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RESUMO

Muitas cidades e localidades s&o surpreendidas com a possibilidade de se
tornarem cenario para uma produgao audiovisual, 0 que gera muita expectativa entre
seus moradores durante todas as fases da realizagao, desde a pré-producao até o
langamento em salas de cinema, plataformas de streaming e em canais abertos de
televisdo. A gravagao de um filme, série ou novela traz uma movimentacgao atipica aos
territérios envolvidos, sendo que na maioria das vezes o impacto é positivo, gerando
oportunidades de emprego e impulsionando o comércio local. Entretanto, este impacto
€ passageiro e costuma durar até o langamento da produgéo, ja que apds este periodo
de exibi¢cao, gradativamente a obra vai perdendo a forga midiatica que possui. Mesmo
assim, legados audiovisuais sao deixados por este processo e precisam ser
reconhecidos, valorizados e mais bem explorados. O objetivo deste trabalho foi utilizar
as contribuicbes do design estratégico como meio de reconhecer e prolongar o
impacto de tais legados, possibilitando que seja desenvolvido o turismo criativo e
cinematografico em localidades que receberam locagées. Como objeto de estudo,
utilizou-se a cidade de Antdnio Prado, no Rio Grande do Sul, que serviu de cenario
para o filme O Quatrilho (1995) e para a série Desalma (2020). A metodologia deste
trabalho utilizou como base os estudos territoriais de Massimo Canevacci e ltalo
Calvino. A partir da pratica realizada em campo e, também, de modo virtual
desenvolveu-se um instrumento de mapeamento de legados audiovisuais intitulado
Ecossistema de Legados Audiovisuais em Territorios (ELAT), que foi testado com a

analise das duas produgdes gravadas na cidade que é objeto de estudo.

Palavras-chave: Design Estratégico, Territorios, Cinema, Turismo, Locagdes,
Legados Audiovisuais.



ABSTRACT

Many cities and towns are surprised by the possibility of becoming the set for
an audio-visual production, which generates great expectations among their residents
during all stages of production, from pre-production to release in movie theaters,
streaming platforms and on open television channels. The recording of a film, series
or soap opera brings an atypical movement to the territories involved, and most of the
time the impact is positive, generating job opportunities and boosting local commerce.
However, this impact is fleeting and usually lasts until the release of the production,
since after this exhibition period, the work gradually loses the media power it has. Even
so, audio-visual legacies are left by this process and need to be recognized, valued
and better explored. The objective of this work was to use the contributions of strategic
design as a means of recognizing and extending the impact of such legacies, allowing
the development of creative and cinematographic tourism in locations that received
locations. As an object of study, the city of Anténio Prado, in Rio Grande do Sul, was
used, which served as the location for the film O Quatrilho (1995) and for the series
Desalma (2020). The methodology of this work was based on the territorial studies of
Massimo Canevacci and Italo Calvino. From the practice carried out in the field and,
also, in a virtual way, an instrument for mapping audio-visual legacies entitled
Ecosystem of Audio-visual Legacies in Territories (EALT) was developed, which was
tested with the analysis of the two productions recorded in the city that is the subject
of study.

Keywords: Strategic Design, Territories, Cinema, Tourism, Locations, Audio-visual
Legacies
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1 INTRODUCAO

O ser humano é estimulado a viajar de diversas formas, sendo que o cinema
pode ser uma delas. Produg¢des audiovisuais possibilitam, por meio de narrativas e
personagens, que o espectador se desloque por uma diversidade de contextos
territoriais e socioculturais, que podem ser reais ou imaginarios, retratando épocas e
fatos histéricos, assim como podem desenvolver-se em diferentes dimensodes
cronologicas. Trata-se do subjetivo materializado de forma imagética e sonora, isto €,
um conjunto de elementos articulados que € capaz de gerar diversos tipos de
sensorialidades, sentimentos e desejos em quem os assiste.

