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INDUSTRIAS CRIATIVAS DE BASE TECNOLOGICA

Conforme ja mencionado no capitulo anterior, o termo industria criativa
era usado inicialmente para atividades relacionadas apenas com os setores cultural
e artistico. A inclusdo de empresas de tecnologia como parte das industrias
criativas é relativamente recente. Neste capitulo procuramos mostrar que
determinados setores da industria de tecnologia, além das questbes inerentes as
TICs, possuem caracteristicas tipicas de uma industria criativa. Este tipo de
indUstria, que denominamos de Industria Criativa de Base Tecnoldgica (ICBT),
possui caracteristicas proprias e um enorme potencial de crescimento, 0 que
justifica uma analise em separado.

Este capitulo apresenta, portanto, a nossa definicdo para ICBT, delimita o
escopo e a abrangéncia da definigdo, apresenta as principais caracteristicas desta
industria e faz uma analise da cadeia produtiva das ICBTSs. Por Gltimo, apresenta o

conceito de ambiente criativo para analise da ICBT.

4.1

Definicao

N&o encontramos na literatura uma descricdo de ICBT na forma que
estamos propondo neste trabalho. O relatorio das Na¢des Unidas sobre economia
criativa (UNCTAD, 2008), que divide a industria criativa em quatro grandes
grupos (legado, artes, midia e criacdes funcionais), apenas define, dentro do grupo
criagdes funcionais, um subgrupo denominado “novas midias” para tratar das
atividades do género, 0 que, em nossa opinido, restringe e ndo da a verdadeira
dimensdo para esta nova industria. Na literatura relacionada com a inddstria de
TIC, autores como Maney (1995) e Feij6 e Badard (2006) utilizam o termo
“megamidia” para tratar de uma nova industria resultante da convergéncia entre as
industrias de comunicacdo, tecnologia da informacdo, computacdo e
entretenimento digital. Feijo e Badar6 vao além ao colocar a megamidia como

parte de um macrosetor de visualizacdo que “tende a ser um paradigma pés-
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internet de maior impacto do que foi a TV nos anos 50 e a internet na década de
90”. Apesar de destacarem a importancia e as grandes mudancas trazidas pela
industria da megamidia, eles ndo levam em consideracdo o novo ambiente de
negdcios e a nova classe de trabalhadores da Economia Criativa discutidos no
capitulo anterior.

Com o intuito de tratar de uma forma mais abrangente a industria de novas
midias ou megamidia, optamos, portanto, pela denominacao Industria Criativa de
Base Tecnoldgica (ICBT). Esta industria pode ser representada como a
interseccdo entre o conjunto de produtores de contetddo — que pertencem as ICs - e
as empresas de tecnologia, informagdo e comunicagdo (TICs). A figura 2 mostra
graficamente este conceito. A interseccdo entre as TICs e as ICs sdo
representadas pelas inddstrias criativas suportadas pela  tecnologia. Deste
conjunto, a parte maior e mais importante estd relacionada com a producdo de
contetido digital. Este subconjunto, portanto, representado pela intersec¢do entre
as TICs, as ICs e os produtores de conteddo, € que estamos chamando de ICBT,

tema central desta tese.

INDUSTRIAS CRIATIVAS DE
BASE TECNOLOGICA

INDUSTRIAS
CRIATIVAS

PRODUGAO DE
CONTEUDO

INDUSTRIAS
DE TECNOLOGIA,

INFORMAGAO E
COMUNICACAO

Figura 2 — Industrias Criativas de Base Tecnoldgica

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para defini-la partimos da descricdo do Ministério de Cultura, Midia e
Esportes do Reino Unido para industrias criativas, descrita no item 3.1, tornando-a
mais especifica para o tipo de industria que desejamos tratar. Nossa definicdo € a

seguinte:

IndUstrias criativas de base tecnoldgica surgiram a partir das novas
oportunidades geradas pela convergéncia digital. S&o induastrias
ambientalmente limpas que tém sua origem na criatividade e no
talento de uma mao-de-obra qualificada e multidisciplinar e que
preconizam a inovacao tecnoldgica e a diferenciacédo para a producao
de conteudo digital. Possuem potencial para criacdo de riquezas e
empregos através de atividades de alto valor agregado que
possibilitam a geracéo e a exploracédo da propriedade intelectual.

