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Abstract: This paper presents the concepts and models for a system of digital content production that represents a
new strategic industry for the country, embracing Broadcast, cinema, games, airplanes, energy, oil and national
defense. In this paper, digital content refers to audiovisual pieces and software development. The technical aspects
of Digital TV, films, and high definition are treated in an integrated and clear way. Two complementary models,
called Model of Integrated Sub-channels and Model of Integrated Regional Axes, are presented as the solution for a
number of problems of the audiovisual production chain in Brazil, such as: interactivity; regionalization; boom of
demand for digital content; Channel Brazil - Mercosul; and training of the labor force. Finally, the paper claims that
a medium and long-term industrial policy for the visualization macrosector, focussed on processes, should be
implemented.

Keywords: Digital TV, Broadcast; Digital Cinema, Industrial Clusters, Visualization, Digital Production
Developement

Resumo: Este artigo apresenta os conceitos € modelos para um sistema de producdo de conteudo digital que
representa uma nova induastria estratégica para o pais, envolvendo Broadcast, cinema, jogos digitais, aeronaves,
energia, petroleo e defesa. Neste artigo, conteudo digital refere-se ao desenvolvimento de pecas audiovisuais e
software. Os aspectos técnicos de TV Digital, cinema e alta definigdo s@o tratados de maneira integrada e clara. Dois
modelos complementares, denominados de Modelo de Subcanais Integrados e Modelo de Eixos Regionais
Integrados, sdo apresentados como solucdo para varios problemas da cadeia do audiovisual no Brasil, tais como:
interatividade; regionalizagdo; explosdo de demanda por conteudo digital; Canal Brasil - Mercosul; e formagdo de
mao-de-obra especializada. Por fim, o artigo defende uma politica industrial de médio e longo prazo, focada em
processos, para o macrosetor de visualizagao.
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conteudo Digital
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1. Introdugao

TV Digital é uma grande expectativa nos campos da tecnologia, inovacdo, entretenimento e educacdo. Os
paises mais avancgados ja desenvolveram as suas tecnologias e estdo atualmente na segunda etapa do processo de
implantagdo que consiste na migragdo de toda a populagdo para este novo paradigma. Os Estados Unidos, por
exemplo, tém o alvo de 2006 para a conclus@o desta segunda etapa (o que muito certamente sofrera atrasos devidos
a direitos legais de transmissdo). O Brasil, entretanto, comegou atrasado o seu programa de TV Digital, envolvido
em conflitos de interesse, em legislagdo confusa, em falhas de cronograma e em alguns enganos conceituais ¢ de
estratégia. Esta situagdo ndo se deve a um ou outro governo, nem a especificos setores, dada a complexidade que o
problema vem tomando desde pelo menos 1999, quando testes com padrdes internacionais comegaram a ser feitos
no Brasil. Atualmente, de concreto e positivo, além das metas ambiciosas do poder executivo de ter a Copa do
Mundo de 2006 transmitida em TV Digital e de ter a primeira transmissdo comercial em 7/Set/2006 (Info Online,
2005), ha a determinagdo correta de metas globais', o foco adequado na interatividade e os recursos financeiros
iniciais disponibilizados pelo FUNTEL para encomendas de P&D a consorcios de universidades e empresas
brasileiras®. Quanto aos aspectos negativos mencionados acima, redes de televisio e empresas telecom tém
interesses conflitantes na transmissdo de contetdo, a legislagdo corrente & arcaica com relagdo as mudangas
impostas pela era digital e o cronograma de execugio de agdes sofre atrasos consecutivos por parte do governo”.
Entretanto, os enganos conceituais e estratégicos sobre TV Digital sdo o aspecto mais preocupante do programa de
implantagdo de TV Digital no pais. De fato, ndo ha, no Brasil, o entendimento correto do que ¢ produgdo de
conteudo digital, nem do seu imenso potencial estratégico. Como consequéncia, sérios problemas emergem: (a) o
debate e as ac¢des giram em torno de padrdes de transmissao, ao invés de sistemas de produgdo de conteudo e de
acordos comerciais; (b) ndo hé propostas concretas e adequadas para a questao da regionalizago; (c) ndo esta claro
o que se entende por sistema brasileiro de TV Digital; (d) as necessidades ndo estdo sendo inicialmente
identificadas, nem estdo liderando o processo (ocorre, aqui, uma inversdo - onde solugdes buscam problemas).

O problema ¢é ainda maior do que o mencionado acima. TV Digital é apenas um dos aspectos do setor de
Producdo de Conteudo Digital, que envolve desenvolvimento de software, sistemas de produgdo e pegas
audiovisuais. Por sua vez, o setor de Produgdo de Conteido Digital ¢ a ponta de lanca de um imenso bloco de
oportunidades (e também de problemas) denominado de macrosetor de Visualiza¢do. Visualizacdo tende a ser um
paradigma pds-internet de maior impacto do que foi a TV nos anos 50 e a internet na década de 90. Broadcast,
cinema, jogos digitais, aeronaves, energia, petréleo ¢ defesa sdo alguns dos segmentos abracados por este
macrosetor. O entendimento do que ¢ a Cadeia Produtiva do Audiovisual é completamente renovado com estes
novos conceitos. Entretanto, o setor de Produgdo de Conteudo Digital, que lidera e arrasta estes movimentos, nao
estd sendo corretamente percebido por inumeros representantes da academia, da industria e do governo. Neste
particular, muito frequentemente, investimentos em processos sdo confundidos com investimentos em tecnologia
basica; o estratégico perde lugar para o que ¢ imediato e de varejo; e a necessidade de capacitacdo nacional ¢
ofuscada pelo discurso da globalizagdo. O presente artigo apresenta o conceito amplo de produgdo de contetido
digital e explica como este segmento alavanca e direciona o macrosetor de visualizagdo. Ademais, este trabalho
propde modelos inéditos para a implantagdo de um sistema de producio de conteudo digital no Brasil; sistema este
que ¢ mais importante, abrangente, lucrativo e estratégico do que os sistemas de infraestrutura para TV Digital. Este
artigo também defende que, com politicas industriais adequadas, o Brasil pode aproveitar suas vocagdes naturais e
buscar estratégias e focos diferenciados para o0 momento presente internacional (em relagdo aos ja conquistados pela
India, Israel, Irlanda e China), tornando-se um lider internacional no macrosetor de Visualizagdo.

2. Producao de Conteudo Digital

Mais importante do que o debate dos padrdes de TV Digital (europeu, japonés, americano ou, até mesmo,
chinés) estd a questdo central do conteudo, que tanto envolve a produgdo de peca audiovisual como a producdo de
software. Um primeiro alerta neste sentido foi colocado por Hoineff (2003). Algumas associa¢des ndo-
governamentais vém enfatizam a importancia estratégica da produgdo de contetido e o seu papel na construgido da
identidade nacional (Forum Social Mundial, 2002). O Congresso Brasileiro de Cinema tem sempre discutido a
questdo da regionalizacdo da TV (Cavalcante, 2003). Entretanto, apesar destes alertas e orientagdes, ainda falta uma
proposta de conceito mais amplo e de implementagao mais concreta para um sistema brasileiro de produgido de

"0 decreto 4901 que institui o Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD), em 27/11/2003, estabelece metas gerais.

2 Lamentavelmente, os recursos do primeiro lote de projetos aprovados no inicio de 2004 s6 foram liberados em Fev/2005, os
outros lotes so foram liberados em Setembro/2005, porém com a exigéncia de entrega de resultados em 10/Dezembro/2005.
Todos estes atrasos e curto espago de tempo para desenvolvimento comprometeram a utilizagao dos excelentes resultados
produzidos pelo consoércio de universidades.

3 As previsdes do governo anunciadas na imprensa (INFO online, 2005) s@o: decisdo pelo modelo de transmissao (japonés,
europeu, americano, ...) em 10/Fev/2006; estréia de canal piloto, na Grande Sao Paulo, com contetidos cedidos pela Globo, SBT,
Band, Record e Rede TV! em 10/Fev/2006; estréia comercial em Set/2006.



conteudo digital que atenda ndo somente a TV Digital mas também todo o macrosetor de visualizagdo. Para
apresentar uma proposta nesta dire¢do precisamos partir de alguns conceitos. Em primeiro lugar, devemos entender
que produgio e transmissdo de TV Digital sdo processos independentes. Em segundo lugar, a producgio de contetido
para TV digital € estratégico para o governo e para empresas que vdo além da industria do entretenimento,
envolvendo defesa, jogos digitais, petroleo, saide e educacdo. Neste particular, precisamos esclarecer o conceito de
visualizagdo que se estende muito a frente dos paradigmas apontados por Robertson et al. (1993). Em terceiro lugar,
a questdo de regionalizagdo deve partir do conceito de arranjos produtivos locais (Porter, 1998), de identidade
nacional e de liberdade cultural (UNDP, 2004). Em quarto lugar, devemos esclarecer de que ha enganos nas agdes
do governo com relagdo a TV Digital. Também torna-se necessaria uma melhor comprensdo sobre a politica
industrial para o setor. O presente trabalho trata de todos estes conceitos e propde um plano para o Sistema
Brasileiro de Producdo de Contetido Digital, baseado em dois novos modelos de organizagdo de produgdo digital,
que deveria ser a esséncia do sistema brasileiro de TV Digital.

2. TV Digital

O conceito de TV Digital envolve os seguintes aspectos:

e producdo;
e transmissdo/recepgio;
e modelo de programacéo e negocios.

A TV Digital ndo deve ser confundida com o padrio HDTV que estabelece os seguintes quesitos: a
resolucdo (geralmente 1920 x 1080 pixels ou 1280 x 720 pixels), o formato de rastreamento (progressivo ou
entrelacado), a frequéncia de quadros (24, 50, 60 fps) e o formato da tela de exibi¢do (16:9), conforme apresentado
no Apéndice A deste artigo. A producido para TV Digital ja estd estabelecida como sendo o padrio HDTV?,
independente do padrio de transmissdo a ser adotado (europeu, japonés, americano, ...) ¢ do modelo de programacdo
e negodcios a ser praticado pelas concessionarias. A produgdo em HDTV ja é o padrido vigente na maior rede
brasileira de TV e estd em fase de consolidagcdo em outras redes no Brasil. Novelas, por exemplo, podem ser
produzidas em HDTV e convertidas no formato SD (Standard Definition) para transmissdo analdgica convencional.
Quanto a recepgdo, o aparelho de TV deve ter um modulo que sintoniza e trata os dados digitais. Televisodes
analogicas podem receber transmissdes digitais através de um set-fop box que converte o fluxo digital em sinal
analdgico’. Set-top boxes para TV aberta ndo estdo ainda disponiveis (nem nos Estados Unidos), provavelmente
atrasados por questdes de protecdo e modelos de interacao.