Do quinetoscépio patenteado em 1893 por Thomas Edison, nos Estados
Unidos, e da primeira exibigdo realizada pelo cinematégrafo dos irmaos Auguste e
Louis Lumiere, em Paris no ano de 1895 (COSTA, 2006), par atualidade, o cinema
passou por constantes evolugdes e tornou-se um importante meio de comunicacao e
construgdo cultural, que por consequéncia fez emergir uma poderosa e lucrativa
industria em paises como os Estados Unidos da América, onde Hollywood, em Los
Angeles, assumiu protagonismo como sede dos principais estudios de producgao e
distribuicao audiovisual do pais. Reconhecida internacionalmente, a cadeia produtiva
do cinema norte-americano atrai muitos profissionais, que partem de diversos
continentes em busca de oportunidades para trabalhar em superprodugdes ao lado
de nomes ja consagrados internacionalmente.

No Brasil, produgdes locais tém garantido o seu espaco de forma promissora,
destacando-se e ganhando reconhecimento nacional e internacional pela qualidade
crescente que apresentam, atraindo um numero cada vez maior de espectadores e,
fomentando assim, o desenvolvimento da industria audiovisual no pais, que ainda é
embrionaria, se comparada com outras mais antigas, como a ja mencionada norte-
americana ou a francesa. Seja nos Estados Unidos, no Brasil ou em qualquer outro
pais, o cinema desempenha um importante papel na construgdo de uma sociedade,
pois influencia aspectos sociais, culturais e politicos, especialmente quando se leva
em consideracdo que os espectadores sdo estimulados a refletirem sobre habitos e
realidades desconhecidas, que lhe sdo apresentados nestas obras cinematograficas.
Parte desse conjunto de fatores, que as produgdes compartilham, & apresentado de
forma espacial, isto €, por meio dos cenarios propostos pela narrativa.
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Quem realiza uma produgéao audiovisual possui a desafiadora missao de buscar
pela locagao ideal, que seja capaz de retratar de forma coerente o contexto descrito e
desejado pelo roteiro. Por vezes, os realizadores acabam deparando-se com
localidades desconhecidas, que até entdo ndo haviam tido contato e acesso com a
producao de um filme ou produto similar. A chegada de uma equipe de cinema a uma
cidade interiorana e pequena gera expectativas e envolvimento dos agentes locais
durante as mais distintas fases de producgao, sendo que dependendo do porte do que
esta sendo produzido, geram-se demandas de infraestrutura e apoio que movimentam
o setor de servicos e o comércio local, o que acarreta, por sua vez, em impacto positivo
para a economia da regido, mesmo que seja temporario.

O langamento da produgao também provoca expectativa entre a comunidade,
especialmente pelo resultado e pela repercussao que o trabalho desenvolvido pode
alcangar além das fronteiras regionais. A participagao e o reconhecimento do produto
em festivais e eventos nacionais, ou internacionais, divulga de forma indireta os
aspectos socioculturais e espaciais do local onde a producéo foi filmada, ou que serviu
de inspiragdo para a recriagao de cenarios, o que pode gerar atragao e curiosidade
por parte do espectador por conhecer de perto estes ambientes. Desta forma, pode-
se considerar que as produgdes audiovisuais sdo instrumentos estratégicos de
prospeccao territorial, permitindo que as localidades, que ndo possuem recursos
financeiros disponiveis para a realizagdo de acbes publicitarias, possam se
reposicionar, se promover e atrair visitantes em virtude do poder de comunicagao que
o cinema carrega. O elemento-chave que se destaca aqui é que o cinema pode deixar
legados tangiveis e intangiveis em um lugar que abrigou tais produgdes audiovisuais
e que, se forem bem aproveitados e valorizados, podem potencializar o
desenvolvimento territorial e regional.