As ICBTSs estdo associadas a uma explosédo de tecnologias produzidas nos
ultimos anos, sendo as atividades de visualizacdo digital o mais importante vetor
desta nova industria. Dentro desta linha, encontramos inUimeros conceitos
inovadores que se tornaram ou vém se tornando realidade, tais como supervias de
informacdo, TVs com 500 canais, TV digital de alta definicdo, telemedicina,
educacdo a distancia, hipermidia, entretenimento sob demanda, realidade virtual
imersiva incluindo visualizacdo para as areas de petroleo e gas, defesa, jogos on-
line, etc. (FEIJO, 2003). Diferentemente da definicdo do Ministério de Cultura,
Midia e Esportes do Reino Unido que enumera quais os setores pertencem as ICs,
nossa definicdo para ICBT considera que qualquer setor que se utilize de

conteddos criativos digitais para suas atividades faz parte desta industria.

4.2

Escopo e Abrangéncia

Para melhor diferenciar industrias criativas (IC) e inddstrias criativas de
base tecnoldgica (ICBT), tomemos como exemplo o setor audiovisual. A
produgdo de uma novela é certamente produto de uma IC, mas ndo

necessariamente de uma ICBT, mesmo que o produto final seja digital e diversas
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tecnologias tenham sido usadas durante a producgéo (edicdo das imagens feita por
computador etc.). A participacdo de uma ICBT em uma producdo audiovisual so
acontece quando o produto gerado for diretamente relacionado com o contetdo e
cuja propriedade intelectual possa ser explorada comercialmente. Por exemplo, o
uso de cenarios ou atores virtuais criados com a utilizacdo intensiva de
computacdo gréfica caracterizam o produto de uma ICBT, como 0 que ocorreu nas
cenas de batalha da mini-série de 2003 “A Casa das 7 Mulheres”, da TV Globo.
Na industria do cinema, a participacao das ICBT na producao é mais antiga e bem
mais comum (filmes como Shrek, Formiguinha Z, Vida de Inseto, Procurando
Nemo, Madagascar etc.). A producdo de contetdo criativo digital tende a ser cada
vez mais freqliente no setor de audiovisual de uma maneira geral (broadcast para
TV por assinatura e aberta, cinema, TV Digital e internet), sendo um dos
mercados mais promissores para as ICBTs. TSchang e Goldstein (2004) observam
a explosdo na demanda por produtos da indUstria de animacgdo, uma tipica
representante das ICBTs. Os seriados de animacdo, antes voltados
especificamente para criancas, hoje sdo produzidos para toda a familia. Alguns
jogos para computador bem-sucedidos como Pokemon e Detetive Conan
romperam barreiras e se tornaram producfes para TV. Segundo estes autores, a
receita global de animacéo (incluindo video games, filmes e producdes para TV)
prevista para 2008 é de US$ 142 bilhes'’. Esta crescente demanda pela nova
midia pode ser observada também nos demais setores de atuacdo das ICBTs como

educacéo a distancia, comunicacdo, medicina etc.

Para entendermos a influéncia cada vez maior da megamidia nas ICs,
analisaremos a evolucdo do setor de Educacdo a Distédncia (EAD). Até
aproximadamente trés décadas atrds, EAD significava o envio de apostilas e
provas pelo correio para os alunos. Através do suporte da Tecnologia de
Informacdo surge o e-learning, um tipo de EAD que utiliza o computador como
ferramenta e o material educacional distribuido em CD-Roms. Com a
popularizagdo da internet, os cursos de e-learning passam a ser disponibilizados,
na grande maioria dos casos, na rede mundial. Hoje em dia, disponibilizar o

