Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

A Indastria Criativa em Pernambuco: Criatividadee Tecnologia Digital na
Producéo do Cinema L ocal®

Maria do Socorro Macedo de Barros®
Universdade Catdlica de Pernambuco
Resumo

O objetivo € andisar a emergente indidria criativa em Pernambuco, com foco nas
producdes do cinema loca. O termo é novo, cunhado na década de 90, e por isso a
definicdo ainda estda em condrucio. Essa indidria € baseada na criatividade,
competéncia e tadento individua com potencid para criacdo de trabaho e riqueza
através ch geracdo e exploracdo da propriedade intelectua. O levantamento de dados foi
redizado a partir de entrevistas e hibliografias. A pesquisa traz a relagéo da criatividade
com a tecnologia digitdl e mostra como eas contribuem para o fortaecimento dessa
indigtria O estudo aponta que em Pernambuco exisem indUdrias criativas e que 0
cnema locd faz pate delas, dém de condatar que € preciso promové-las, através de
politicas publicas, no setor do cinema do Estado paratornar o Pais mai's competitivo.
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1. Introducéo

Os sfculos anteriores foram marcados, no campo da comunicacdo, pelas
inovagdes, tais como: a criacdo dos tipos mévels de Johann Guttemberg (século XV); a
méquina a vapor, de Ames Watt (século XVIII); o telégrafo e o telefone no século XIX
e, finAmente, o r&dio, o cinema e a teevisito no século XX. Os avangos dessas
tecnologias, na virada do século XX para o XXI, fizeram surgir novas Tecnologias de
Informacdo e de Comunicacdo (TIC) que estdo contribuindo para a modificacdo na
estrutura da sociedade atud .

Da mesma forma como existiu uma sociedade agraria (centrada nas relaces de
producdo em torno do controle da terra) e outra industrid (estruturada na propriedade
privada de bens de producdo, no controle dos meios de producdo, da méaquina), as
transformacOes das relagdes de producdo que emergem a partir do advento das novas
tecnologias sBo amplas e estdo gerando uma sociedade do conhecimento. “Para a terra,
ddimitarse o feudo, ou se coloca a cerca. Para a fébrica, colocam-se muros e a portaria.
Para 0 conhecimento, sefaz o que?’ (DOWBOR, 2000, p.49).
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Toffler (1980) prevé e classfica as mudancas sofridas pela sociedade na historia
da humanidade em trés fases, chamadas de Ondas. A Primera Onda seria o
goaecimento da agricultura, importante para 0 desenvolvimento socid  humano.
Segundo o autor, a Primeira Onda ainda ndo tinha completado sua expansdo quando foi
interrompida pela Segunda Onda no fim do s&culo XVII, inicidmente na Europa, com a
revolugdo indudtrid. Parddlamente a €la, a Tercera Onda ja comegara a ser difundida
pela Terra. Ela é baseada no conhecimento, em novas tecnologias, novas relagdes, novas
formas de comunicacd e na producdo de um grande fluxo de informacéo. Apesar da
expectativa da disseminacdo dessa Ultima onda ser mais rdpida, dguns paises anda
podem estar sofrendo duas ou até as trés ondas de mudanca, todas com diferentes
velocidades e graus de forca

A Terceira Onda também traria consgo uma nova civilizagdo com a consciéncia
dterada, uma nova economia, um modo de vida genuinamente novo, baseado em
métodos de producdo que tornam obsoletas as linhas de montagem de fébricas e a
decadéncia de indUdtrias cléssicas da Segunda Onda, como a téxtil, do automével e da
borracha, nos paises desenvolvidos.

Dowbor (2000) afirma que a intensdade e o ritmo de trandformagtes geram uma
dtuacdo quditativamente nova e que a sociedade edtaia enfrentando uma nova
realidade e novos processos. Para Castells (1999), no fina do século XX comegamos a
viver um rao momento: um intervalo na higdria cuja caracteristica € a transformacéo
de nossa ‘cultura materid’ pelos mecanismos de um novo paradigma tecnolégico que se

organiza em torno da tecnologia da informagéo.

Como tecnologia, entendo, em linha direta com Harvey Brooks e
Daniel Bell, ‘0 uso de conhecimentos cientificos para especificar as
vias de se fazerem as coisas de uma maneirareproduzivel’. Entre as
tecnologias da informagdo, incluo, como todos, O conjunto
convergente de tecnologias em microeletrbnica, computacéo
(software e hardware), telecomunicacfes/radiodifusdo [...]
(CASTELLS, 1999, p. 67).