Entretanto, nem sempre esses legados, quando existentes, sdo sabiamente
aproveitados pelos gestores locais nos momentos posteriores as gravagdes e ao
langamento deste produto. Na maioria das vezes, eles acabam tendo uma curta
duracgao, atraindo publico somente por um tempo determinado e tendo impacto que
depende da promocao, repercussao e do sucesso ocasionados pela producao
audiovisual, fatores estes que sdo imprevisiveis, principalmente em momentos de
instabilidade como os vividos recentemente. Assim, os legados produzidos vao

perdendo a sua forga de forma gradual, e a memadria dos momentos que ocorreram
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acabam permanecendo apenas para aqueles que participaram ativamente dos

79

¥ s i

i fl - Como tornar os legados audiovi-
. Saaaast -~ suais um fator desenvolvimenta

= — = do turismo cinematografico e

langamento criativo?

processos de realizacdo da obra audiovisual.

e

a cidade em seu cotidiano L R N o fim do periodo de
normal Legado audiovisuais muito curtos e/ou ndo-preservados exibigao

Figura 1 - O impacto de uma producgéo audiovisual no territério. Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Objetivando-se reconhecer e preservar os potenciais que os legados
audiovisuais podem oferecer a um territério, mantendo viva a memoria da producgao e
proporcionando o reposicionamento e desenvolvimento territorial por meio de atrativos
turisticos, o design estratégico mostra-se oportuno para articular o alcance desses
objetivos. Segundo Reyes e Borba (2007), € preciso compreender que o design lida
hoje com processos que vao além dos industriais e de resultados materiais,
expandindo-se também para uma apropriagao de aspectos imateriais e de processos
novos, no ambito econdmico e social. Segundo estes autores, consegue-se, desta
forma, responder ao mercado de forma diferenciada e criativa, tanto nos processos
industriais, quanto num reposicionamento projetado de forma antecipada e inovadora
dos servigos que compde um sistema-produto mais amplo, criando-se, assim, nogdes
estratégicas no design.

Em um ambiente cada vez mais competitivo e diante de contextos econémicos
e sociais cada vez mais instaveis e imprevisiveis que os lugares tendem a enfrentar,
tracar estratégias para antecipar-se a crises e dificuldades que as comunidades
venham a se deparar pode ser fundamental para o desenvolvimento e sobrevivéncia
local. Tendo em vista a divulgagdo e a prospecgao dos lugares, um planejamento
estratégico de comunicagdo e marketing pode ser uma ferramenta que promova
adaptagdes as exigéncias de mercado. Uma das estratégias a serem adotadas pode
ser o marketing de imagem construido por meio de produgdes audiovisuais, tendo

como principal fator positivo a sua capacidade de alcance, além da vantagem de a
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imagem do lugar nao ser transmitida de forma intencionalmente comercial e, sim, por
meio da persuaséao pura (KOTLER et al, 2006).

Nesse sentido, e por meio de sua abordagem ampla, complexa e reflexiva, o
design estratégico aplicado ao ambito territorial e turistico pode oferecer instrumentos
e abordagens de reconhecimento das potencialidades locais, bem como a
possibilidade de interagdo com multiplos atores envolvidos, valorizando a identidade
e a cultura do lugar a ser explorado. Isso abre um leque de oportunidades e possibilita
que sejam desenvolvidas atratividades turisticas a partir dos legados audiovisuais
deixados, proporcionando que os visitantes possam vivenciar experiéncias voltadas
ao universo da sétima arte. Por conseguinte, pode haver um reposicionamento do
lugar em relacdo a esse mercado, assim, as atividades econbmicas até entdo
inexploradas, nesse viés, podem se tornar mais um vetor de desenvolvimento local,
atraindo investimentos similares e envolvidos na mesma cadeia produtiva.

Alicercado no contexto apresentado, o propdsito deste trabalho busca
compreender como as produg¢des audiovisuais podem atuar como instrumentos de
prospeccao territorial, diante da relevancia demonstrada pelo cinema em contextos
nacionais e internacionais. Questiona-se ainda como o Design Estratégico pode
oferecer instrumentos e estratégias que mantenham, prolonguem o impacto e
valorizem os legados deixados por essas produgdes audiovisuais, tendo como foco
cidades interioranas gauchas, onde o desenvolvimento turistico & precario e
descapitalizado, mas tem grande espaco para ser potencializado.