Ha basicamente 3 tipos de transmissdo de TV Digital: satélite, cabo e terrestre (i.e. terrestre porque usa uma
malha terrestre de torres de transmissdo). No Brasil, a TV aberta, que ¢ estratégica para o pais, tem transmissao
terrestre. O sistema a ser adotado no Brasil deve, portanto, atender a esta caracteristica. A banda de transmissdo
terrestre no Brasil ¢ de 6MHz, o que permite uma taxa de transmissdo de aproximadamente 20 Mbps®. A TV Digital
possibilita uma variedade de combinagdes de uso da banda de 6 MHz. Nesta banda, usando o padrdo de compressdo
MPEG’, ¢ possivel a transmissdo de video com a qualidade maxima do padrio HDTV, o que equivale a transmitir
um Unico programa. Uma outra op¢do € a transmissdo de multiplos programas que, na banda de 6 MHz, pode chegar
a 3 ou 4 programas simultdneos com qualidade EDTV (Enhanced Definition TV) ou SDTV (Standard Definition
TV), ou a combinagdes de programas SDTV e servigos de dados. A Fig. 1 ilustra algumas destas situagdes. O

YA imprensa tem se referido a um padrdo com resolucdo 16 vezes superior a resolugdo HDTV, em desenvolvimento nos
laboratorios da NHK (Japan Broadcasting Corporation), denominado UHDV (Ultra High Definition Video). Trata-se, na
realidade, de protdtipos de uma camera colorida com 4000 scan lines (contra aproximadamente 1000 de uma cdmera HDTV)
junto com um monitor de altissima resolugdo (NHK, 2004). Um novo padrdo de TV baseado nestas pesquisas ainda deve
demorar muitos anos. O padrdo HDTV levou décadas para se consolidar (come¢ando com pesquisas em 1964, passando pelas
primeiras demonstra¢des no inicio dos anos 80, realizando os primeiros servigos de broadcast por satélite em 2000 e almejando
sua massifica¢@o no final da década de 2010). A tecnologia de 4K no cinema (i.e. sem problemas de monitores domésticos 4K),
entretanto, estd avangando rapidamente ¢ pode estar difundida em 2009. Por enquanto, cinema digital em massa esta no padrao
2K iniciado com o trabalho pioneiro de George Lucas em Star Wars. Cinema em 8K ainda é assunto de pesquisa académica.

> Ha, no mercado, os aparelhos HDTV-ready que sdo monitores de alta resolugcdo mas que necessitam de um sintonizador digital
(digital turner), vendido a parte, também chamado de set-top box (mas que ndo é o set-top box para TV analdgica convencional).
A idéia de se ter o sintonizador vendido a parte é porque os monitores sdo padrio, mas sintonizadores podem mudar.

6 Mbps significa Megabits por segundo e equivale a 1000 Kbps. A titulo de comparag@o, no Brasil, para o usuario doméstico
médio, a banda larga na internet é geralmente em torno de 512 Kbps e, geralmente, apenas em uma dire¢do (download). A taxa
minima para se ter servigos especiais (VoD - Video on Demand, por exemplo) ¢ de 750 Kbps.

7 A referéncia é 0o MPEG-2. Entretanto, os padroes de transmissdo de TV Digital estdo mudando para o H.264 (que ¢
tecnicamente igual ao MPEG-4 Part 10). O maior poder de compressdo do H.264 permite um niimero maior de sub-canais (6 a 8
subcanais).



SDTV1 SDTV1 SDTV1
SDTV2 SDTV2 SDTV2 HDTV 6 MHz
SDTV3 dados1 SDTV3
SDTV4 dados2 dados

Fig. 1 Opgdes com MPEG-2: subcanais ou canal tinico com HDTV completo (HDTV Full)

modelo de programacdo e de negdcios refere-se a maneira pela qual este canal de 6MHz ¢ utilizado pela
concessionaria de TV aberta®. O ponto mais importante ¢ se o modelo adotado comporta ou no interagio.
Basicamente ha trés formas de interagao:

o delimitada (walled garden);
e canal de retorno
e rede

Na forma delimitada (walled garden), o usuario apenas navega pelas opc¢des pré-estabelecidas enviadas
pelo fluxo de dados digitais transmitidos. Por exemplo, sdo transmitidos pacotes de informacdo contendo a visdo de
varias cameras de um jogo de futebol para todos os telespectadores ou varias trilhas de legenda de um filme. Nestes
casos, o telespectador clica em um icone ou em uma janela reduzida para selecionar a cdmera de sua preferéncia ou
a trilha com a legenda no idioma que desejar. Um videogame de propaganda também pode estar sendo transmitido,
permitindo que o telespectador inspecione a vontade um novo carro ou aparelho eletronico. Um outro exemplo € o
telespectador que pode obter informagdes detalhadas sobre um determinado personagem de uma novela ou de uma
mini-série historica. Tanto do ponto de vista de entretenimento, como da 6tica de educacdo, esta primeira forma de
interacdo ja ¢ capaz de produzir um grande impacto cultural e social no pais.

O canal de retorno ¢ uma linha telefonica ligada a TV que transmite dados e agdes do telespectador (tais
como uma ordem de compra via cartdo de crédito ou uma enquete ao vivo). Como o volume de dados de retorno é
baixo, a linha telefonica é completamente adequada.

A terceira forma de intera¢do conecta o telespectador a uma rede (preferencialmente metropolitana ou
internet de alta velocidade) onde a interacdo ¢ mais intensa e volumosa. Nesta forma também esta a convergéncia de
TV Digital e Web.

3. Proposta do Modelo de Subcanais Integrados9

Muito acertadamente, o governo brasileiro estabeleceu inicialmente o modelo de multiplos canais como
diretriz para a TV digital no pais. Entretanto, no final de 2005, por pressdo de algumas redes de TV, o governo
passou a considerar o modelo de canal tinico de HDTV completo (HDTV Full). Os defensores do canal HDTV Full
alegam que a banda passante pode ter HDTV Full e dados que permitem a interatividade. Os presentes autores
alertam que este cenario (HDTV Full + dados) inviabiliza modelos genuinamente interativos e ndo ¢ compativel
com a realidade brasileira. Mesmo com o cenario de implantagdo de MPEG-4 ou H.264 que permitiria o HDTV Full
com plena interatividade (ao invés do restrito MPEG-2), o HDTV Full continua inadequado. O HDTV Full requer
recursos vultosos para a compra de equipamentos de transmissdo por parte das emissoras ¢ para a aquisi¢do de
receptores especiais por parte da populagdo, o que ndo é compativel com o atual modelo de comercializagdo das
emissoras e com o poder aquisitivo da popula¢io'’. A sua adogdo significa acabar com a grande inovagdo do sistema
brasileiro de TV digital que ¢ o foco intenso em interatividade. O restante deste artigo supde que o pais fara a
decisdo correta adotando o modelo de multiplos canais, sem o qual o Brasil ndo apresentara diferencial no mercado
internacional de contetido — uma chance que se perdida jamais sera entendida pelas futuras geragdes.

O problema do modelo de programagdo e de negodcios tem dois aspectos: como suprir a demanda por
conteudo oriundo da explosdo de canais e como tratar a interatividade. Estes aspectos sdo estratégicos para o pais.

8 A TV a cabo ou via satélite pode adotar qualquer modelo, assim como pode adotar qualquer padrdo de transmissdo. O problema
estd com a TV aberta, cujo poder de penetragdo na populag@o e o impacto no parque industrial leva o governo a acompanhar de
perto as atividades das empresas.

? Carmen Moreira de Castro Neves, Especialista em Politicas Publicas e Gestdo Governamental, atualmente em exercicio na
fungdo de Diretora de Produgio e Capacitagdo em EAD, no MEC , colaborou na discussdo do conceito de TV digital interativa
aplicado a educagdo. As experiéncias ja desenvolvidas com a TV Escola sinalizam novas possibilidades pedagogicas decorrentes
da TV digital interativa. Com essa nova tecnologia, ¢ possivel concretizar uma educacdo que efetivamente impulsione o aluno a
construir conhecimento e a explorar diversas oportunidades de producdo propria, autoria e autonomia. Foi a perspectiva dessa
pedagogia que levou a proposta do presente modelo, o que torna Carmen Neves co-autora do Modelo de Subcanais Integrados.

Por qué o anunciante pagara mais pela transmissdo HDTV ?



A explosdo da necessidade por conteudo serd uma consequéncia da concessdo de pelo menos 3 canais por
rede de televisdo e suas exibidoras. Por exemplo, somente a Rede Globo tem 118 exibidoras'!, o que correspondera
a 354 canais com necessidade de contetido. A interatividade na TV Digital, mesmo em sua forma mais simples, €
um aspecto novo e com impactos imprevisiveis na forma como se vé televisdo, levantando questdes desde de como
fazer propaganda (o que dificulta a forma das empresas de TV gerarem receita)'? até como usar a TV na educagio e
na inclusdo social.

A pesquisa do VisionLab, PUC-Rio, junto ao projeto TV Escola, levou a proposta do Modelo de
Subcanais Integrados como sendo uma das solu¢des mais adequadas para o problema do modelo de programagéo e
negocios na TV Digital (Fig. 2). Neste modelo, o subcanal de Exibi¢ao ¢ o subcanal mestre que contém a exibi¢ao

™
\

Subcanal

Visédo Especifica| @ .
SDTV1 * '
Subcanal Exibigao | | [ . HDTV
6 MH i > :
z SDTv2 (simultaneo c/analégico) | - v fu I g
SDTV3 L

Subcanal suporte a futuro

Pés-exibigao canal HDTV full

Fig. 2 Modelo de Subcanais Integrados

propriamente dita. O subcanal de Exibi¢do pode sempre ser o Unico canal que o usudrio assiste, tendo inclusive a
liberdade de assistir passivamente o programa, como na TV analdgica convencional (porém com qualidade de
imagem muito superior)”®. O subcanal de Exibi¢do ¢ o canal cujo contetido deve ser transmitido simultaneamente
pela TV analodgica durante o periodo de transigdo a ser estabelecido pelo governo. O subcanal de Visao Especifica
se adapta as necessidades particulares de educagfo, governanca, inclusdo social e da Televisdo Aberta de maneira
compativel com o subcanal de Exibi¢cdo. Por exemplo, no caso de programas educativos do governo (e.g. TV
Escola), o subcanal de Visdo Especifica passa a ser denominado de subcanal de Pré-Exibicdo e contém instrugdes
para professores ¢/ou alunos sobre os programas a serem exibidos nos outros dois subcanais. No caso de programas
comerciais, o subcanal de Visdo Especifica transmite producfio local, atendendo as questdes legais de
regionalizacdo. No subcanal da Pés-exibicdo, o usudrio usufrue das inumeras formas de interagir com a
programagdo digital. Por exemplo, neste subcanal, criangcas podem experimentar pequenos jogos educativos
associados ao programa principal do subcanal de Exibicdo. Emissoras comerciais podem, neste subcanal, estabelecer
varios niveis de assinatura (desde a livre até as pagas para ter acesso a conteudo interativo ou reproducao de
programas ja exibidos). O modelo de subcanais integrados continua valido e necessario mesmo no cendrio de
padroes de compressdo (MPEG-4 ou H.264) que viabilizam um canal HDTV Full junto com mais 3 subcanais. Os
detalhes deste modelo estdo sendo mais elaborados e devem estar disponiveis brevemente em uma outra publicagdo
do VisionLab, PUC-Rio.