Segundo Negroponte (1995), vivemos num mundo que s tornou digitd. Ele
ainda defende que a sociedade atua de domos et se transformando em uma sociedade
de bits®, rompendo com as barreiras da sociedade industriad.  Cavalcanti (2006) afirma

8 Byte é um dos tipos de dados integrais em computacdo. E usado com frequéncia para especificar o tamanho ou
guantidade da memoria ou da capacidade de armazenamento de um computador, independentemente do tipo de dados
|& armazenados.
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gue as novas tecnologias digitals na comunicacdo et gerando, no melo socid, uma
cultura evolvente e complexa, que de denomina de Cultura Crigtiva Digitd com
elevada producdo digita. De acordo com pesquisas do estudioso Hal Varian, etima-se
que desde tempos imemoriais a humanidade tenha produzido cerca de 57 bilhdes de
gigabytes' de informacn. O estudo identificou também que, atudmente, a quantidade
de informagdo nova que vem sendo criada duplica a cada ano e que 93% delas nascem
em formato digitd. Segundo a pesquisa, foram produzidos 12 bilhGes de gigabytes
gpenas em 2002. Esse nimero duplicou em 2003, aumentou para 48 em 2004 e subiu
para 96 bilhGes de gigabytes em 2005. Dessa forma, a pesquisa revela que a sociedade
atud produziu mais informacéo no mundo, somente no ano passado, do que em quase
toda a histéria da humanidade.

Para compreender melhor este estudo, faz-se necessario lembrar — mesmo com
tantos trabahos j& redizados — 0 que é o digitd. O ssema digita ou a tecnologia
digitd converte uma informacio anddgica®, sem perda de qudidade, para um sistema
bin&io que chamamos hit, abreviatura de "Binary Digit", concebido por Claude
Shannon, em 1948. Baseado em apenas dois agarismos, 0 e 1, corresponde ao estado do
circuito eétrico, sendo O representado pelo estado dedigado e 1 pelo estado ligado. O
computador executa suas operacdes aravés das combinagdes de conjuntos de bits,
chamados de bytes. Esses conjuntos sdo formados por multiplos de 8 bits,

O formao digitd tem muitas vantagens, pois as informagbes codificadas
digitadmente podem ser copiadas e transmitidas sem nenhuma perda. O mais importante
€ poder compactar os dados e corrigi-los. As informagbes digitas podem ser
processadas automaticamente, com um ato grau de precisdo, muito rgpidamente, e em
grande escda.

2. Inddgtria Criativa

O gparecimento do termo indlgtria criativa remete aos anos 90, como um grupo
separado - anda que corrdacionado - de indidtrias em crescimento (algumas néo
contempladas por novas paliticas) citadas no manifesto pré-eeicdo de 1997 do New
Labour (Novo Patido Trabahiga), ligedo a Tony Blair, hoje primero-ministro da

4 Um gigabyte equivale a1 073 741 824 bytes

5 A informag&o transmitida é correspondente a recebida. No caso daimagem, a quantidade de luz em cada ponto é
transformada em sina magnético e reproduzida no videoteipe. Sinal elétrico ou forma de onda, cuja amplitude e
freqiiéncia variam continuamente.
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Inglaterra. O documento foi fortemente influenciado pela proposta politica da Audrdia,
em 1994.

O conceito foi desenvolvido em territério inglés pela Creative Industries Task
Force (Department for Cultural, Media and Sport — DCMS), no Reino Unido, em 1997,
pelo governo de Tony Blar que definiu as indlstrias criativas como “aquelas baseadas
na criatividade, competéncia e tdento individua com potencid para criacdo de trabaho
e riqueza através da geracdo e exploracdo da propriedade intelectual” (DEPARTMENT
FOR CULTURAL, MEDIA AND SPORT, 2006). Essa indUstria reline diversas &eas, sgam
elas rdativamente novas, como webdesign, games, software e antigas, como rédio,
televisio, cinema e muUsica, que utilizam a criatividade como peca chave nas produgdes
e a cultura como uma ferramenta edtratégica para 0 desenvolvimento Sdcio-econdmico

de um pais.

O Reino Unido nomeou um ministro para tratar de assuntos relativos a indugtria
criativa, James Purndl, com o objetivo de levantar quem faz parte dela e como torné-la
economicamente potente. Tudo comegou quando um estudo redizado pelo governo
britnico gpontou essas indidtrias como a &ea econdmica com maior potencia de
desenvolvimento, num momento em que 0 pais tentava vencer a depressdo econbmica

de suas cidades indudtriais.