Com base neste desafio proposto, a fundamentagao tedrica deste trabalho
encontra-se estruturada da seguinte maneira: ao comegar pelo Design, explana-se
0s principais conceitos da pratica, sua evolugao ao longo da histéria e sua abordagem
de forma estratégica e aplicada aos territorios. Os processos historicos de formagéo
do territério, as dinamicas que envolvem a cidade contemporanea e o conceito de
cidade criativa sdo encontrados na se¢ao Territérios. A forma como a magia se
transformou em técnica e evoluiu de tal forma a se tornar uma poderosa industria do
entretenimento € a tematica seguinte vista na secdo Cinema. Na proxima segéo
aborda-se um dos elementos essenciais para que a produgao cinematografica possa
acontecer. Em Locagoes, apresenta-se o conceito e o histérico de como o Brasil
serviu de cenario para producgdes internacionais e nacionais, incluindo o estado do Rio
Grande do Sul, que também se tornou um dos principais destinos de diretores e

produtores. Em Turismo, aborda-se o historico e os principais conceitos envolvidos,
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bem como os fatores de desenvolvimento desta pratica, o conceito de turismo criativo
e cinematografico, e exemplos reais de como esta modalidade vem se desenvolvendo.
Na ultima secéo, intitulada Legados Cinematograficos, explica-se o seu significado
e apresenta-se as diferentes situagbes em que os legados cinematograficos
influenciaram a cultura, a sociedade e o territério.

A metodologia deste trabalho foi baseada nas obras de Massimo Canevacci e
Italo Calvino, escritores que realizaram leituras distintas sobre territérios, mas que, de
certa forma, podem se complementar. O objeto de estudo deste trabalho é a cidade
de Antdnio Prado - RS, considerada a cidade mais italiana do Brasil e que possui o
maior acervo arquitetdnico da imigragao italiana, patriménio este que justamente
serviu de cenario para diversas produgdes audiovisuais. Reitera-se, aqui que este
trabalho aborda produgdes audiovisuais ndo somente para o cinema, mas também,
voltadas para a TV, plataformas de streaming e de visualizagao de videos, atentando-

se assim, ao cenario atual do segmento.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Tornar compreensivel a abordagem realizada pelo Design Estratégico como
um meio de sensibilizagdo sobre a importancia da preservagao e do prolongamento
do impacto dos legados de uma produgéo audiovisual, entendendo este fator como
um recurso de desenvolvimento do turismo cinematografico e criativo em cidades de

pequeno porte.

1.1.2 Objetivos Especificos

a) Compreender quais legados audiovisuais séo produzidos e a importancia da

preservagao e do prolongamento do seu impacto no territorio e fora dele;

b) Possibilitar a categorizagdo e reconhecimento de um Sistema-Produto-
Servico de Legados Audiovisuais em Territérios por meio de um instrumento a ser

desenvolvido;

c) Realizar uma imers&o, a partir da metodologia proposta, na cidade de
Antbnio Prado/RS com a finalidade de verificar os diferentes elementos que
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permaneceram apds as gravagdes das produgdes audiovisuais que tiveram o local

como cenario;

d) Realizar uma analise das produgbes O Quatrilho e Desalma, ambas
gravadas em Anténio Prado/RS, utilizando o instrumento desenvolvido, com a
finalidade de mapear os legados que podem ser aproveitados e reconhecidos em prol

do desenvolvimento do territério local;

e) Possibilitar que a ferramenta criada e testada na cidade de Antonio Prado/RS
possa ser utilizada e replicada em diferentes contextos territoriais de distintas escalas.

1.2 Justificativa

Pode-se considerar que o mercado audiovisual internacional e nacional
encontra-se em expansdo. Além das salas de exibicdo, é notavel a ascenséo de
diversos servigos de streaming como Netflix, Globoplay e Amazon Prime Video, entre
outras, e plataformas de compartilhamento de videos como o YouTube e Vimeo, onde
€ cada vez maior o portfélio de filmes, séries e novelas que sao disponibilizados a
seus consumidores, destacando-se, inclusive, a presenca de producdes
independentes e estrangeiras em seus catalogos.