conteddo dos cursos utilizando apenas textos e imagens ja ndo é suficiente. Ha

12 0 mercado mundial de games em 2003 foi de US$ 22,3 bilhdes. Incluindo o gasto com hardware
e acessorios utilizados para se jogar games, o dispéndio ficou proximo de US$ 50 bilhdes
(SOFTEX, 2005b).
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uma crescente demanda por conteudos para e-learning que tenham interatividade,
ambientes 3D interativos, simulagfes e animacOes em tempo real. A producédo
deste tipo de conteddo exige uma equipe multidisciplinar, criativa e que faca uso
de tecnologias de informacdo de ultima geracdo, isto é, um produto tipico para
uma ICBT. Assim como no setor de audiovisual, a demanda pela utilizagdo da
megamidia nas aplicacGes de EAD tende a ter um crescimento exponencial. Veja

a seguir o destaque para um exemplo de uma ICBT do setor de educacéo.
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Atuacdo de uma ICBT no setor educacional

A P3D é uma empresa paulista fundada em 2000 que desenvolve softwares
educacionais utilizando ambientes tridimensionais e realidade virtual. Através de
um tel&o touch screen denominado lousa eletronica, que pode ser acionada com o
dedo ou com um dispositivo similar a uma caneta, o professor pode, por exemplo,
mostrar o esqueleto humano em trés dimensdes, girando a figura no teldo, dando
zoom, escrevendo observacoes e destacando pontos importantes ou explicar o olho
humano mostrando-o por fora e fazendo cortes para exibir as estruturas internas,
tudo isso em tempo real. A empresa foi fundada por Mervyn Lowe, que é
graduado em Economia e Artes Plasticas, e esteve incubada no Centro Incubador
de Empresas Tecnoldgicas da USP (CIETEC). Os softwares sdo desenvolvidos de
forma semelhante a um game, de tal maneira que o professor pode navegar da
forma que achar mais conveniente. O sistema ja dispGe de contetdo educacional
para biologia, geografia e quimica e o de fisica esta sendo elaborado. O material é
atualizado a cada quatro meses por professores da USP (GESTAO, 2008). A
empresa, que ja exporta para Portugal, Espanha, Inglaterra, Finlandia, EUA e
india, conquistou em 2006 prémios internacionais de inovagio em educagio na
Espanha e na Suica e o segundo lugar do prémio Finep nacional na categoria
pequena empresa (SEBRAE, 2007). Para desenvolver seus produtos, a empresa
recebeu subvencgdo econdmica dos principais organismos de fomento a pesquisa
no pais como a FINEP e a FAPESP.

A P3D ¢é um exemplo bem-sucedido de uma ICBT do setor de educacdo que
comegou em uma incubadora ligada a uma universidade e que teve apoio dos
organismos de fomento através dos programas de subvencdo econdmica.
Demonstra também que ha um grande mercado potencial que se abre para as
ICBTs com chances concretas de inser¢do no mercado global através produtos de
alto valor agregado.

No Rio de Janeiro, a empresa Nigraph Tecnologia iniciou em 2008 o
desenvolvimento de um sistema de autoria para criacdo de apresentacdes em
ambiente 3D interativo para EAD com auxilio da FAPERJ através do programa
de apoio & inovagdo tecnoldgica no Estado do Rio de Janeiro.

Destaque 2 — Atuacdo de uma ICBT no Setor Educacional.
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4.3

Principais Caracteristicas

As caracteristicas principais de uma ICBT sdo a convergéncia,
representada pela fusdo de técnicas, interesses e mercados de quatro inddstrias:
comunicacdo, tecnologia da informacdo, computacdo e entretenimento; e a
flexibilidade, necessaria para possibilitar a rapida adaptacdo as novidades e
alteragdes no meio tecnoldgico (FEIJO e BADARO, 2006).

As TICs tém um papel importante na cadeia de valor das ICBTSs, atuando
em diferentes niveis. O conceito chave destas transformacfes € a convergéncia
digital, que pode ser de trés tipos (UNCTAD, 2008):

e Convergéncia tecnoldgica: Fusao de tecnologias utilizadas para a produgédo
das midias, tais como filmes, televisdo, musica e jogos.

e Convergéncia da midia: Permite aos usuarios consumir diferentes midias
ao mesmo tempo, a partir de um mesmo dispositivo como um computador
pessoal ou um telefone celular.

e Convergéncia de acesso: Toda a producdo e distribuicdo da midia e os
servigos estdo passando por um processo de re-engenharia para trabalhar
em uma plataforma de rede distribuida, isto €, tudo estd se tornando
disponivel na internet com acesso a qualquer hora e de qualquer lugar.