Os diferentes setores governamentails passaram a trabalhar
transversalmente para construir politicas publicas para as indistrias
crigtivas, demonstrando que, para a Economia Criativa funcionar
como estratégia econdmica para um pais, é fundamental que ela sga
plang ada articuladamente por diferentes pastas governamentais como
Cultura, Economia, Trabaho e Turismo. Atualmente, as indUstrias
criativas representam 8,2% do PIB do pais e empregam quase 2
milhdes de pessoas. A Inglaterra também teve um papel divisor de
&guas na formulagdo de estudos e andlises sobre esse setor, que vém
servindo de referéncia para outros paises (CULTURA E MERCADO,
2006)

O termo ja vem amplamente utilizado por todo o Extremo Oriente, Austrdésia,
Egtados Unidos e, cada vez mais, na Europa. Mas é preciso sdientar que os setores que
fazem parte da indidtria criativa dependem da escolha de cada nacdo. A Inglaterra, por
exemplo, conddera 0s seguintes setores pertencentes a indudtria criativa:  Publicidade;

Arquitetura; Mercado de Artes e Antiguidades, Design; Moda; Filmes, Videos e outras
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producdes audiovisuals, Design gréfico; Software educaciond e de lazer; misica;, artes
performativas e entretenimento; Rédio, Televisio e Internet; escrita e publicacéo.

Dados da Organizacdo das Nagbes Unidas (ONU) comprovam a importancia
dessa economia Edima-se a movimentagdo financera mundia de produtos culturais
em US$ 1,3 trilh&o, o que é equivdente a 7% do PIB mundid. A edtimativa é que esse
numero chegara a 10%.

A Unidade de Coordenacdo do Plano Tecnolégico de Portugal (2006) considera
as mesmas classficagbes da Inglaterra e anda setores que envolvem tecnologia de
ponta, como O campo da ciéncia O pais admite também que a indidria criativa
funciona como catdisador de outros setores econdmicos, podendo considerar que Sdo
Transetorials (possuem ligacdo entre as indidtrias de midia e informacdo e setores
culturais e das artes), Trangprofissonais (porque sio moldadas pela unido de diversos
dominios de empenho/esforco criativo, como artes visuals, mudca e video, 0 que
permite 0 desenvolvimento de bens e servigos aravés do aproveitamento de novas
oportunidades para 0 uso de novos meios e tecnologias) e Transgovernamentais (porque
precisam ser incentivadas aravés de politicas publicas conjuntas e que envolvem Vé&ios

niveis e umarede de participantes como cultura, comércio, indlstria e educacao).

A uni&o entre tecnologia e capital intelectua fornece a principa fonte
de riqueza neste setor, 0 que significa que uma aprendizagem
continua e um elevado grau de experimentacéo sdo fundamentais
para atingir um crescimento cumulativo e sustentado. Esta mistura
pode provocar um crescimento rgpido, sendo este atuadmente mais
elevado nas industrias de base tecnologica (programa de software e
jogos) e mais baixo ao nivel da musica e filmes (UNIDADE DE
COORDENACAODOPLANO TECNOLOGICODE PORTUGAL,
2006)
3. O caso do Brasll
Para 0 governo bradlero, as indidrias criativas ou da criaividade produzem e
distribuem bens e sarvigos baseados em textos, simbolos e imagens. Elas formam um
agrupamento distinto de atividades baseadas no conhecimento e na propriedade
intelectud, combinando tadento criaivo e técnicas e tecnologias avancadas. As
principais aividades dessas indidrias s0: mldca, &udio-visud (induindo filmes e
TV), software, videogames, publicactes e radiodifusio.
O Minigéio da Cultura (2006) identifica nas indidrias da crigtividade um

caminho para o desenvolvimento porque elas geram vaor agregado em épocas de baixo
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crescimento, emprego fora do setor publico e abrem novas oportunidades para o
comércio. Essas indidtrias representam hoje aé 3% do PIB de aguns paises em
desenvolvimento. Um dos problemas centrais € a fdta de dados confiaveils que
dimensonem o impacto das indUstrias criativas no processo de desenvolvimento. No
Brasl, segundo o Ministro da Cultura, Gilberto Gil®, as indlstrias cridivas brasildras
movimentam R$ 156 bilhdes, o que representa cerca de 8% da receita liquida do Pais.
Mais de 290 mil pessoas estéo empregadas no setor cultura, quarto item de consumo
dos brasileiros. Esses trabahadores recebem cerca de cinco sd&ios minimos e tém dato
nivel de escolaridade. Os outros setores da economia pagam, em média, aé trés sdarios
minimos.