Tendo em vista esse crescimento de mercado, produg¢des audiovisuais podem
ser consideradas estratégicas como forma de comunicagao, expressao € promogao,
especialmente quando sao utilizadas para a transformacéao de lugares pequenos, que
nao possuem recursos financeiros para divulgacdo e projegdo externa. Tais
produgdes podem funcionar como um instrumento potente de prospec¢cado de um
territério por meio de agdes de marketing e branding e, também, de implementacgéo
de um turismo cinematografico que possibilite o fortalecimento e o prolongamento dos
legados deixados por uma produc¢do audiovisual em um determinado lugar.

Apesar da pandemia de covid-19, que fez com que o isolamento social se
tornasse uma das principais estratégias de contengdo da propagacao do virus, algo
que causou um forte impacto negativo para o setor, o Turismo também vinha
demonstrando resultados anteriores ao surto que indicavam um desenvolvimento
promissor, sendo que agora, apresenta sinais de retomada e crescimento conforme
foram sendo realizadas as flexibilizacdes. Além disso, € preciso ressaltar o perfil do

turista, cada vez mais autbnomo, em busca de experiéncias que fujam do ébvio, e
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influenciado por multiplos canais de comunicacao, onde também podem ser incluidas
as producgoes audiovisuais.

Nesse sentido, o Design Estratégico aplicado ao territério, pode oferecer
processos e instrumentos que promovam o reconhecimento das potencialidades que
esses legados tendem a oferecer a comunidade, visando a atragdo de novas
producdes e o desenvolvimento de um turismo cinematografico e criativo potente, sem
deixar de valorizar a identidade e os recursos locais por meio de agdes baseadas na

criatividade e inovacao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacgao tedrica deste trabalho visa informar e ser o fio condutor entre
as diferentes tematicas abordadas, com o intuito de que o leitor seja gradualmente
levado até a tematica principal deste estudo, que s&o os legados, tendo como enfoque
os legados que sao produzidos por filmes, séries e novelas e que impactam e

influenciam as dindmicas territoriais e suas estratégias de desenvolvimento.

2.1 Design

Para Forty (2007), o design possui a capacidade de dar formas tangiveis a
ideias que refletem a maneira de ser e agir do ser humano, e por isso, ndo deve ser
considerado uma pratica artistica neutra e inofensiva. A palavra design carrega
consigo dois significados, na qual um refere-se a forma do produto e outro ao projeto.
Sua maior qualidade é possibilitar que estes significados heterogéneos possam se
complementar, isso acontece quando se compreende que ‘a aparéncia das coisas €,
no sentido mais amplo, uma consequéncia das condi¢des de sua producao’.

Para que se possa compreender a relagao da importancia entre o processo € o0
resultado apontada por Forty, resgata-se o periodo da Revolugao Industrial, quando a
descoberta de outras fontes energéticas colocou em movimento maquinas e
ferramentas que antes necessitavam da forca humana para funcionarem, isso
possibilitou a sistematizagdo e a produgdo em larga escala. O artesdo, que antes
produzia de forma integral um objeto, passou a ser considerado um operario
especializado em uma maquina, transformando-se em parte de um coletivo que
formava uma linha de montagem em série. O maquinario ganhou protagonismo e o
ser humano ficou em segundo plano e, como consequéncia, levou a degradagéo das
condigdes de trabalho e da vida urbana. Segundo Harari (2018), a medida em que a
industria empregava a mao de obra de forma cada vez mais intensa, a sociedade
passou a contar com uma variedade enorme de produtos a sua disposi¢ao, fazendo
com que a oferta superasse a demanda.

Esta oferta demasiada gerou, consequentemente, a queda nos custos, na
qualidade e na estética dos produtos. Tais fatores se mostraram preocupantes para
diversas classes profissionais e sociais, inclusive instituicbes de ensino. Esses

movimentos posicionaram os sistemas de projetacao e producgao de artefatos vigentes
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da época, que veio a ser o design do produto, alvo de debates de ordem politica,
econdmica e social (CARDOSO, 2013).