Na TVE (TV Educativa) com cobertura nacional ¢ na TV Escola atingindo pelo menos 48 mil pontos, o
modelo de subcanais integrados do VisionLab proporcionara o uso pleno da TV Digital para educagdo. Na TV
comercial, este mesmo modelo resolve o problema da explosdo de contetido e da uma direg@o para se explorar os
novos paradigmas que a interatividade traz. Formas criativas de propaganda podem ser desenvolvidas e o contetido
pode ser mais plenamente usufruido. Por fim, o modelo proposto pode dar suporte a um futuro canal extra de HDTV
Full que o governo, por ventura, venha a conceder.

O Modelo de Subcanais Integrados supde uma organizacao de tela que contempla a realidade praticada pela
industria de Broadcast. Neste caso, o conceito da interface considera inviolaveis as areas indicadas na Fig. 3, de
maneira que o menu de interatividade reside na area a esquerda da tela. A Fig.3 também apresenta conceitos de
interface para interatividade, onde o nimero de botdes é fixado em 4 por questdes de simplicidade para uso da
populagéo (e que pode ser associado a 4 cores no controle remoto).

' Somente no estado do Rio de Janeiro, a Rede Globo tem 5 exibidoras (TV Globo/Rio de Janeiro, Inter TV Serrat+tMar/Nova
Friburgo, Inter TV Alto Litoral/Cabo Frio, TV Rio Sul/Resende e Inter TV Planicie/Campos dos Goytacazes). No estado do Rio
Grande do Sul a Rede Globo tem 12 exibidoras (todas da RBS-TV).

12 Entendemos, portanto, a reagdo natural das atuais emissoras de TV. Estas reacdes sdo ciclicas no processo de evolugdo
tecnoldlica. E bem conhecido o atraso na fabricagdo de TV com controle remoto devido aos receios das emissoras diante uma
tecnologia que facilitava a diminuicao dos indices de audiéncia (indices estes que fixam o preco do minuto de comercial).

13 Dependendo da capacidade de armazenamento do sez-top box, o subcanal de Exibi¢ao pode exibir programas com qualidade
HDTV Full. Somente programas ao vivo (como jogos de futebol) ndo poderiam ter exibicdo HDTV Full (situagio esta que,
entretanto, pode ser melhorada com o uso de novos padrdes de compressao, tal como o proposto pelos padrdes MPEG-4 e
H.264).
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Fig. 3 Proposta de layout de tela e exemplos de interface de interagdo para a TV Digital interativa

Os problemas de produgdo de contetido para este modelo ndo estdo solucionados, pois requer uma
organizagdo especial do setor produtivo e de formagao de mao de obra. Para tanto, o VisionLab tem, como proposta,
0o Modelo de Eixos Regionais Integrados apresentado nas se¢des seguintes deste artigo. Para tal, entretanto,
primeiramente precisamos esclarecer o conceito de visualizagao.

4. Visualizagao

A produgdo digital para HDTV esta no bojo do conceito mais amplo de visualizagdo. O termo "visualizagdo"
tem sido associado a técnicas de visualizagdo de dados cientificos ou de grandes quantidades de informacao
(Robertson et al., 1993) (Gershon and Eick, 1995). Este termo também ¢ associado a aplicagcdes de Realidade
Virtual. Numa visdo mais ampla, Gershon and Page (2001) apresentam metaforas visuais inovadoras para
visualizagdo de informagao. Entretanto, os conceitos acima mencionados sao idéias fragmentadas e enviesadas sobre
o que ¢ visualizacdo. O centro de pesquisas VisionLab desenvolveu um conceito muito mais geral e integrado:

visualizagdo ¢ a simulacdo visual de processos e ambientes com uma base tecnolégica comum a
varios setores estratégicos.

Por exemplo, a mesma tecnologia e os mesmos processos de producdo de contetido sdo usados no cinema, na
televisdo, na defesa e em videogames. O ponto focal neste conceito é o da simulacio.

O conceito de visualizagdo ¢ ainda mais amplificado pela era da banda larga e pelo fendmeno da convergéncia
de midias. Neste contexto, visualizagdo ¢ o mais importante vetor da nova industria da megamidia, que é definida
pela convergéncia de quatro industrias: comunicagao, informagdo, computagdo e entretenimento (Maney, 1995). A
visualizagdo devera mudar o processo de trabalho e a maneira como as pessoas se relacionam, se educam, cuidam da
satde e se divertem. Visualizag@o tende a ser um paradigma pos-internet de maior impacto do que foi a TV nos anos
50 e a internet na década de 90. O mercado e os negdcios em visualizag@o estdo atualmente nos seguintes setores:

Broadcast e Cine/TV Digital;
Defesa;

Petroleo, Gas e Energia;
Games;

Turismo

Telemedicina;
Monitoramento Social;
Educagio a Distancia;
Agronegocio;

CAD;
Geoprocessamento;
Comunicacao.

Com base no conhecimento atual, podemos assumir o risco de apontar os seguintes futuros negocios em
visualizagdo:



Computacao Ubiqua;

Agua;

Ultra-alta defini¢do

Holografia (entretenimento, defesa, comunicacdo, educagao, religido);
Inteligéncia Artificial.

O paradigma mais imediato é o da Computacdo Ubiqua (Ubiguitous Computing ou Pervasive Computing), pois esta
no cerne da Megamidia e no fendmeno da convergéncia (IEEE, 2005). Neste conceito, inicialmente formulado por
Mark Wieser (1991) (1993), computadores retrocedem para o pano de fundo das vidas das pessoas, de uma maneira
tdo natural que as pessoas nao pensam mais neles. Atualmente, ha exemplos em celulares, handhelds, pulseiras
inteligentes, casas inteligentes e sistemas de vigilancia em estagdes de metro e lojas. Este conceito também cria um
terceiro paradigma de relagdo homem-computador: [1] mainframe (varias pessoas — um computador); [2] PC (uma
pessoa — um computador); [3] computagdo ubiqua (uma pessoa — varios computadores). No presente artigo,
entendemos a computagdo ubiqua, onipresente e transparente, como estando relacionada com as seguintes
caracteristicas da visualiza¢do:

e Convergéncia de TV, cinema, internet € comunicagio;
e Conexdo do cidaddo em uma unica ferramenta que oferece informacdo, educagdo, entretenimento,
. ~ - 14
comunicagio e servigos em geral .

Estes novos conceitos levam a formacdo do Macrosetor de Visualizacdo que deve ser impulsionado pelo
setor de Producdo de Conteudo Digital. Uma politica industrial adequada para este macrosetor pode fortalecer a
inddstria de software e de equipamentos, formar mao-de-obra qualificada, sustentar investimentos em P&D e criar
uma vitrine internacional para produtos e cultura brasileiros. A apresenta¢do de um modelo, através do qual estes
beneficios podem ser alcangados, requer antes uma analise de como esta a produgdo de pegas audiovisuais para
broadcast, que representa a maior for¢a de produgdo de contetido no Brasil.

5. O Modelo Atual de Producgao para Broadcast

O modelo atual de produgdo de contetdo para TV apresenta sérios problemas. Em primeiro lugar ha a
questdo da centralizagdo, que se tornou muito mais um grande problema do que uma grande vantagem, mesmo para
a maior empresa brasileira no setor. Os dois pontos da centralizacdo sdo: quase 100% da produgado estd no eixo Rio-
Sdo Paulo; mais de 75% da geracdo de receitas e empregos estio concentrados em uma tnica empresa'. A
centraliza¢do de formagdo de mao de obra em uma tnica empresa foi, por décadas, uma vantagem competitiva. De
fato, a maior empresa do setor gestava internamente todas as suas necessidades e conseguiu impor um conceito de
qualidade que a tornou a melhor do mundo em varios tipos de produgdo para TV. Esta autocapacitagdo, inicialmente
estratégica e lucrativa, terminou conduzindo a custos astronémicos para se manter constante e atualizada. Em termos
da cadeia produtiva global, esta estratégia criou um vacuo nas instituigdes de formagdo de mao-de-obra nos ultimos
30 anos. O segundo problema do modelo atual ¢ o indicio de uma queda gradativa da audiéncia nacional que
podemos estimar em uma perda de 3% a 4% de share no total de aparelhos ligados'®. Um terceiro problema refere-
se ao balango de comércio exterior, onde apenas uma empresa contribui efetivamente para a pauta de exportacio e
onde ja detectamos o fluxo contrario de importagdo'’. Um quarto problema ¢ a total falta de regionalizagdo, em um
pais com t3o vasta diversidade de cultura. Um quinto problema ¢ a situagdo financeira complicada da maior empresa
do setor que, mesmo com um prolongamento de 10 anos para saldar suas dividas, coloca em risco um patrimonio de
qualidade com reputacdo internacional. A situag@o financeira das outras empresas também ¢ de muita dificuldade.

' Desta maneira, e.g., a pessoa visualizara o seu prontuario médico, tera lazer e se comunicara em qualquer lugar e hora.

157504 ¢ apenas uma estimativa baseada em observagdes indiretas. Por exemplo, em 2001, no Rio de Janeiro, dos 8105 postos de
trabalho no setor de audiovisual, 6445 empregos estdo no segmento de televisdo (i.e. 80%) que ¢ praticamente representado por
uma Unica empresa. Em termos de remuneragio destes empregos, as atividades de televisdo em 2001 pagaram R$21.97 milhdes
num total de R$24.65 milhdes (i.e. 89%). Estes dados sdo de Britto (2004). Uma outra observagdo é que o faturamento da maior
empresa de TV do Brasil em 2003 foi R$3.63 bilhdes num total de publicidade em TV no pais de R$6.53 bilhdes (i.e. 56%)
(Pfeifer, 2004).

o grafico de audiéncia em Pfeifer (2004) mostra a seguinte série de total de aparelhos ligados (em %): 1997 (59), 1998 (60),
1999 (62), 2000 (62), 2001 (59), 2002 (60), 2003 (59), 2004 (60). A queda de 62% para 59% ¢ de 4.8% e de 62% para 60% ¢ de
3.2% (o que pode ser maior se pegarmos nimeros mais precisos).