Precisamos repensar a forma de investir no setor da cultura e mudar a

maneira de fazer politica. E necessario ampliar as aplicacGes do

tesouro e as politicas de editais publicos, ja que a maioria dos bancos
publicos e privados ndo possuem programas de financiamento (GIL,

2007)
Para 0 secret&rio de Politicas Culturais do Ministério da Cultura, Paulo Miguez
as indidrias criativas fazem parte da economia criativa, uma ampliagdo, sugerida pea
contemporane dade, da economia da cultura.

Governo, iniciativa privada e o proprio setor cultural parecem néo ter
ainda se dado conta da importancia da Economia Criativa. A Cultura
raramente é vista como &rea prioritéria pelos governos, e como o
setor financeiro tradiciona se concentra em investimentos para ativos
mais tangiveis, 0 acesso ao financiamento ainda encontra muitos
obstaculos. (CULTURA E MERCADO, 2006).

Articulagdo, agbes conjuntas e transversdidade sdo padavras-chave paa
davancar 0 desenvolvimento das indidrias criativas. Um aspecto importante € a
necessidade de um congante didlogo entre o poder plblico, a iniciativa privada, o
Terceiro Setor e as universidades para a unido de agdes que, por vezes, estdo dispersss,
e s integradas podem ter um impacto maior na geragéo de resultados. Uma mudanga de
postura do setor cultura também se faz necessaria.

6 Informagdo verbal fornecida pelo Ministro da Cultura durante o evento Porto Musical, no Teatro Apolo, no Recife,

em fevereiro de 2007.
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As indUstrias da criatividade, em paises como o Brasil, sofrem com a
fdta de recursos, redes de distribuicdo ineficientes, fata de
capacitagdo e insuficiéncias de exportacdo. As conexfes entre o
produtor independente individua e o mercado sd0 poucas e
imperfeitas e 0 sistema de protecdo de direitos autorais € mal
organizado e de dificil aplicacdo (MINISTERIO DA CULTURA,
2006)

O Brasil entende que as politicas para as indistrias da criatividade sGo nacionais
na origem, porém globais em sua perspectiva  Alguns paises em desenvolvimento ja
edabeleceran seus nichos globais em dgumas indUdtrias da criatividade tas como
producio de software na india, Chile e Brasil; videogames na China; producZo de filmes
na india, China, México, Argentina, Africa do Sul e Burquina Feso; e mlsica no
Senegd, Madi, Jamaca, Cuba e Trinidaed e Tobago, entre outros.

Mesmo com esse destague mundia que o Brasl possui na producdo de
software’, 30 redizadas agBes timidas no setor das indUstrias criativas brasileiras. Em
2004, o Pais se ofereceu na Xl Conferéncia da UNCTAD, dgla em inglés que significa
Conferéncia das Nagdes Unidas sobre o Comércio e 0 Desenvolvimento, para sediar o
Centro Internacional de Economia Criativa (CIEC). Em abril de 2005, durante o Forum
Internaciond das Indudrias Cridivas, 0 Governo do Estado da Bahia, a Prefeitura de
Sdvador e a Universidade Federd da Bahia disponibilizaram a infra-estrutura fisica,
localizada no barro do Peourinho, necessaria para a implantacdo do CIEC.
Em marco de 2006, o British Council e 0 Minigtério da Cultura assnaram um acordo de
parceria — que terd duracdo de dois anos — com 0 objetivo de desenvolver um programa
de trabaho previsto para o CIEC. A construgdo do centro conta com um gpoio de US$
100 mil do Programa das Nagbes Unidas para 0 Desenvolvimento (PNUD).

O objetivo do Centro Internaciona de Economia Cridiva é promover as
indistrias da criatividade auto-sustentavel e eimular a criatividede e o pensamento

inovador em suas politicas publicas, 0 que se assemeha aos Pontos de Cultura, um

" No Estado de Pernambuco esta localizado o Porto Digital, principal parque tecnolgico do Brasil em nimero de
empresas e faturamento. SSo 100 instituicBes instaladas em 100 hectares do Bairro do Recife, na capital
pernambucana, dando uma nova vocagdo econdmica para a antiga regido portudria, que em vez de aglicar, hoje
exporta conhecimento. Em 2005, as empresas faturaram mais de R$ 400 milhdes. De acordo com dados da Agéncia
Estadual de Plangjamento e Pesquisas de Pernambuco (Condepe), referentes a 2003, o Porto Digital responde por
3.5% do PIB de Pernambuco. A organizagdo criada em 2000, com investimentos do governo do Estado (R$ 33
milhdes), tem o objetivo de agregar o arranjo produtivo de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo, com foco no