Destaca-se a escola alema Bauhaus, como um expoente na aplicacdo de
metodologias de ensino do design. Esta instituicdo foi fundada pela jungdo da
academia de belas artes e a escola de artes e oficios, inicialmente instalada na cidade
de Weimar, na Alemanha, no ano de 1919. Segundo o arquiteto, e primeiro diretor,
Walter Gropius (2004) objetiva-se nesta escola, de forma pratica, a constituigdo de um
nucleo comunitario de diferentes oficios criativos, que atuassem de forma
independente, tendo a intengcdo de integrar-se a sociedade da época. Segundo
Gropius, na Bauhaus formavam-se pessoas que possuiam o talento artistico para

assumirem o posto de designers na industria.

“Nossa ambigao consistia em arrancar o artista criador de seu distanciamento
do mundo e restabelecer sua relagao com o mundo real do trabalho, assim
como relaxar e humanizar ao mesmo tempo, a atitude rigida, quase
exclusivamente material do homem de negdcios” (GROPIUS, 2004, p. 32)

O projeto modernista da Bauhaus prezava enfaticamente pela relacéo entre a
forma e a fungdo que um objeto deveria demonstrar, adequando-se, assim, ao modelo
industrial instituido naquela época. Porém, este modelo que promoveu uma
verdadeira revolugédo no século XX, se mostrou fragil ao ndo prever os impactos que
o desenvolvimento industrial acarretaria em relagdo ao meio ambiente, ja que nao foi
promovida uma cultura socioambiental (DE MORAES, 2010). Além disso, outro fator
determinante para a uma mudanga de paradigma, foi a globalizagdo, que segundo
Cardoso (2013) se trata de um fenbmeno ocorrido ao longo de séculos, vindo desde
o periodo das grandes navegacgdes, mas que so teve seu ressalto recentemente, com
a possibilidade do cruzamento de dados. Consequentemente, a globalizagéo,
aumentou o nivel de competitividade nos setores econdmicos, principalmente na
industria. Foi nesse momento que a forma e a fungao passaram a ser insuficientes ao
desenvolvimento de um produto, sendo, entéo, percebida a importancia de se agregar
significado e valor, tornando o produto uma mercadoria desejada.

Para Celaschi (2007), todos os produtos nascem com a ambicdo de se
destacarem no mercado, porém poucos sao bem-sucedidos nesta empreitada, sendo
que o design atua neste entremeio com a criagdo de valores, tanto para a industria
quando para o consumidor, possibilitando a transicdo de um sistema produtivo para

um sistema de consumo. Ainda conforme o autor, o design, ao ocupar-se de dar
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significado e valor a uma mercadoria € ndo apenas em resolver problemas de ordem
produtiva na industria, torna-se uma cultura de projeto.

Entende-se a cultura de projeto como um meio de realizar processos em design
levando em conta a existéncia de fatores socioculturais que inerentemente irdo
influenciar na concepg¢ao de um projeto. Levar em conta estes fatores possibilita que
o design transmute o olhar focado e limitado a tangibilidade para um olhar abrangente
e voltado para a formagdo de ecossistemas, que envolvem aspectos tangiveis e
intangiveis, abarcando também, servigos e experiéncias. Conforme Celaschi (2007),

por meio da cultura de projeto consegue-se:

“[...] manter em igual consideragao a dimensao da complexidade do homem
com o seu tempo, com a sua histéria, com a sua origem, também bioldgica,
com o seu desejo de se transformar no futuro (exatamente a dimenséao
cultural do problema do consumo das mercadorias), e a dimensao construtiva
produtiva, ou seja, a necessidade de concretizar estas aspiragbes em bens
tangiveis, servicos e experiéncia, que tém uma forma desfrutavel,
empregavel, consumivel, e de fazé-lo desfrutando as potencialidades do
sistema produtivo industrial globalizado.” (CELASCHI, 2007, p.5)

A partir do contexto histérico e da perspectiva contemporanea que o design
adquiriu, & possivel afirmar que houve uma evolugao significativa ao longo dos anos.
Essa evolugao provou que o design ndo pode ser considerado uma atividade artistica,
neutra e inofensiva, como Forty (2007) aponta, e que o resultado alcangado esta
intrinsicamente ligado ao processo. O design que antes consistia nas praticas de
desenho industrial, com o intuito de conceber objetos que expressassem a relagéo de
harmonia entre forma e fungdo, abriu seus horizontes e hoje carrega consigo a
compreensao da importancia do olhar sistémico, que da énfase as etapas processuais
e uma visao do todo, com o intuito de obter resultados significativos. Dessa forma, o
design reconhece que sua aplicagao nao se limita mais ao setor industrial, pois possui
capacidade de abranger outras esferas da sociedade e do mercado, articulando
diferentes atores e levando em conta aspectos tangiveis e intangiveis na construgao
de significado e valor, o que demanda um olhar estratégico para os processos que

seréo desenvolvidos e implementados.