"Um exemplo recente e inquietante ¢ a importagdo de novelas portuguesas, considerando que Portugal aprendeu a fazer novelas
a partir de um acordo de treinamento feito pelos brasileiros (em 1992) em troca da abertura do mercado portugués para novelas
brasileiras.



Estas mesmas empresas ainda t€ém que enfrentar uma substituicdo de todo a infraestrura de equipamento e software
para se adequarem a TV Digital — o que é um problema, mas também uma oportunidade para a inddstria nacional.

O modelo atual de producdo esta ultrapassado e ha fortes indicios de eminente faléncia da plataforma
brasileira de TV. O Apéndice B complementa esta visdo e ajuda a entender melhor a cadeia do audiovisual.

6. O Aspecto Estratégico da Visualizagao

A importancia da visualizagdo estd no poder e abrangéncia da simulagdo que, além de suprir um mercado
de proporgdes gigantescas, ¢ estratégico para o pais — na defesa, na industria e na educagdo. O setor de Produgdo de
Conteudo Digital, que envolve pecas audiovisuais e software, ¢ a espinha dorsal da visualizagdo. No caso do Brasil,
a competéncia em Broadcast representa o ponto diferencial de partida.

Os Estados Unidos entraram naturalmente neste processo, desde a decada de 60, com o desenvolvimento
estratégico em computacdo grafica e processamento de imagens para simulagdes. Atualmente, um dos aspectos
intrigantes deste processo ¢ a rede de conexdo que existe entre desenvolvimentos para defesa e para a industria de
cinema americanos, envolvendo pesquisas militares em Israel, fomentos a pesquisa estimulados pelo Pentagono e
produtores de cinema nos Estados Unidos'®.

Ha um fato na histdéria da supremacia americana em visualizagcdo que, mais do que curioso, corrobora a
nossa tese de que o Brasil tem vocacdo e competéncia naturais para ditar rumos estratégicos de impacto
internacional. Em 1980, a Rede Globo investiu na PDI (Pacific Data Images), empresa recém incubada em
Sunnyvale, California, fundada por Carl Rosendahl (Eng. Elétrico, Stanford University), Glenn Entis e Richard
Chuang. Neste investimento estava incluido o desenvolvimento de um ambiente de software para computacdo
grafica e animacao, cuja tecnologia foi mais tarde usada em filmes como Terminator 2 (1991). A PDI co-produziu o
filme Antz (Formiguinha Z) com a Dreamworks, que a incorporou em 2000 e formou a PDI/Dreamworks (produtora
do fendmeno Shrek). Os fundadores da PDI receberam o Oscar de Technical Achievement Award, em 1997, pelo
conceito e arquitetura do sistema de animagao da PDI.

Apesar da supremacia americana em cinema, a televisdo brasileira esta a frente em producdo digital para
TV. Um forte exemplo, sdo as cenas de batalha da mini-série “A Casa das 7 Mulheres” (2003) de cujo
desenvolvimento de efeitos especiais o VisionLab teve a oportunidade de participar. Este diferencial competitivo,
com a ajuda de um programa adequado de politica industrial, pode contribuir para tornar o Brasil um dos paises lider
em visualizagdo.

7. Proposta do Modelo de Eixos Regionais Integrados

Neste artigo, considerando os problemas da produgdo de conteudo e os aspectos estratégicos da
visualizagdo ja discutidos, propomos um modelo para desenvolvimento de conteudo digital no Brasil que, junto com

Universidade
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Sub-rede Regional/MCT
(com capilaridade)

Instituto
(Gestor)

Empreendedorismo

Centro de Centro de
P&D Producéo Digital
Desenvolvimento MERCADO
P&D Studios p/alugar
Treinamento Escritérios p/Locagao de
Servigos equipamento .
Viabilizagdo de novos Empresas de Locag&o de
Produtos e parcerias Méo-de-Obra
estratégicas Slstema-s de apoio a
Conceitos-Chave: Produgéo )
- Arranjo Produtivo Local Infraestrutura de apoio
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- Empresas Estratégicas P Capture, sistemas de
- Logistica de Produgéo PoloRio-VisionLab Transmissio, ...)
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- Foco em Organizar, para depois financiar Exportagéo

Digital Produftion Comission

Fig.4 Modelo de Eixos Regionais Integrados para Desenvolvimento de Contetido Digital

0 Modelo de Subcanais Integrados (secéo 3), pode alicergar o planejamento de uma politica industrial do governo. A
Fig. 4 resume o modelo proposto.
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Os autores ndo conhecem estudos académicos sobre este processo, apesar das evidéncias claras de fatos como a protegdo de
empresas do nicho grafico que enfrentam continuas crises (e.g. SGI) e a presenga significativa de Israel nas grandes companhias
americanas de cinema.



Neste modelo, chamado de Modelo de Eixos Regionais Integrados, um eixo ¢ definido por um Centro de
P&D ligado a um Centro de Produgdo Digital. Cada um dos centros de um eixo representa a raiz coordenadora de
uma sub-rede com capilaridade crescente (i.e. com adesdo de grupos cada vez menores € em maior niimero). A
capilaridade das sub-redes dos Centros de Producéo, em particular, tem um efeito multiplicador de empregos e de
producdes independentes fortalecendo a industria local. Um eixo (junto com suas sub-redes) formam um arranjo
produtivo local (cluster) com vocagdes e competéncias proprias. Por outro lado, os centros de cada eixo formam
duas macro-redes principais: os Centros de P&D formam a Rede Brasileira de Visualiza¢ao ¢ os Centros de
Produgao Digital formam a rede organizada da industria de visualizagdo (Rede Industrial de Visualizacdo). A Fig.
5 ilustra estas redes de visualizacdo. Do ponto de vista de visualizagdo, estas redes suportam varias atividades
interrelacionadas, tais como jogos, cinema e, especialmente, produgdo para TV Digital. Os eixos Rio ¢ Sao Paulo,
por razdes histdricas e de concentragdo pré-existente, sdo eixos especiais que se duplicam na regido sudeste.

Rede Brasileira de Visualizagdo Rede Industrial de Visualizagao
Fig.5 Redes de Visualizagdo

A Rede Brasileira de Visualizagdo tem os seus nos principais localizados em instituigdes de pesquisa lider
na regido. Um Centro de P&D, embora sendo uma célula interdisciplinar pertencente a uma ou mais universidades
ou instituicGes de pesquisa, deve ser autosustentado. A ligacdo entre estes Centros de P&D e os Centros de Producdo
Digital ¢ feita pelas incubadoras associadas a Rede Brasileira de Visualizagao.

Os deveres dos Centros de P&D sdo pesquisas, desenvolvimentos, treinamento de mao-de-obra, servigos
(através de incubadoras e de programas de formacdo de pessoal, a niveis técnico, de graduacdo e de pos-graduagio),
integragdo social e atragdo de novos fornecedores e usuarios estratégicos. O Centro de Produgdo Digital, gerido por
um Instituto, organiza a interagdo com o mercado e a academia, prospecta novos negocios e disponibiliza uma
infraestrutura com as seguintes facilidades: escritorios para aluguel de studio, escritérios para aluguel de
equipamento, escritdrios de fornecedores estratégicos, escritorios para alocacdo de recursos humanos, sistemas para
suportar producdo digital, infraestrutura técnica (clusters graficos, fazendas de renderizacdo, sistemas de
transmissdo, ...) ¢ uma Comissdo de Produc¢do Digital (como extensdo do conceito de Film Comission, onde
catalogos fisicos e na internet listam fornecedores, locagdes naturais de filmagens e facilidades para producdo digital
com vistas ao mercado externo ¢ interno). Fisicamente, as redes e sub-redes devem estar conectadas por redes de
computadores de alta velocidade.

Os Centros de P&D sdo células de autosustentagdo, fortemente interdisciplinares, que criam atratores
permanentes de interesse pelo pipeline tecnoldgico gerado através de unidades interconectadas de treinamento,
servicos ¢ P&D, bem como alimentam a eje¢do de empresas spin-offs através de incubadoras. Estes centros também
devem promover Studios Sociais em comunidades de baixa renda que coexistem na regido dos arranjos produtivos
locais. Desta maneira, as comunidades de baixa renda passam a ser multiplicadoras de mao-de-obra e irradiadoras de
beneficios para outras areas desfavorecidas na regido dos arranjos produtivos locais. A proposta do VisionLab ¢ a
formacdo da Rede Brasileira de Visualizacdo (RBV) a partir de 5 competéncias: [1] Broadcast e Produgido de
Contetdo Digital; [2] Energia, Petroleo e Gas; [3] Industrial; [4] Jogos Digitais e Simulagdo; [5] Seguranga e
Defesa. Cada uma destas competéncias deve criar o seu eixo piloto e planejar a expansdo de sua rede.

O presente trabalho propde que a competéncia de Broadcast e Producdo de Conteudo Digital da RBV, por
seu papel alavancador do macrosetor de Visualizacdo, estabeleca rapidamente um eixo piloto no Rio de Janeiro,
conforme ilustra a Fig.6. Este eixo, denominado Parque Tecnolégico de Conteudo Digital ¢ definido por um Polo
Audiovisual (associagdo de empresas do setor audiovisual) apoiado por uma ancora tecnoldgica de P&D. Esta
ancora, representada por um centro de pesquisa associado a universidades (VisionLab), ¢ guiada por necessidades e
envolve a formacdo de recursos humanos e a criagdo de empresas inovadoras. O modelo VisionLab supoe a
integragdo entre P&D, Treinamento e Servigos. A cidade do Rio de Janeiro tem a vocag@o natural de ser um parque
internacional de desenvolvimento de conteudo digital. Um eixo que vai da Gavea/Jardim Botanico até Jacarepagua
suporta esta vocacdo, onde podemos encontrar institutos/universidades de renome internacional, uma incubadora de
empresas, a maior rede de televisdo brasileira, studios particulares, associacdo de studios (PoloRio), os novos
studios de TV da Record e da Band, casas de produc@o, um complexo de planetarios e um centro cultural (Géavea).
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O Modelo de Eixos Regionais Integrados leva em conta os seguintes conceitos: arranjos produtivos locais,
inovacdo, competitividade sustentada, empresas estratégicas, software estratégico, logistica de produgio,
equalizac@o de recursos, regionalizagdo, uniformidade de gestio e o principio de “ter o foco em organizar, ao invés
de financiar diretamente”.