desenvolvimento de software, e geratrés mil empregos diretos. (PORTO DIGITAL, 2006)
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projeto do Minigé&io da Cultura que aticula diversas acles dentro e entre os
minigérios brasileiros. Ele é a referéncia de uma rede horizonta de articulagéo,
recepcdo e disseminacdo de iniciaivas e vontades criadoras. E um ponto de apoio, uma
adavanca para um novo processo socid e culturd. Os Pontos de Cultura também sdo
mediadores na relacéo entre Estado e sociedade, e dentro da rede, o Ponto de Cultura
agrega agentes culturais que aticulam e impulsonam um conjunto de agbes em Suas

comunidades e entre € as.

4. Inddgria Criativa em Pernambuco: Criatividade e Tecnologia ra Producdo do
Cinema Local

O estudo sobre o cinema pernambucano foi escolhido por este setor estar
passando pelo processo de digitalizacdo da sua producdo, fator que necessta de um
estudo aprofundado sobre o impacto da tecnologia digitd nas indistrias criativas de
Pernambuco. Inclusive, pode-se dizer que € o cinema um dos setores que impulsionam a
construcdo dessa indUdria em Penambuco que tem potencia para desenvolver a
producio cinemaogréfica e asim, fortdecer a indidria criaiva, como também
destacar a importancia do cinema em um Estado que n&o possui escola de cinema ou

|aboratorio, nem uma politica fechada de gpoio.

4.1 Reducéo de custo e a ssimplicidade no processo

A reducéo de custo e a smplicidade do processo foram fatores que contribuiram
para que as pessuas pudessem ter mais acesso aons recursos tecnoldgicos utilizados na
producéo cinematografica, como as cameras. De acordo com o cineasta Daniedl Bandeira
(2005), aproducéo em digita em Pernambuco comega a crescer a partir de 2001. Antes,
os filmes eram featos de forma mais tradicional no sentido do formato, basicamente em
35 mm ou em video anadgico (Betacant ou VHS?).

Antes do digita, a produgdo pernambucana era um pouco timida,
porque para operar 0s equipamentos envolviaum know-how maior e

8 Sistema anal6gico de gravacdo profissional em fitas cassete de ¥ polegada com ata qualidade de imagens em
funcdo da boarelagdo sina-ruido e da banda de croma. (WIKIPEDIA, 2006).

% E a sigla para Video Home System (Sistema de Video Caseiro). Esse sistema foi inventado pela VC e seu
lancamento foi em 1976. Tratase de uma fita magnética com capacidade de guardar informagdes de video e &udio.
Com um egquipamento, pode-se tanto gravar quanto visualizar o material gravado na fita. No Brasil, o sistema foi
introduzido na década de 1980 e faz bastante sucesso até hoje, mas tem perdido muito mercado para oDVD.
(WIKIPEDIA, 2006).
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0S custos eram atos, o que inibia um pouco a producdo nessa época.
O digital vai promover essa mudanca. Além de baixar os custos, é
fécil 0 manuseio das cameras, em equipamento de edicdo, e mais
fécil de divulgar as produgdes utilizando a internet. A qualidade é
razoavel ainda. Dessa forma, grupos amadores que tinham muita
vontade de produzir e pouca grana comegaram a perceber que essa
era uma saida para viabilizar as suas produgdes. Houve um periodo
em que a gente sabia muito pouco e trocava mais informagdes para
comecar a produzir em digita. A mudanga foi muito répida
(BANDEIRA, 2006)

A mudanca de equipamentos devido ao digital € confirmada por Nunes (1996, p.
55) que afirma que ao adotar 0 sistema numérico, todos os equipamentos de gravacdo e
pos-producéo comegcam a ser subgtituidos por equipamentos digitais, nos quais ficam
abolidas as diferentes codificacdes (PAL, PAL G, SECAM®, NTSC!, PAL M*, ...) do
tradicional sstema analdgico. Os equipamentos digitails sendo mais baratos, 0s custos
com processo de producdo de um filme, consequentemente, diminuem.  Utilizar
cameras digitals encurta o tempo de producédo do filme porque h& possbilidade de
filmar sem tantas interrupcBes como acontece na pelicula. Um rolo de 35 mm dura 11
minutos e a0 find tem que ser trocado. Diminuindo o tempo de producdo, diminui O
tempo tota de duracdo das filmagens e os custos com a equipe. De acordo com
Bandeira, s2 “Amigos de Risco” fosse feito em 35mm, o tempo era trés ou quatro vezes
maior do que se gastou e seriam necessios mais profissonals na producdo. “SO uma
camera de 35 mm precisa de trés pessoas como assistente de camera E muito
complicado” (BANDEIRA, 2006).

