no mundo analdgico - como mostrado nos capitulos anteriores
- a convergencia tecnologica e a realizacdo dos contetidos digitais por ndo especialistas do
setor quebram paradigmas, pois 0s produtores especialistas deixam de ser 0Os tnicos
profissionais a produzir obras audiovisuais e disponibiliza-las nos ambientes virtuais. E nesta
hora que a alfabetizagdo audiovisual digital ganha a importdncia e atividades de
aprendizagem, para jovens e adolescentes, respeitando as diferengas regionais,
socioeconOmicas e culturais tornam-se relevantes.

Num outro angulo, o setor de realizacdo audiovisual pode servir como ponto de partida
para ampliar os estudos a respeito da Economia Criativa, a qual de apresenta como o conjunto
de atividades sociais e econdmicas, particulares da comunidade, cujo valor das mercadorias
ndo esta diretamente referenciado nos insumos usados, mas sim, no quanto esta mercadoria
contribui com o desenvolvimento cultura, social e politico de sua comunidade. Pensar em
Economia Criativa significa pensar em outro paradigma da existéncia humana.

REFERENCIAS

AGENCIA NACIONAL DO CINEMA. Dados gerais do mercado audiovisual brasileiro.
Disponivel em:
<http://oca.ancine.gov.br/media/SAM/DadosMercado/Dados_gerais_do_mercado_brasileiro_
2013.pdf>. Acesso em: 10 MAR 2015.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS. Pesquisa
2008. Disponivel em: <http://www.abragames.org/wp-content/uploads/2013/04/Abragames-
Pesquisa_2008.pdf>. Acesso em: 10 MAR 2015.



8% XV MOSTRA DE INICIACAO CIENTIFICA,

POS-GRADUACAO, PESQUISA E EXTENSAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRACAO - UCS

ASSOCIACAO BRASILEIRA DOS PRODUTORES DE OBRAS AUDIOVISUAIS.
Associados. Disponivel em: <http://www.apro.org.br/index.php?p=1&Ilan=PT>. Acesso em
10 MAR 2015.

ASSOCIACAO DOS MUNICIPIOS DA ENCOSTA SUPERIOR DO NORDESTE.
Municipios. Disponivel em:
<http://www.amesne.com.br/municipios.php?red=/historia.php>. Acesso em: 11 MAR 2015.

BARBOSA F., André, CASTRO, Cosette E. Comunicacdo Digital. Educacdo e novas
tecnologias. S&o Paulo: Paulinas, 2008.

BENEVENUTO JR, Alvaro. Audiovisual digital: um olhar sobre como aprender a fazer.
2014. Monografia (Estddio de Pds-doutorado em Comunicagdo), PPG Comunicagdo,
Universidade Catdlica de Brasilia, 2014.

BENEVENUTO JR., Alvaro. A digitalizagdo do espectro e a oportunidade transmidiética:
apontamentos sobre as alternativas da comunicagdo contemporanea. Texto apresentado ao GT
12 - Economia Politica da Comunicagao. Congresso Ibercom, XI, 2009.

. Desafios a producao e difusdo do audiovisual na fase da convergéncia digital. Bienal
de Comunicacion, 4, México, Chihuahua, 2009.

BOLANO, César R.S. Industria cultural, informacéo e capitalismo. Sdo Paulo: Hicitec,
2000.

CASTRO, Cosette E. O Brasil e a producdo de conteldos audiovisuais digitais.
Comunicologia, Brasilia: Universidade Catdlica de Brasilia, 2010. Publicacdo eletrénica
disponivel em:
<http://portalrevistas.ucb.br/index.php/comunicologia/article/viewPDFInterstitial/1912/1225>
. Acesso em: 10 MAR 2015.

DUISENBERG, Edna Santos. Economia criativa: uma opc¢édo para o desenvolvimento viavel.
In: REIS, Ana Carla F. (org). Economia criativa como estratégia de desenvolvimento: Uma
visdo dos paises em desenvolvimento. Sao Paulo: Itau Cultural, 2008. p.52-73.

HARTLEY, John (Ed.). Creative industries. Oxford: Blackwell Publishing, 2005.

HERSCOVICH, Alain. A economia politica da informacéo, da cultura e da comunicacao: uma
tentativa de definicdo epistemoldgica. Epitic online, Revista de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, vol. 16, n. 3, p. 84-98, sep./dic., 2014. Disponivel em:
<http://www.seer.ufs.br/index.php/eptic/article/view/84/pdf>. Acesso em: 10 MAR. 2015.

MELO, José M.; GOBBI, Maria Cristina; SATHLER, Luciano. Midia cidada. Utopia
brasileira. Sdo Bernardo do Campo: Metodista, 2006.

ORTIZ, Renato. A moderna tradicdo brasileira: cultura brasileira e industria cultural. Sdo
Paulo: Brasiliense, 1988.

PROJETO OLHAR DIGITAL. Disponivel em:
http://ramiropigozzi.blogspot.com.br/2009/11/projeto-olhar-digital.ntml. Acesso em: 10 mai.
2014.



Bk XV MOSTRA DE INICIACAO CIENTIFICA,
® POS-GRADUACAO, PESQUISA E EXTENSAO
PROGRAMA DE POS—GRADUA(;AO EM ADMINISTRA(;AO - UCS

REIS, Ana Carla F. (org). Economia criativa como estratégia de desenvolvimento: Uma
visdo dos paises em desenvolvimento. Sdo Paulo: Itat Cultural, 2008.

SANTOS, Rudi. Manual de video. Rio de Janeiro: UFRJ. 1993.
SANTORO, Luis Fernando. A imagem nas maos. S&o Paulo: Summus, 1989.

THE NIELSEN CO. O consumidor movel. Um panorama global. Disponivel em:
<http://www.nielsen.com/br/pt/insights/reports/2013/0-consumidor-movel.html>. Acesso em:
01 jun. 2015.

THOMPSON, John B. Ideologia e cultura moderna. Teoria social critica na era dos meios
de comunicacgdo de massa. Petropolis: Vozes, 1995.

TURNER, Graeme. Cinema como pratica social. Sdo Paulo: Summus: 1997.

VIZER. Eduardo. La trama ( in) visible de la vida social. Buenos Aires: La Crujia
Ediciones, 2003.

10