Como o conceito de producdo de conteudo digital envolve software, a questdo de software livre torna-se
central. No modelo proposto, software livre refere-se apenas ao software estratégico ¢ ndao ao software de
varejo". Alguns dos softwares livres, quando de alto valor estratégico para o pais, deve ter circulagdo restrita e
interna ao setor que atende. Um exemplo de software livre estratégico ¢ a plataforma para desenvolvimento de jogos
e simulag¢des 3D, denominada Calango, atualmente em desenvolvimento no VisionLab (Feij6 and Badarg, 2004).

O Modelo de Eixos Regionais Integrados considera a seguinte Matriz de Visualizacio:

[setor — cliente — {empresas estratégicas} — {unidades da Rede Brasileira de Visualizacdo}].
Exemplos tipicos sdo:

[broadcast — MinC/MinEdu/MinTel — {Rede Globo, Band, SBT, TVE} — {VisionLab, TeleMidia, ...}]
[petroleo — Min. Minas e Energia — {Petrobras} — {TeCGraf, Lamce, VisionLab, LSI, ...}]

Esta Matriz de Visualizagdo (inicialmente desenvolvida pelo VisionLab/PUC-Rio, pelo LSI/USP e pela FINEP)
serve de base para a criagio da Rede Brasileira de Visualizagio®. Esta Matriz de Visualizagio esta associada aos
seguintes Vetores de Software: Padroes; Ambientes de Programagao; Aplicativos; Resultados de Conteudo. Os dois
ultimos vetores desta lista estdo definidos no Apéndice C.

8. Necessidades e Resultados para o setor do Audiovisual

Com vistas ao setor do audiovisual, as necessidades para implementa¢do do Modelo apresentado na seg@do
anterior sdo as seguintes:

e Revitalizar o sistema nacional de emissoras ptblicas
o Reconceituar instalagdes e equipamentos para o padrdo HDTV;
o Capacitagdo e formagdo de pessoal para produgdo de TV;
o Capacitagdo no mercado e formagdo de talentos regionais;

e Criaglo incremental dos eixos regionais

e Linha de financiamento BNDES para producdo de contetdo de broadcast

¥ Na opinido dos autores, o software de varejo ndo tem relagdes com o conceito de software livre. Software de varejo deve
seguir as forcas de mercado e remunerar os seus desenvolvedores diretamente. Quem tem relagdo com o conceito de software
livre ¢ o software estratégico. O software estratégico pode ou ndo ser livre (e.g. um software estratégico de defesa ndo pode ser
livre).

% A FINEP, com apoio da ABDI (Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial) e planejamento do VisionLab/PUC-Rio e
LSI/USP, concretizou o primeiro passo na montagem da RBV, com langamento em Sao Paulo, em 26/10/2005.



Quanto a questdo de financiamento, salientamos que a situagdo é completamente diferente daquela que
ocorre no segmento de cinema, onde o desempenho de bilheteria ¢ um grande risco. Financiar broadcast significa
retorno com garantia maior e prazo menor, por ter mercado definido. No caso Brasil, por questdes estratégicas e de
mercado, os autores do presente trabalho acreditam que o cinema digital deve vir no arrasto da TV.

Os resultados esperados no setor audiovisual, com a implementagdo do Modelo de Eixos Regionais
Integrados ¢ do Modelo de Subcanais Integrados, sdo os seguintes:

e Integragdo de cinemae TV;

e Equalizacdo de mao-de-obra especializada em producdo de contetido no territdrio nacional;

e Descentralizacdo de cultura nacional do eixo Rio-Sdo Paulo, com énfase em regionalizacdo para

producao de conteudo;

Aumento da visibilidade e melhor distribuigdo de receitas publicitarias;

Aumento da audiéncia nacional;

Maior visibilidade das emissoras ptblicas;

Aumento de exportagdo com énfase em servicos;

Participagdo dos segmentos publicos e sociais no processo de produgdo de conteudo;

Viabilizagdo de produgdes independentes;

Recuperagdo da plataforma brasileira de TV com visdo estratégica e preservando a qualidade

internacional ja conquistada;

e Aumento de emprego qualificado devido a intensa capilaridade do modelo;

e Aumento do poder de negociacdo do poder publico com as produtoras de conteudo nos processos
de divulgacdo da cultura e turismo locais;

e Inversdo do fluxo migratdrio de profissionais, que passara a ser na dire¢do do eixo Rio-SP para as
demais regides;

e Viabilizagdo da criacdo de sistema de transmissdo de broadcast por regido, por ocasido de
implantagdo da TV Digital;

e Viabilizagdo do Canal Brasil — Mercosul, que demandarda um grande volume de contetido de
qualidade em mais de um idioma;

e Solugdo para a explosdo de demanda provocada pela TV Digital (em torno de 3 vezes maior), com
custos baixos;

e Bloqueio da entrada de conteudo estrangeiro, por ocasido da explosdo de demanda da TV Digital;
Exportacdo de cultura e vitrine de produtos brasileiros;
Preservacdo da identidade nacional e da liberdade cultural.

9. O problema dos Padroes e do Middleware na TV Digital Brasileira

Considerando as questdes técnicas ¢ estratégicas expostas neste artigo, acreditamos que fica evidente a
necessidade do governo e da sociedade partirem primeiro para uma etapa de identificagdo de necessidades, para
depois propor solucdes. As acdes do chamado Sistema Brasileiro de Televisdo Digital segue exatamente o sentido
oposto. O risco que corremos ¢ ver o financiamento de hardware e software que ndo atenderdo as necessidades
especificas do pais. Identificar primeiro as necessidades cria condigdes para negociacdo com os paises detentores de
tecnologia de transmissdo e de middleware’’. O mercado brasileiro ¢ de tal tamanho e importancia que uma
negociacdo competente com qualquer um destes paises deve chegar a um bom negdcio para os dois lados. Ao
contrario do Brasil, a Europa, os Estados Unidos ¢ o Japdo tém estrutura suficiente para sustentar a criacdo de seus
padroes proprios, garantindo atualizagdes e manuntengdo de hardware e software’’. Uma negociagdo com estes
paises ndo trara ameacas a soberania e as exportagdes do Brasil. A razdo mais clara para este argumento ¢ o fato de
que o0 que & estratégico e gerador de riquezas ¢ o desenvolvimento de conteiido. E o desenvolvimento de contetido
(pecas audiovisuais e software) que podem langar o Brasil em posi¢do de lideranca internacional. Os autores deste
artigo estdo plenamente convencidos de que, por exemplo, aplicagdes em educagdo pela TV Digital sera um produto
de grande valor de exportagio.

2! Middleware ¢ a camada de software que fica entre as camadas de baixo nivel (fortemente dependentes do padrdo de
transmissao) e as camadas de aplicagdo de alto nivel (tais como aplicagdes para educacao).

2 Qualquer tentativa de impor padrdes genuinamente brasileiros leva a entraves semelhantes ao que ocorreu por ocasido da
implantacdo do padrdo PAL/M brasileiro.



Até mesmo a questio de mobilidade™ deve ser primeiro analisada pelo fator da necessidade. Neste
particular, imaginar monitores de plasma em uma frota de 6nibus inter-regional é completamente irreal, ndo so
porque ha outros meios da empresa aumentar receita (nem que seja colocando mais um assento) como a cobertura
movel certamente ficard inoperante em vastas regides do pais. O argumento de se ter HDTV Full em celulares
também ndo ¢ adequada, considerando as limitagdes de tela, ambientes adversos e autonomia de baterias. Uma
analise interessante de mobilidade ¢ a que olha para possibilidades de levar educagdo a regides remotas. Neste
ultimo caso, se haverd vantagens em padrdes com mobilidade ou ndo, trata-se de uma conclusdo que um
levantamento das necessidades e das condigdes brasileiras deve chegar. Os autores deste artigo ndo tém ainda uma
opinido fechada sobre mobilidade. Entretanto, achamos que o conflito de interesses entre redes de broadcast e
empresas telecom pela exploragdo do mercado movel ndo deveria ser o primeiro fator de decisao.

Os editais de P&D para o Sistema Brasileiro de Televisao Digital mostra claramente que persiste o erro de
nao se identificarem necessidades em primeiro lugar. Estes editais tratam, por exemplo, de navegagao, interacdes via
controle remoto e middleware para autoria. Como garantir que estes desenvolvimentos funcionarfio em qualquer
sistema de transmissdo ? E quanto aos padroes de compressao/descompressao ?

Os desenvolvimentos encomendados por estes editais s6 deveriam ser disparados depois de uma
especificacdo e um planejamento preliminares, a luz das negociagdes possiveis e de um grande projeto conceitual de
Engenharia de Software. Sera que ¢ possivel estabelecer uma camada neutra facilmente adaptavel ao padrdo de
transmissdo a ser adotado ? Os autores deste artigo acreditam ser mais sensato focar os desenvolvimentos nas
camadas superiores de aplicagdo, apds uma analise preliminar de necessidades e uma defini¢do de padrdes. Caso
contrario, toda esta experiéncia de desenvolvimento pode fracassar, ndo por causa da competéncia dos
pesquisadores”, mas por causa da solugio ser procurada antes do levantamento das necessidades.

10. Politica Industrial

O cenario industrial nos paises de primeiro mundo tem se redirecionado para a inovagdo, a criatividade, o
conhecimento, as novas relagdes individuo-trabalho, os novos nichos (cultura como indastria, cultura como
marketing, entretenimento como industria, ...) € o potencial de novas parcerias no processo produtivo. Neste cenario,
causa espanto assistir disputas ferrenhas entre estados ou mesmo paises para atrair plantas industriais dos setores
mais tradicionais, com projetos fabris classicos, enquanto outros segmentos podem ser mais vantajosos, de maior
valor agregado, estratégicos e ambientalmente limpos. Os defensores desta linha tradicional de incentivo a
industrializagdo preocupam-se em como conceder beneficios fiscais diversos, gerando uma ‘“guerra fiscal”
desnecessaria e imploram pelos investimentos das grandes corporagdes, que ja esgotaram o modelo de produgao
manufatureira em seus territérios. Os resultados da instalagdo destas unidades fabris fortemente automatizadas
geram pouquissimos empregos e sio fontes insignificantes de recolhimento a previdéncia social®.