Danid Bandera edima que um curta completamente redizado em digitd sga
em torno de seis vezes mais barato se comparado com a producdo em pelicula. Depois
de invedtir R$ 11 mil numa camera DV, Bandeira consegue fazer um curta com R$ 500,
vaor que subiria para R$ 40 mil se fosse redizado em pdicula, no minimo. Além dos
equipamentos digitais serem mais baratos, outra facilidade € o0 manusdo e a

smplificagdo dos processos operacionais.

4.2 Possibilidade de experimentacdo

10 sgquential Couleur & Mémoire Sistema de transmissdo em cores adotado na Franga e no L este Europeu.
11 National Television System Committee — Sistema americano de transmissdo em cores.

12 phase Alternative Line — Sistema de transmissio em cores adotado no Brasil. Uma adaptacdo do sistema aleméo
PAL-G.
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A criatividade e as possibilidades de experimentacéo estéo presentes em todas as
fases de producdo de um filme, principadmente na filmagem e na montagem, processo

pouco pragmeti zado.

N&o se pensa muito no que esta entre o artista e a obra, a confecgéo
dela, como a fotografia ou o roteiro de um filme. Roteiro € um pouco
mais delicado porque € uma técnica muito sutil e é a primeira
instancia de uma parte criativa do processo. Tem um aparato técnico
gue ndo € um técnico tatedvel, ndo é uma ferramenta fisica, mas
mental que vocé tem que utilizar e que ndo somos costumados a
perceber, pragmatizar e afazer uso dela. (FALCAOQ, 2006).

A edicdo na ilha néo-linear digita apresenta vantagens sgnificativas em rdagéo
a0 processo de edicBo maquina-a-maguing, nas ilhas lineares, e na edicdo em pdicula,
principdmente, quanto a criatividade. Neste momento, uma explicacdo smples para a
compreensdo da ndo-linearidade ainda € necessaria porque se vive num periodo de
duplatrans¢do — do linear para o néo-linear e do anddgico para o digitd.

Um exemplo classco para entender a diferenca entre a linearidade e a néo-
linearidade € atransicdo da méquina de ecrever para programas de edicdo de texto em
computador, como 0 Word. Com a maquina de escrever, uma palavra vem na sequéncia
da outra, de maneira linear. N0 é possivel fazer subgtituicdo, a menos que se use um
COIretivo — e, mesmo assm, a nova paavra precisara ter 0 mesmo nimero de letras do
anterior. Com o Word, existem as opgdes de fontes, margens, cores e outros para uso na
redacdo de texto, e ainda a possibilidade de reescrever paavras, de inseri-las e trocalas.

Uma das principas vantagens em rdacdo a ilha liner € a utilizacdo de
ferramentas disponiveis peos softwares que vao dar agilidade e permitir que o editor
faca uma s&rie de experimentos impossivels nas ilhas com videoteipes. A facilidade de
manuseio, a maior rapidez na edicdo - j que ndo é necessario esperar cada gravacdo da
fita, como acontece nos sistemas anddgicos - e a inexigéncia de perda visivd de
qualidade quando se tiram coOpias de cdpias (0 que € copiado é um conjunto de vaores
numeéricos binaios, ndo dgo dmilar a0 som e a imagem) sfo fatores importantes
também.

Os programas de edicio ndo-liner pemitiran que os filmes fossem
armazenados digitalmente, preservados ao longo do tempo, um rdpido acesso a deixa,
sem corte fisico, ndo-linearidade, Smulacdo em tela e a incorporacdo de variedades de

efeitos sem necess dade de equi pamentos suplementares, como acontece nailhalinear.
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Exigem hoje varios programas para edicéo de imagens em computador, diversos
softwares sdo utilizados nesta etapa do processo cinematogréfico. Os mais utilizados nas
producdes dos pernambucanos s o Final Cut, da Apple, e Adobe Premier para
montar; e o Adobe After Effect; Adobe Photoshop e Adobe illustrator para animacoes e
efeitos especiais como, por exemplo, para aberturas, titulos e créditos.  Eles permitem a
captura de imagens a patir de um videocassete ou de uma camera digitd e sfo
transformados em arquivos digitais de imagens no computador. Ainda possuem o
recurso timeline, que mostra partes do filme, uma ao lado da autra, podendo ordena-las
na forma desgada. Recuperam-se recursos da edicdo em pelicula, com a visudizagdo do
“filme’.