Esta convergéncia digital possibilitou a criagdo de novos modelos de
negocio principalmente em relacéo a distribuicdo. O ponto principal reside no fato
de gue no sistema de distribuicdo analdgico a reproducéo leva a degradacdo do
produto que aumenta com o nimero de copias. Na era digital a reproducéo pode
ser infinita, ndo h& perdas em relacdo ao original e ndo ha custo extra por item
copiado. A ldgica da economia de escala, que exige a concentracdo da producédo
em poucos produtos para reduzir os custos, ndo é mais valida na Era Digital.
Produtores e consumidores passam a ter a possibilidade de contato direto, o que
abre espaco para pequenos produtores que antes ndo tinham acesso aos mercados.
Com os custos de armazenamento e distribuicdo para produtos digitais
extremamente baixos, as op¢Oes disponiveis aumentam enormemente e pequenos

nichos de mercado especificos passam a ser atendidos, no que passou a ser
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chamado modelo de negécios de Cauda Longa'® (ANDERSON, 2006). A grande
questdo é o desafio que estas atividades trazem para a governangca e como a
propriedade intelectual deve ser usada e regulada, uma vez que isto implica
grandes investimentos em infra-estrutura (UNCTAD, 2008).

As industrias criativas de base tecnoldgica englobam principalmente os
setores de software, entretenimento digital e conteddo multimidia, além de
servigos de computacdo e telecomunicacéo.

Se utilizarmos a classificacdo de industrias criativas da UNCTAD (2008)
descrita na secdo 3.1, o subgrupo que mais se aproxima do conceito de industrias
criativas de base tecnoldgica a que estamos nos referindo é o de novas midias que
faz parte do grupo criacdes funcionais. Também parte dos subgrupos audiovisual
e servicos criativos se enquadraria em nossa defini¢cdo. Analisaremos a seguir
dados relativos ao mercado de novas midias.

O crescimento do mercado global de novas midias nos Gltimos anos tem
sido consideravel. Segundo o relatorio sobre economia criativa das na¢des unidas
(UNCTAD, 2008), as exportacdes mundiais neste setor quase dobraram no
periodo de 1996 até 2005, tendo apresentado um crescimento mais forte a partir
do ano 2000 com taxas de aproximadamente 10% ao ano. O segmento de video
games foi um dos mais dinamicos no setor de novas midias, com um crescimento
de 130% nas exportacbes no mesmo periodo. A Figura 3 mostra a exportacao de
novas midias por segmento da economia mundial nos anos de 1996 e 2005. Um
fato importante que merece atencdo é o crescimento das exportacdes neste setor
dos paises em desenvolvimento e em transicdo™ em comparagdo com as
economias desenvolvidas. Em um periodo de 10 anos, a participacdo dos paises
desenvolvidos no mercado global para este setor caiu de 87% para 54%, ao passo
que a participacdo dos paises em desenvolvimento cresceu de aproximadamente

20% para 46%. As taxas de crescimento das exportagdes nas economias em

3 Termo utilizado na Estatistica para identificar distribuices de dados da curva de Pareto, onde o
volume de dados é classificado de forma decrescente. Na Nova Economia este raciocinio é
particularmente utilizado no caso de produtos digitas. Por exemplo, no site da Amazon é possivel
encontrar ndo apenas livros que sdo procurados por milhares de consumidores mas também livros
gue sdo procurados apenas pontualmente por nichos pequenos de consumidores. Ao contrario do
gue acontece numa livraria real, os custos associados a manutengdo em exposicdo de produtos
muito pouco procurados sdo iguais, da mesma forma que ocorre com o ITunes em relagdo as lojas
fisicas de cd’s (SITE 2).