O setor de audiovisual, por outro lado, ¢ um dos mais representativos do novo cenario industrial e um dos
que mais crescem no mundo moderno. Este setor, conforme enfatizam Carvalho e Adeodato (2003): “gera bens de
elevado valor agregado, conforma um mercado onde florescem e interagem diversas pequenas, médias e grandes
empresas, emprega enorme quantidade e diversidade de mdo de obra, abre perspectivas para a inclusdo social e
valoriza a propriedade intelectual. Em outros termos, neste ramo, faz-se mais com menos recursos”. Carvalho e
Adeodato (2003) também resumem com clareza o momento atual de oportunidade: “O Brasil e, em especial, o Rio
de Janeiro, t€ém vantagens comparativas para o desenvolvimento do audiovisual. As menores barreiras financeiras a
entrada de firmas neste segmento, a criatividade, a existéncia de uma das melhores redes de televisdo do mundo, o

BA imprensa tem, ultimamente, se referido a “mobilidade” (6nibus, trem, carro, ...) e “portabilidade” (celulares). Os presentes
autores ndo recomendam esta distingdo por que ¢ imprecisa. Mobilidade tanto envolve um celular como uma TV em um Onibus.
Mobilidade ¢ um problema de multiplas facetas que depende de inimeros parametros: velocidade do receptor (e.g. usuario
andando a pé ou dentro de um trem de alta velocidade), tipo de antena (e.g., em celulares, sdo pequenas, embutidas e perto do
solo), zonas de sombra, uso otimizado de bateria para programas longos, programacio especial para tela pequena e em ambientes
diversos, ... . A mobilidade pode ser atendida por transmissao terrestre (e.g. o chamado “one-segment broadcast” do padrao
Japonés) ou por transmissao de satélite (e.g. o servico MOBAHO ja em funcionamento no Japao, que ndo ¢ parte do padrao
japonés) (Japan Media Review, 2005). A mobilidade por trasmissdo terrestre sempre tem limitagdes de bloqueio por obstaculos
altos (e.g. edificios) e de velocidades elevadas do usudrio (e.g. em um trem de alta velocidade). O padréo terrestre japonés
permite recepgdo mével de HDTV a velocidades em torno de 100Km/h e recepgdo de baixa resolucdo em celulares se movendo
em torno de 300Km/h. A proposta européia para mobilidade através de transmissao terrestre ¢ o DVB-H ("H" para "Handheld",
em contraste com DVB-T para "Terrestre") (Faria, 2006) (Nokia, 2006). O DVB-T permite recep¢do movel apenas para SDTV.
O “one-segment broadcast” tem previsdo de lancamento em Dez/2006, enquanto que o DVB-H aponta para 2008. De qualquer
maneira, mobilidade por transmissao terrestre é assunto recente em todo o planeta. Os dois sistemas rivais (Japonés e Europeu)
tem pros e contras, sendo o Europeu mais flexivel do ponto de vista de software e otimizagdo dos aparelhos celulares.

** Um dos desenvolvimentos em middleware para sincronismo de midias conta, por exemplo, com um grupo brasileiro de
reputagdo internacional na area (TeleMidia/PUC-Rio) de competéncia inquestionavel.

2 Por exemplo, quantos novos empregos foram gerados pela Latasa Nordeste, o maior fabricante de latas no pais ? E quanto a
fabricas que aumentam o PIB de um municipio mas ndo geram empregos com impacto nacional.



alto padrdo de qualidade de propaganda e publicidade e o ciclo virtuoso de nosso cinema atual, conferem potencial
para ousados empreendimentos neste setor”. Este cenario se torna ainda mais estimulante quando se considera que a
visualizagdo leva a cadeia do audiovisual a patamares estratégicos e integradores nunca dantes percebidos. Trata-se
da grande oportunidade do macrosetor de visualizagdo. Entretanto, a exploragdo desta oportunidade requer uma
politica industrial especial.

O modelo de Eixos Regionais Integrados, proposto neste trabalho para organizar o macrosetor de
visualizagdo no pais, ndo ¢ uma volta as politicas industriais centradas na construgdo e/ou modernizagdo da
capacidade produtiva praticadas no passado, ja desgastadas e obsoletas. O foco apresentado neste artigo estd na
capacitagdo das empresas e dos arranjos produtivos locais, procurando inovar, exportar e criar novos mercados. Em
primeiro plano estdo as opgdes estratégicas das empresas e dos arranjos, enquanto que o governo se concentra em
acdes de como viabilizar estas opgdes. A figura da empresa estratégica ¢ central na Matriz de Visualizagdo
apresentada neste artigo. Isto cria estruturas industriais lideradas por empresas de alto desempenho, rumo a uma
economia também de alto desempenho, com trabalho muito bem remunerado. O modelo proposto neste artigo
permite que as empresas conquistem identidades diferenciadas e competitivas, explorando segmentos estratégicos.
Todas estas caracteristicas casam perfeitamente com os conceitos propostos por Castro (2003), inclusive na sua
recomendagdo de “politicas leves” que, antes de mais nada, visam “melhorar a pontaria em dire¢do ao mercado”. Os
presentes autores também concordam com Castro (2003) de que politicas tecnoldgicas e politicas industriais devem
convergir ¢ que ndo adianta somente crescer em volume sem aproveitar o potencial de mudanca que as novas
tecnologias trazem. O modelo de integragdo entre P&D e os centros de producdo proposto no presente artigo
atendem a todos os pontos acima discutidos. Além do mais, o0 modelo proposto identifica e viabiliza enormes
oportunidades para as empresas de tecnologia e software no Brasil®®.

Os autores do presente trabalho advogam que, no Brasil, o foco de inovagao deve estar nos processos € nao
em tecnologia basica. Negociar processos nao ¢ vender servicos e sim negociar inteligéncia — ndo como matéria
prima necessaria a inveng¢ao, mas inteligéncia como produto final. Os processos estdo no amago da nova indudstria
do conteudo e da convergéncia de midias. Os chips ou os novos meios de computar ou de se comunicar por rede ndo
sdo mais importantes do que o contetido. A questdo chave da inovagdo esta na produgdo deste contetido de maneira a
antecipar as necessidades que estdo prestes a surgir na sociedade. O conteudo digital ndo se restringe a pegas
audiovisuais que inundardo a TV, a internet, os celulares e o cinema. Contetido digital também envolve software e
interfaces que atendam as necessidades do macrosetor de visualizagdo. Ndo ha ganho, para paises como o Brasil, em
competir com as tecnologia basicas sendo atualmente desenvolvidas em laboratorios como o Bell Labs ou o Jet
Propulsion Lab. As chances no Brasil estdo no desenvolvimento de produtos e processos na producdo de conteudo
digital®’.

O modelo de Eixos Regionais Integrados para desenvolvimento de contetido digital, com os seus eixos
académicos e industriais equilibrados, ndo tem paralelo no exterior. O paradigma mais proximo ¢ o Central Florida
Research Park, em Orlando, Florida, que integra defesa e parques tematicos e esta ligado a uma universidade de
pesquisa (University of Central Florida). Entretanto, este polo ndo explora o potencial da produgio de pegas digitais,
nem esta inserido em um planejamento nacional. O MIT Media Lab é um paradigma de exceléncia inquestionavel,
mas concentra-se apenas em P&D (sem unidades integradas de treinamento e servigos ligadas a incubadoras). As
dificuldades atuais do MIT Media Lab podem ser creditadas a um modelo de negocio que ndo acompanhou a
evolugio do mercado e as questdes sociais™. O Center for Creative Technologies (University of Southern
California) é uma referéncia de elevado peso académico, mas ndo tem a visdo de arranjo produtivo local nem
explora conteido audiovisual, apesar de atender a necessidades tecnologicas da industria local (cinema e
videogame). Na Europa ha alguns exemplos de parques tecnologicos semelhantes (Santiago de Compostela e Turin),
porém longe estdo estes empreendimentos de se rivalizarem com o paradigma apresentado neste trabalho (além de
alguns estarem passando por dificuldades). O VR&MM Park de Turin, pelas ligdes que pode dar ao caso brasileiro,
¢ analisado a seguir. De qualquer maneira, estes empreendimentos semelhantes podem ser parceiros internacionais
valiosos para o Brasil. Neste particular, os autores do presente trabalho sugerem um investimento consistente na
formagédo destas parcerias internacionais.

O VR&MM Park de Turin tem uma arquitetura semelhante ao proposto neste trabalho: um parque
tecnologico com uma ancora de P&D associada a universidades lider na regido (a Univ. de Turin e o Poltécnico de
Turin). Semelhante ao Rio de Janeiro, Turin tem vocagdo em TV e foi o bergo do cinema italiano. O VR&MM Park
teve investimentos do governo na ordem de 30 milhdes de Euros em 4 anos (1999-2004), para construgdo de prédios

% 0 detalhamento destas oportunidades estdo atualmente em estudo no VisionLab.

a Que inovacgdo ha nos efeitos especiais da mini-série “A Casa das 7 Mulheres” produzida pela TV Globo, se Hollywood produz
efeitos impressionantes em Matrix e Narnia ? Primeiro, TV ndo é cinema. Segundo, ndo ha na TV americana uma produgio de
qualidade semelhante. Terceiro, € mais mais importante, a inovacao esta no processo, na inteligéncia, e ndo na tecnologia basica
(que, no caso, ¢ a mesma). Outro exemplo de inovacdo ¢ o tocador stereo de conteudo HDTV (HDTV VLab Player)
desenvolvido pioneiramente pelo VisionLab. Neste caso, o VisionLab ndo criou a tecnologia bésica de tocador para salas de
visualizag@o stereo passiva, mas foi o primeiro a desenvolver a versdo HDTV.

2 Apesar de, nos ultimos 2 anos, o MIT Media Lab ter se voltado para empreendimentos sociais ao redor do mundo.



e adaptagdo de studios (do antigo studio FERT de cinema), méveis e equipamentos de ultima geragdo™. Este
complexo, que na pratica comecou a funcionar em 2004, hoje enfrenta grandes dificuldades financeiras e de
integracdo com o mercado. A origem destes problemas tem paralelos semelhantes com o Brasil: (a) o governo nio
considera a etapa posterior de custeio de pessoal e produgio como de sua responsabilidade™; (b) a associagio entre
o setor privado e o governo é ineficiente e juridicamente complicada®. O exemplo do VR&MM Park deixa claro
que empreendimentos em inovagdo tecnoldgica centrados em processos requerem um programa de médio e longo
prazo por parte do estado e exigem a montagem de uma equacdo publico-privada mais flexivel e acoplada. Esta
equacdo inexiste atualmente. O mercado nio tem folego nem visdao de P&D. Os sucessivos governos, nos ultimos 12
anos, apesar de avangos consideraveis em incentivos a inovagdo ¢ C&T, continua apresentando esforgos
desacoplados ¢ sem o foco em produto. Uma proposta para uma equacgdo publico-privada no macrosetor de
visualizagdo esta sendo estudada pelo VisionLab e deve ser publicada em breve.