Quanto a possibilidade de criar efetos e transigdes fica bem mais f&cil, podendo
experimentar quantas vezes quiser. Na ilha linear, SO S0 possiveis efetos numa mesa
de pbs-producdo. Um videoteipe reproduz a cena um, outro reproduz a cena dois e o
terceiro grava o resultado. Ja no timeline da edicdo ndo linear basta aplicar o efeito (que
ficanuma pasta com as varias opgdes of erecidas pel s programas) entre as cenas.

Estas sd0 gpenas adlgumas caracteristicas dos softwares de edicdo néo-linear, as
mais representativas para comparacdo com outras formas de edicdo de imagens. Cada
programa apresenta novidades em versdes que evoluem rapidamente. Para Raul Luna,
da Trincheira Filmes, a variedade de software € interessante na escolha de um desses
programas para o filme em produgéo. “Reflito primeiro o que quero, escrevo 50% do
roteiro e a outra metade das idéias vem nas filmagens e na edicdo, que oferecem
possibilidades de véarias experimentagtes’ (LUNA, 2006).

[..] na histéria do audiovisua, as mudangas sempre vém
acompanhadas de novas tecnologias [..] As ilhas n&o lineares
conseguem fazer coisas que 0s pioneiros do cinema desgjavam fazer,
mas esbarravam nos limites da tecnologia[..] (FIGUEIROA, 2006)

O digitd amplia, através da tecnologia da informéica, as posshilidades do
homem experimentar, criar e de se expressar, devido aos baixos custos com o
equipamento e as inovagdes tecnoldgicas que estdo surgindo. Nunes (1996) acredita que
a nova ordem digitd traz transformagbes “paradigméicas quditativas que ampliam

mais as capacidades expressivas do homem”.
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Para Cavdcanti (2006), o Estado estad numa fase de legitimacdo das indlstrias
crigtivas. Segundo Leo Facdo, o Unico cineasta entrevistado a identificar o que sfo
indlgtrias criativas

O responsavel por inserir Pernambuco num contexto de indistria
criativa €, em primeiro lugar, esse passo técnico com o advento do
digitd e também a diversdade de conteldo que a cultura
pernambucana tem. Mas eu ndo diria que € a causa principal, e
sim a juncéo de outros campos de trabaho, principamente, do setor

tecnoldgico com o cultural. Esse processo é inevitavel (FALCAO,
2006).

5. Indugria Criativa x IndUstrias Culturais

A indigtria criativa € uma caegoria completamente recente na Academia, por
isso a dificuldade em estudala. O termo pode ser confundido por possuir caracteristicas
semedhantes com a teoria de indidrias culturais “o0 estudo de relagBes sociais,
particulamente as relagbes do poder, que condituem mutuamente a producdo, a
digtribuicdo e o consumo dos recursos’ (Miegé, 1996, p.25). As duas também sdo
fundamentadas no principio da producéo de contelidos criativos que sfo intangivels e de
natureza culturd. Para a Organizacdo das NagBes Unidas para Educacdo, Ciéncia e
Cultura (Unesco), estes contelidos estdo normamente protegidos por copyright™® e
podem tomar a forma de um bem ou servigo. As indidtrias culturais incluem gerdmente
0s sgores de publicacdo, multimedia,  audiovisud, fonogréfico,  producbes
cinematogréficas, artesanato e desenho e ndo devem ser confundidas com indUgtrias
cridtivas.

A Unesco (2006) define as indldtrias criativas como “um conjunto mais amplo
de atividades que incluem as indidtrias culturais e toda a producéo artigtica ou culturd,
que sfo espetaculos ou bens produzidos individuamente” Essas indUdrias produzem
produtos ou servicos que contém um elemento atistico ou criativo na sua esséncia e
inclui setores como arquitetura e publicidade, areas ndo contempladas pelas indlstrias
aulturais'®. O estudioso John Hartley (2005) descreve as indlstrias criativas como uma
convergéncia conceitud e pratica das ates criaivas (taento individud) com as

indidrias culturais (escda de massa), no contexto das novas tecnologias dos medias,

13 Em portugués significa direto autoral ou direito do autor. E home dado ao direito que o autor, o criador, o tradutor,
0 pesquisador ou o artista tem de controlar 0 uso que se faz de sua obra. O direito autoral é regulamentado pela Lei
9.610 de 1998

14 Informagao verbal fornecida pelo professor Edgard Reboucas durante a aula “ Da indlstria cultural &s industrias
culturais’, na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), no Recife, em outubro de 2006.
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dentro de uma nova economia do conhecimento. O autor defende que as indistrias
crigtivas surgem em niveis educativos devados, com as universdades, e envolvem
entidades de escda muito diferentes das gigantescas multinacionals a micro-empresas.
Para ele, o termo € poalitico, diferente das indUdtrias culturais, que o autor define como
um termo critico, ingpirado na légica marxista de modernizar 0s meios de comunicacéo
demassa. A discussdo no Reino Unido aponta para a revitalizacdo de cidades e regides.