¥ Ver Anexo | para relacdo de paises com economias desenvolvidas, em desenvolvimento e em
transic&o.
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desenvolvimento e em transicdo tiveram um expressivo crescimento,

principalmente a partir do ano 2000 até 2005 (33,5% e 94,8%, respectivamente),

enguanto que nas economias desenvolvidas o crescimento foi de apenas 0,5%,

conforme mostra a Figura 4. A China aparece como destague com um

crescimento de 60% no periodo de 2000 a 2005.
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Figura 3 - Exportacéo de novas midias, 1996-2005 (em US$ bilhdes).
Fonte: UNCTAD (2008)
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Figura 4 - Taxa de crescimento (%) das exportacdes de novas midias, 2000-
2005.
Fonte: UNCTAD (2008)

Estes dados reforcam a tese da importancia das ICBTs, como o setor de
novas midias, para 0s paises emergentes que buscam a insercdo de seus produtos e
Sservigos nos principais mercados do mundo.

Outro setor diretamente relacionado com esta industria ¢ a TV Digital.
Muito mais importante do que os padrdes de TV Digital (europeu, japonés,
americano ou chinés) é a questdo da producdo do contetdo, que envolve tanto a
producéo audiovisual quanto o desenvolvimento de software. A producdo de
contetdo digital é o elo mais importante da cadeia produtiva e onde se encontram
as maiores oportunidades de desenvolvimento para paises emergentes como o
Brasil. Segundo Feijo e Badar6 (2006), a criacdo do conteudo para a TV digital
associada a necessidade de regionalizacdo €, portanto, estratégica tanto para o
governo quanto para as empresas, uma vez que vai além da industria do

entretenimento, envolvendo defesa, jogos digitais, petréleo, satde e educacéo.
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4.4
A Cadeia Produtiva das ICBTs

As ICBTs estdo diretamente relacionadas a producdo de conteudo e
simulacdo digitais. Em func&o disso, autores como Feijo e Badard (2006) utilizam
o termo “macrosetor de visualizagdo” para classificar este tipo de inddstria.
Segundo estes autores, visualizacao é a simulagéo visual de processos e ambientes
com uma base tecnolégica comum a varios setores estratégicos. Em outras
palavras, a mesma tecnologia e 0s mesmos processos de produgdo de contetido
podem ser usados, por exemplo, no cinema, na televisdo, na defesa e em
videogames. Em funcéo disso, a cadeia produtiva do macrosetor de visualizacdo
afeta o processo de trabalho e a maneira como as pessoas se relacionam, se
educam, cuidam da satde e se divertem, sempre que a simulacdo digital for o
ponto focal destes processos.

Ainda segundo estes autores, 0 mercado e 0s negocios em visualizacéo
estdo nos seguintes setores:

e Broadcast e Cinemae TV digital;
e Defesa;

e Petroleo, Gas e Energia;

e Games;

e Turismo;

e Telemedicina;

e Monitoramento Social;

e Educacdo a Distancia (EAD);
e Agronegdcio;

e CAD/CAM;

e Geoprocessamento;

e Comunicacao.

A Figura 5 apresenta a cadeia produtiva das ICBTs e 0s principais
processos envolvidos. Hardware, software, capacitacdo, financiamento e juridico
sd0 0s requisitos de entrada necessarios aos trés processos principais da cadeia -

Producdo, Distribuicdo e Exibicdo. Hardware representa 0s equipamentos,
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computadores e dispositivos de entrada e saida. Software representa tanto os
programas desenvolvidos sob demanda quanto os produtos ja prontos também
conhecidos como produtos de prateleira. Capacitacdo envolve a educacédo de nivel
superior (graduacdo, mestrado e doutorado), nivel técnico, profissionalizante e os
treinamentos corporativos. Financiamento envolve desde aqueles utilizados na
criacdo e desenvolvimento de novas empresas (incubadoras, investidores anjo,
capital semente, capital de risco e private equity), passando pelos recursos de
apoio a inovacgdo (recursos publicos reembolsaveis e ndo-reembolsaveis) até os
tradicionais financiamentos bancarios. Juridico inclui tanto questées envolvendo
propriedade intelectual quanto as relagfes contratuais de financiamento e acordos
comerciais e técnicos entre os participantes da cadeia.