Um outro aspecto importante ¢ que a questdo de difusdo de novas tecnologias nos remete diretamente ao
Paradoxo de Solow em tecnologia da informagdo: “véem-se computadores em toda a parte, menos nas estatisticas de
produtividade” (Solow, 1987). Neste particular, somente com o processo gradual de aprendizado por parte das
empresas e por um programa consistente de politica estratégica de governo é possivel escapar deste Paradoxo e
afetar o crescimento e a produtividade com base em inovagdo tecnologica. O modelo proposto no presente trabalho
baseia-se na integra¢do de P&D, servigos ¢ formagdo de recursos humanos, uma vez que integra universidades e
empresas. Mais do que aumentar empregos, devido a capilaridade possivel na indastria de visualizagdo, o modelo
proporciona um regime de educagdo permanente. O modelo de subcanais integrados, aqui apresentado, se aplicado a
TV Escola do MEC, viabiliza um programa de educagdo com impacto significativo na dire¢do de aumentar a
escolaridade da populagdo, que atualmente ¢ muitas vezes inferior as dos paises desenvolvidos. As propostas no
presente artigo sdo condizentes com as novas relagdes entre individuo e trabalho trazidas pela era digital e podem,
efetivamente, provocar grandes mudancas econdmicas e sociais. Neste particular, a elevada capilaridade das sub-
redes de produgdo do modelo de eixos regionais integrados tem o poder de criar cifras expressivas de empregos de
qualidade.

A experiéncia internacional mostra que paises como India, Irlanda, Israel e China, com ac¢des efetivas
governamentais € com o empenho do setor empresarial, tém apresentado resultados expressivos no setor de
desenvolvimento de software, principalmente em suas exportagdes. Entretanto, no caso brasileiro, os resultados tém
sido limitados e focados no mercado interno, a despeito do pais contar com alguns atributos alavancadores proximos
aos daqueles paises, como a boa qualidade académica ¢ a forte agdo empresarial e de empreendorismo. A questdo ¢
se devemos, no caso brasileiro, como explica Tosta (2004), “perseguir as trajetorias de sucesso nos paises citados ou
se devemos buscar outras estratégias e focos diferenciados para o0 momento presente internacional. Merece estudos
mais aprofundados de avaliacdo a busca de alternativas e opgdes diferenciadas daqueles paises, incluindo o
desenvolvimento de produtos inovadores em segmentos especificos. Deve-se salientar, todavia, que as trajetorias e
experiéncias daqueles paises (notadamente, no exemplo de outsourcing da india) sio relevantes e elucidativas para
noés. Entretanto, devemos ousar na busca de outros caminhos e na identificagdo de possiveis vocagdes brasileiras,
assim como Israel tornou-se referéncial mundial em software educativo”. Neste particular, o macrosetor de
visualizagdo, com o foco em producdo de contetido digital, seria um dos mais promissores candidatos para uma
politica de tecnologia de médio e longo prazo, dentro da politica industrial do governo.

11. Conclusoes

Neste artigo, esta esclarecida a importancia estratégica e de mercado do conceito de visualizagdo, com foco
em producdo de conteudo digital, o qual deve ser a espinha dorsal de uma politica industrial de governo. Com agdes
adequadas, o Brasil tem condicdes e talento para conquistar lideranga internacional no macrosetor de visualizagao.
Fica também esclarecido que o grande negocio estd no desenvolvimento de conteudo digital (pecas audiovisuais e

* Este parque tecnoldgico conta com varios studios de produgéo (o mais alto studio da Europa com 1300m2 e equipamentos no
teto opeardos com controle remoto, 1 studio para TV de 600m2 com ciclorama, 1 studio para efeitos mecanicos e 1 studio para
Motion Capture), um prédio para P&D, um prédio para cursos técnicos (modelagem, animagao, roteiros, engenharia de audio),
um prédio de administragdo e um restaurante. A principal firma associada ao parque ¢ o studio Lumiq que, atualmente, esta
produzindo o primeiro desenho animado italiano de longa metragem em parceria com a Espanha (Barcelona): Donkey Xote,
http://www.donkeyxote.com. O VR&MM Park ¢é membro do conséorcio do projeto europeu VIRTHUALIS
(http://www.virthualis.org/index.htm). Os produtos do VR&MM Park tém repercussdo internacional, como o Virtual Electronic
Poem Project (www.edu.vrmmp.it/vep), que recria o Pavilhdo de Le Corbusier da Feira Mundial de 1958 em realidade virtual
(para o qual conteudo e software especiais foram desenvolvidos).

3% No Brasil também ¢é pratica os 6rgdos de fomento apenas investirem em equipamentos ¢ evitarem financiar custeio (pessoal e
Servigos).

3! Os sécios do VR&MM Park sdo: Cidade de Turin (65%), Provincia (20%), Regido (11%), Camera de Comércio (1%), Univ.
de Turin (2%) e Politécnico de Turin (1%). A forma como estdo juridicamente montados cria problemas para participagdo em
editais técnico-cientificos do governo italiano.



software) e ndo em hardware basico. O presente artigo apresenta dois modelos, sem similares na literatura,
denominados Subcanais Integrados ¢ Eixos Regionais Integrados, que trazem solugdes para uma miriade de
problemas no mundo digital convergente: interatividade; regionalizagdo; explosdo de demanda por contetido; Canal
Brasil — Mercosul; formagdo de mao-de-obra especializada. Uma releitura da se¢@o 8 resume o impacto que as idéias
aqui apresentadas tém no setor audiovisual. O vetor “resultados de contetido”, no Apéndice C, resume os resultados
por segmento do macrosetor de visualizagdo.

O presente artigo advoga que empreendimentos em inovagao tecnologica centrados em processos requerem
um programa de médio e longo prazo por parte do estado e exigem a montagem de uma equagdo publico-privada
mais flexivel e integrada. Modelos baseados unicamente em forgas do mercado ndo sustetam empreendimentos
deste tipo. Uma politica de estado ¢ essencial para aproveitar a oportunidade tinica que o Brasil tem para conquistar
a nova industria estratégica de producao de conteudo digital.
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APENDICE A - Imagem Digital de Alta Definigdo
Imagem em alta defini¢do (HD) ¢ definida pelos seguintes parametros:

resolu¢io;

formato de rastreamento;
frequéncia de quadros;

formato de tela (ou aspect ratio).

Quando a situacdo se refere a televisdo, usamos o termo HDTV (High Definition Television).

A resolugdo estabelece o numero de pontos de imagem (pixels) horizontais e verticais. Em televisdo, alta
resolugdo geralmente significa 1920 x 1080 pixels ou 1280 x 720 pixels (enquanto que a chamada “SD — Standard
Definition” tem resolu¢io de 704 x 480 ou 640 x 480 pixels*?). Em cinema, alta resolugdo é chamada de 4K e
corresponde a 4096 x 3112 pixels (enquanto a resolugdo 2K ¢é de 2048 x 1556). Mais importante do que resolugéo
(i.e. pixels) é o aspecto de contraste, que permite produzir pretos mais profundos e sombras mais limpas. Quanto ao
contraste, o melhor equipamento de exibicdo ainda ¢ o classico tubo de raios catodicos (CRT)>.

O formato de rastreamento pode ser entrelagado (i que denota “interlaced”) ou progressivo (p). A imagem
entrelacada ¢ capturada (ou exibida) em duas etapas consecutivas e muito rapidas entre si: uma formada pelas linhas
horizontais impares e outra pelas linhas pares. No modo progressivo, a imagem ¢ capturada (ou exibida) como um
todo. Se a cena tem elementos com movimentos muito rapidos (como em programas de esporte), o modo
entrelacado (i) ndo ¢ adequado. Neste caso, ¢ melhor ter uma resolugdo mais baixa em modo progressivo, o que, de
fato, praticam algumas redes americanas com foco em esportes, como a ESPN que usa 1280 x 720p.

2 Em paises com padrdes europeus, SD refere-se a 704 x 576.

33 Televisores de plasma e outras tecnologias, como os projetores (cuja tecnologia chama-se LCoS — Liquid Crystal on Silicon),
tém grandes problemas de contraste, mas sdo populares por questdes funcionais. Os projetores sdo os que tém o pior contraste
(sdo incapazes de produzir pretos profundos), porém devem se tornar, na opinido dos autores deste artigo, a televisdo
multifuncional do futuro. Nos projetores, parte do custo estd na tela de projecao, que deve ter tratamento especial anti-reflexo.



A frequéncia de captura/exibigio em televisdo costuma ser de 50 ou 60 fps (frames per second)™.,
enquanto que no cinema a referéncia ¢ 24 fps. Quanto ao formato de tela, a referéncia em televisdo de alta defini¢do
(HDTV) ¢é 16:9, podendo, entretanto, também ser 4:3 quando a resolu¢do, mesmo digital, baixar para 640 x 480
pixels (que é o formato de tela da TV analdgica).

Neste contexto, costumamos identificar a opgdo de alta defini¢@o através dos 3 primeiros parametros. Por
exemplo, 720p/60 refere-se a uma resolucdo de 1280 x 720, progressiva e de 60 fps. Outras opgdes possiveis sdo
10801/50 (adotada por algumas empresas européias de broadcast, como a Euro1080), 720p/50 (recomendada pela
EBU - European Broadcasting Union), 480p/30 ou 60 (denominada de EDTV — Enhanced Definition Television),
480i/30 (denominada SDTV digital — Standard Definition Television)*, 1080i/60 (usada por algumas redes de TV
dos Estados Unidos), 1080p/24 (usada atualmente pela industria do cinema e que também ¢ denominada
simplesmente de 24p) e 1080p/60 (considerada a 3°. geragdo de alta defini¢iio, ainda sem cdmeras no mercado™).
Algumas destas opcdes podem ser convertidas entre si, tal como a transformacao de 1080i/60 em 720p/60 através de
processos de desentrelagamento®’. Em geral estas conversdes comprometem a qualidade da imagem.

A producdo de imagens digitais é um processo independente do meio de exibi¢do. Desta maneira, uma
empresa de televisdo produz conteido em 1080p/24 ou 1080p/60 e o converte para 720p/60 digital ou SD analdgico
(tais como NTSC ou PAL) conforme forem as imposigdes de transmissdo e exibi¢do. Durante a produgdo, o
equipamento mais importante (e caro) é a camera HD que, atualmente, permite capturas em multiplos formatos
(1080p/30, 1080i/50, 720p/60, ...)*.