O estudioso Miége (2000) levanta a hipdtese de que a renovacdo e a extensio
das moddidades de indudtrializacdo da informacdo e da cultura acompanham mudancas
edruturais  dgnificatives das indidrias da informacd e da cultura Para ee, “a
emergéncia das indidtrias do contelido deve ser encarada como uma das tendéncias
marcantes das sociedades contemporaness’. O autor afirma ainda que o futuro das
indidrias do contelido é dependente das Ecnicas da informacéo e da comunicacdo, de
quem €elas condlituirdo um componente essencid e onde representam a principa fonte
de vaor. Stuat Cunningham (2006) tenta em seu atigo From Cultural to Creative
Industries: Theory, Industry and Policy Implication (Da Indistria Cultura a Cridiva:
Teorig, Indigtria e Politica) distinguir as duas indUstrias.

[...] A diferenciacdo entre indUstria cultural e industria criativa passa
por agumas perguntas ndo respondidas. Ndo sdo questionamentos
tedricos, mas que vao de introducdes, como medir o tamanho, a
natureza e os prospectos das industrias. Reivindicamos uma andlise
de como desenvolver politicas e programas mais apropriados para 0
desenvolvimento, facilidade  ou Ccomo intervir nelas
(CUNNINGHAM, 2006, traducéo nossa)

Resultados

O conceto de indlidria criativa € um fenbmeno na Europa que vem sendo
gprofundado por aguns tedricos, principdmente, John Howkins, John Hartley e Stuart
Cunningham. No Brasil, 0 debate esta sendo iniciado, principamente, peo uso do termo
nas agdes do Minigtério da Cultura Durante a pesquisa, ndo foram identificados tedricos
brasileiros que estgjam pesquisando esse conceito.

Esse debate entre os que discutem comunicacdo no Brasil pbde ser observado
também, nesta pesquisa, quando a maioria dos profissonas entrevitados ndo se
identificou pertencendo a indUstria em discussdo, apesar de apresentarem caracterigticas
tipicas dda, como por exemplo: criagbes baseadas na criatividede e no taento
individud; potencid para intervir num aumento do mercado de trabalho e riqueza
através da exploracdo da propriedade intelectua; produc@o ligada as novas tecnologias,
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como o digitd, que damplificou e viabilizou 0 aumento na producéo (diminuindo os
custos de equipamentos) e no processo criaivo (com as ilhas ndo lineares que abriram

aindamais a possibilidade de experimentacéo), fortalecendo as indlstrias criativas.

Um dos resultados da pesguisa gponta que ha um campo propicio para a
promogdo, araves de politicas plblicas, das indUdrias criativas em Pernambuco,
especificamente no sator do cinema locd. O potencid cinematogréfico que existe no
Estado pode ser usado para tornar 0 Pais mais competitivo nessa indlidtria.  Ressdlta-se
gue este setor deve ser impulsionado a partir de diferentes ministérios, ja que é uma

indUstria que envolve politicas de cultura, comunicacao e econdmicas.

Um dos caminhos apontados e que necessita de orcamentos maiores so as leis
de incentivo promovidas pelo Ministério da Cultura e secretarias, concursos e projetos
de indituigdes. Optar pelo caminho do desenvolvimento das indUdrias cridivas implica
também em conhecer as especificidades que essa indldtria traz como: processo de
licenca, diretos autorais, inclusfo digitd, propriedade inteectud, entre outros.
Observa-s2 que as les e as regulamentagbes ndo acompanharam 0S avangos

tecnol gicos da sociedade atual.

Por fim, essa pesquisa ndo pretendeu esgotar todas as questbes levantadas
durante 0 processo de investigacdo, mas iniciar um estudo nessa &ea e apontar
perspectivas de aprofundamentos urgentes e necessarios. Dessa forma, destacam-se dois
pontos. O primeiro é voltado para os tedricos brasileiros, pois hd uma necessdade de se
conceituar essa indidria criativa brasilera O segundo estudo, que merece uma
investigacdo mais aprofundada, focada no locd, € importante observar até que ponto a
identidade cultural do Estado esté sendo afetada por essa forma de produc@o.
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