Diferentemente dos requisitos de entrada, os elementos de saida sdo
especificos para cada processo. Uma das caracteristicas principais da cadeia é a
convergéncia digital. Ela possibilita ao cidadao, a partir de uma mesma ferramenta
assistir TV ou a um filme de sua preferéncia, fazer compras, se educar, se divertir,

se comunicar e solicitar servicos em geral a qualquer hora e de qualquer lugar.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0511115/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0511115/CA

59

% PRESERVAGAO DE
PRODUGAO CONTEUDO

HARDWARE

SOFTWARE

MERCADO
INTERNO

CAPACITAGAO DISTRIBUICAO

EXTERNO

()
>
S
-
=
(&)
(4
w
=
S
o

MERCADO
FINANCIAMENTO

JURIDICO

CINEMA ‘

EXIBIGAO ™v

TV ABERTA

TV PAGA

VIDEO

INTERNET

IMERSIVA

MOVEL

UBIiQUA

Figura 5 - Cadeia Produtiva das industrias criativas de base tecnoldgia.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado do original do VisionLab, PUC-Rio.

Esta tese tem como foco o processo Producdo da cadeia produtiva, que é
onde se encontram as areas de atuacio especificas das ICBTs. E no processo de
Producdo que se realizam os desenvolvimentos de contetdo digital representado
pelos softwares e pelas pegas audiovisuais que serdo distribuidos e exibidos pelos
demais componentes da cadeia. A Figura 6 mostra os subprocessos da Produgéo —
pré-producdo, producdo e poés-producdo. Cada subprocesso é composto por
diversas atividades. Os conjuntos de atividades dos trés subprocessos representam
as atividades principais das ICBTs. Estas atividades podem ser executadas por

diferentes empresas ou por diferentes setores dentro de uma mesma empresa. A

CONVERGENCIA
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analise destas atividades confirma o carater multidisciplinar da equipe de
producédo que deve conter tanto trabalhadores tradicionalmente conhecidos como
criativos - artistas, musicos, roteiristas e designers — quanto trabalhadores da
informacdo - programadores de computador, engenheiros e técnicos. Eles fazem

parte da classe de trabalhadores criativos.

e

PRODUGAO
PRE-PRODUGAO PRODUGAO POS-PRODUGAO
Planejamento Desenvolvimento das Efeitos Especiais
Midias
Pesquisa do Tema Edicao
Programacéo de
Concepcao Artistica Sistemas Controle de Qualidade
Roteiro Programacao Visual
Story-Board Sonorizagdo
—

Figura 6 — Subprocessos e as atividades principais dentro do processo Producgéo
da cadeia produtiva das ICBTSs.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5

O Ambiente Criativo

No capitulo 3 descrevemos a importancia de atributos como
tolerancia, vida cultural ativa, diversidade e belezas naturais para atrair a classe
criativa, conforme proposto por autores como Florida (2002), Henkel (2002) e
Rawsthorn (2008). Propomos aqui a conceitua¢do de um novo fator que deve ser
considerado para o sucesso, ndo apenas da ICBT, mas também da indudstria de alta
tecnologia de uma forma geral. Chamamos este fator de ambiente criativo. O
ambiente criativo leva em consideracdo a diversidade das opcdes culturais, o
estilo de vida, as relagdes pessoais (mais ou menos informais), 0 comportamento
social dos habitantes e as belezas naturais do local. Locais onde o ambiente

criativo € mais propicio ndo sé atraem a classe criativa, mas, principalmente,
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facilitam a transmissdo de idéias e conhecimentos através da maior comunicacao e
colaboracéo informal que estimulam o aprendizado coletivo.

Nossa definicdo para ambiente criativo €, portanto, a seguinte:

Ambiente Criativo é o ambiente social e cultural que envolve as
pessoas e suas relagdes com o local em que vivem e que facilita a transmissao
de conhecimentos através da colaboracdo informal e estimula o
desenvolvimento de atividades criativas.

Utilizaremos esta definicdo de ambiente criativo nos capitulos finais desta
tese para analisar o desenvolvimento da ICBT na Cidade do Rio de Janeiro e para
determinar os fatores determinantes de sucesso das ICBTSs.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0511115/CA