APENDICE B - Breve Analise da Cadeia do Audiovisual

Para analisarmos as oportunidades e gargalos da cadeia do audiovisual devemos entender o processo que
esta cadeia produtiva vivenciou desde a década de 50, tendo como ponto de partida a guerra de producgio
cinematografica entre Rio (Atlantida) e Sao Paulo (Vera Cruz). Naquela década, o status de polo industrial de Sao
Paulo equilibrava-se com o status de polo cultural do Rio. A qualidade técnica do cinema que chegou a ser ensaiada
nestes polos desapareceu completamente com a chegada da TV na década de 60 e com a instalagdo do regime
militar. Nesta época, a decadéncia de Chateaubriant e o desejo do regime militar de apoiar a existéncia de uma Unica
rede nacional de TV iniciaram a longa historia de hegemonia da TV Globo. A mao-de-obra do cinema, ja transferida
para a televisdo, experimentou um esvaziamento que nunca mais seria reposto. Nesta fase, resistiram ainda algumas
iniciativas menores, como a do cineasta-reporter Amaral Neto.

Com a decisdo entre fazer cinema institucional para o governo ou fazer comerciais, técnicos e empresarios
comegaram, na década de 70, a estabelecer o p6lo de producdo de comerciais em Sdo Paulo — o que se mantém até
hoje. A TV Globo ficou sozinha no Rio de Janeiro e se tornou o pélo de contetido no pais. Por um lado, a TV Globo
criou um padrdo internacional de qualidade (principalmente em tele-dramaturgia), mas, por outro lado, tornou-se
responsavel pela descontinuidade da formagdo de mao-de-obra para a cadeia produtiva do audiovisual. Hegemonica,
a TV Globo passou a formar a sua propria mao-de-obra. O conceito de qualidade total desenvolveu-se no pais com a
marca da exclusividade Globo. Nem a breve atuagdo da TV Manchete nem o talento isolado de alguns cineastas
brasileiros mudaram o cenario de formagdo de mao-de-obra no pais. Atualmente, a propria TV Globo sofre com a
falta de recurso humano especializado para enfrentar os desafios da era digital.

O primeiro conceito na analise da cadeia do audiovisual estd na formagdo de mao-de-obra, isto é: na
formagdo da inteligéncia. E em “gente” que a cadeia produtiva deve se concentrar. No cinema, esta deficiéncia foi
responsavel pela inexisténcia, hoje, de uma linguagem brasileira ¢ de uma qualidade técnica internacional. Os
talentos isolados de alguns cineastas ndo sdo suficientes. Nao ha cultura de cinema no Brasil.

O segundo conceito estd nos multiplos aspectos do financiamento. Em primeiro lugar, de uma maneira
geral, o financiamento ndo atende grupos competentes — até porque nao ha base adequada de recursos humanos. Em
segundo lugar, ao invés de investimento financeiro direto, o foco deveria ser em politicas de intervencdo do poder

A frequéncia de 50 fps é geralmente usada por paises ligados ao padrdo analdgico PAL, enquanto que 60 fps ¢ utilizado por
paises comprometidos com o padrdo analdgico americano NTSC. Neste ltimo caso, a frequéncia é na realidade 59.94 fps por
questdes de compatibilidade. De uma maneira geral, capturar HD em 23.98 fps ou 29.97 fps facilita o processo de conversdo para
baixo (down-converting), onde o conteudo ¢ transferido para midias de resolucdo mais baixa para edi¢@o off-line. Um exemplo
deste ultimo caso, ¢ converter cenas de cinema em HD para DVCAM e editar em plataformas e softwares mais populares e
baratos.

35 SDTV com formato de tela 4:3 tem a mesma aparéncia da TV analodgica, exceto que ndo apresenta "fantasmas", imagens
embagadas e ruidos de estatica, além de poder ser tratada localmente porque é composta de dados digitais.

36 Pelo menos esta é a situagdo até 2004, apesar dos rumores sobre o anuncio de uma nova camera pela Sony na NAB2005.

37 Geralmente os aparelhos de exibi¢do HDTV (monitores ou projetores) t€ém placas de desentrelagamento (também chamadas de
line doubler) para poder exibir sinais de TV a cabo e DVDs recebidos no formato 480i.

3% Atualmente (2004), as melhores cameras HD deste tipo sdo a Sony HDC-F950 ¢ a Viper FilmStream da Thomson.



publico (por exemplo, Film Comission) e em politicas de crédito para investimentos. Em terceiro lugar, boa parte do
financiamento deveria ser voltado para a exibi¢do, que hoje tem tecnologia disponivel (mas os exibidores estdo
presos a compromissos com distribuidores estrangeiros).

Um quarto aspecto do financiamento pelo poder publico refere-se a prestagdo de contas que, atualmente,
esta centrado na analise de notas fiscais ao invés de se basear na qualidade e no retorno do que foi produzido. Usa-se
a mesma IN (Instrugdo Normativa) para gerir a constru¢do de uma ponte por uma prefeitura e para gerir o
desenvolvimento de uma pesquisa por uma universidade.
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Fig. 6 Cadeia do Audiovisual

Sem formagdo pesada de mao-de-obra e sem conceitos adequados de financiamento, ndo adianta listar
gargalos e oportunidades pontuais. Estes gargalos e oportunidades sdo consequéncias, acessorios. Internet, banda
larga, celular, DVD, TV Digital, software para preservacdo de conteudo, efeitos especiais, clusters para produgio e
HDTYV sdo oportunidades que convergirdo como consequéncia.

Com base nos conceitos apresentados, os seguintes pontos podem ser recomendados: Programa macico de
formacdo de mao-de-obra com qualidade total; INs especificas para C&T e Cultura; Politicas adequadas de
financiamento; Explorag¢do do formato de tele-cinema, para aproveitar o diferencial competitivo da TV brasileira e o
baixo custo; Politica industrial para o setor de desenvolvimento de contetido digital. A Fig. 6 apresenta a cadeia.



APENDICE C - Vetores de Software da Matriz do Macrosetor de Visualizagio (versio Beta)

Setores

Aplicativos

Resultados de Conteudo

Broadcasting

Pés-produgdo; Modelagem; Animagao;
Edicao; Exibigao; Sistemas de lluminagao;
Sistemas de Sonorizagdo; Tratamento de
Imagens; Catalogagao; Reconhecimento de
Contetido Segmentado; Sistemas de
Acessibilidade e Consulta

Capacitagéo para Producéo de: Programas de
TV, Conteudo de Cinema Digital, Conteudo
Cientifico para Centros de Realidade Virtual;
Conteudo para Simuladores de Ambientes e
Equipamentos

Jogos

Motores para Aplicagdes e Processamento
em Tempo Real; Modelagem; Animagéo;
Interface

Criagao de Ambientes Virtuais para as areas de
Entretenimento e treinamento; Fomento da
Industria de Entretenimento no segmento de
Games

Petroleo e Gas

Desenvolvimento de Equipamentos,
Periféricos, Softwares, Plug-ins especificos
para processamento sismicos e geoldgicos;
Modelagem; Animagéao; Processamento em
Tempo Real

Implementagao de Centros de realidade virtual
com Tecnologia Nacional em Universidades e na
Industria, com aumento significativo de
capacitagéo tecnoldgica

Defesa & Segurancga

Sistemas Informagdes Geograficas;
Desenvolvimento de Sistemas de
Visualizagdo e Monitoramento em Salas de
Comando de Defesa; Sistemas de
Reconhecimento Biométrico;
Desenvolvimento de Sistemas de
Visualizagdo Embarcada; Desenvolvimento
de Sistemas de Simuladores de Combate;
Desenvolvimento de Sistemas de Defesa
Civil; Desenvolvimento de Sistemas de
Datalink para Controle de Trafego Aéreo;
Desenvolvimento de Sistemas de
Nanotecnologia a sewrem utilizados em
Sistemas de Inteligéncia

Capacitacdo das Competéncias de Defesa e
Seguranca do Pais em Niveis Tecnoldgicos de
grande exceléncia, assegurando com isto
independéncia e soberania em segmentos
estratégicos; Capacitagdo de Gestores de
Cidades nos segmentos de Planejamento
Estratégico para distribuicao de insumos (tais
como agua e energia), bem como monitoramento
do fluxo humano e ocupagao do solo urbano;
Capacitacdo para Monitoramento Ecolégico e de
Meio Ambiente

Manufatura avancada

Desenvolvimento de Sistemas para Criagao
de Projetos; Modelagem de Produto;
Sistemas de Inteligéncia Artificial; Sistemas
de Nanotecnologia; Visdo Computacional
para Robética; Desenvolvimento de
Simuladores e Testes para Produgao
Industrial; Sistemas de Prototipagéo Virtaul;
Sistemas Colaborativos de CAD Integrado

Capacitacédo da Indusria Nacional em Projetos e
Processos de Producgéo; Consolidagao do
Conceito de Industria Estratégica no Pais;
Capacitagao da Industria Nacional para Criar
Conceitos Tecnolégicos de Desenvolvimento de
Processos de Produgcédo

Desenvolvimento de Sistemas e Processos
para Treinamento de Professores e
Educadores a Distancia; Desenvolvimento
de Sistema Digital de Alfabetizacgéo,
incluindo internet e o Sistema Nacional de
TV; Desenvolvimento de Sistemas para
Treinamento e Atualizagao de
Funcionalismo Publico; Desenvolvimento
de Games com Conteudo Cultural e
Educacional atendendo as necessidades
regionais e particularidades de deficientes
fisicos; Desenvolvimento de Sistema para
Digitalizagéo e Controle do Acervo
Nacional; Tratamento de Imagens;
Catalogagéo; Reconhecimento de
Conteudo Segmentado; Sistemas de

Equalizagao e Capacitacdo dos Profissionais
envolvidos na Cadeia de Educacéo do Pais;
IAumento do Desempenho do Funcionalismo
Publico; Possibilidade de Atendimento com
Educacao a Populacdes em Regides Remotas;
Capacitagao de Profissionais com Sistemas de
Infraestrutura para Atendimento de Deficientes

Educacao Acessibilidade e Consulta Fisicos
Desenvolvimento de Sistemas para
Visualizagéo de Diagnosticos em Tempo  |[Aumento da Qualidade, da Abrangéncia e da
Real; Desenvolvimento de Plug-ins para Confiabilidade dos Servigos de Saude, incluindo
Segmentos da Medicina; Desenvolvimento |diagndstico, ambulatorial e cirdrgico;
de Sistemas de Tele-atendimento; Monitoramento do Sistema Nacional de Saude;
Desenvolvimento de Sistemas Intra- Mapeamento em Tempo Real de Epidemias e
Universitarios para Monitoramento e Ocorréncias em Massas; Capacitagao de
Colegiado em Cirurgias de Alto Grau de Profissionais de Nivel Técnico e Superior da
Saude Complexidade Cadeia da Saude
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