2.1.1 Design Estratégico

O design estratégico surge neste contexto como um movimento evolutivo e
procedente da posigado que a pratica do design assumiu na sociedade contemporanea.

Assim, podemos compreender que o design estratégico visa principalmente que o
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processo projetual acontega por meio de uma abordagem reflexiva, analisando a
complexidade que envolve o contexto explorado, com o intuito de aplicar estratégias
gue consolidem uma visao ecossistémica. Para Zurlo (2010), o design estratégico n&o
pode se render a modelos simplificados e unicos de compreensao, pois trata-se do
entendimento de um sistema aberto e complexo, que pode compreender multiplos
atores que apresentam variados pontos de vista e demandam, também, de diferentes
necessidades. Segundo este autor, o designer estratégico, a partir do seu dominio em
um processo projetual, deve realizar a interpretacédo e a analise dos dados obtidos a
fim de facilitar o processo de tomada de decisées para a construgdo de sentido,
fazendo com que as escolhas feitas sejam coesas e possam ser argumentadas e
aplicadas dentro da realidade indicada.

A complexidade e a estratégia sdo elementos imanentes ao design estratégico,
e para que ambos sejam compreendidos recorre-se a compreensao oferecida por
Morin (2006). Para o autor, a complexidade pode ser definida como um tecido formado
por multiplos e distintos componentes que ndo podem ser separados, mas iSsO néao
impede que eles ndo possam ser entendidos de maneira individual ou como
componente de uma rede maior. Tal compreensdo sobre o termo revela que
aprofundar-se na complexidade € percorrer um trajeto que parte de uma visao coletiva
e direciona-se progressivamente a perspectivas individuais, o que possibilita aos
envolvidos um entendimento por completo de um determinado contexto e uma
articulacao efetiva dos atores envolvidos.

Por estratégia, Morin (2006) define inicialmente como uma agéo, sendo que o
agir, neste caso, envolve o desafio da tomada de decisées, no qual o risco e a
incerteza sao partes conscientes do ato. Lidar com esses fatores pode ser um arduo
obstaculo e, neste sentido, o agir de maneira estratégica permite esta superagao ao
considerar a previsibilidade e a flexibilidade no modo de lidar com as circunstancias

enfrentadas.

“A estratégia permite, a partir de uma decisao inicial, prever certos numeros
de cenarios para a acdo, cenarios estes que poderdo ser modificados
segundo informacgdes que chegam conforme o curso da agédo e segundo os
acasos que vao se suceder e perturbar a agdo” (MORIN, 2006, p.79).

Essa construgdo de cenarios, mencionada por Morin (2006), procede do ato
metaprojetual, que De Moraes (2010) considera transcendente aos métodos classicos
de projeto, pois proporciona ao projetista estabelecer uma abordagem reflexiva e

preliminar de suas acdes por meio da idealizacao de alternativas, momento em que
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levam-se em conta diversos fatores e interesses determinados por meio de um
recolhimento preliminar e estratégico de informagdes. Ao considerar a definigdo de
Morin (2006) sobre a complexidade, o metaprojeto possibilita, na visdo de De Moraes
(2010), a fragmentacdo da complexidade em componentes que podem ser
administrados de forma individual, proporcionando uma probabilidade maior de
acertos e solugoes.

O processo de construgao de cenarios mostra-se pertinente diante do contexto
incerto e instavel vivenciado pela sociedade contemporéanea, que se apresenta cada
vez mais plural e com perspectivas ambivalentes e liquidas. A instabilidade e a
incerteza podem ganhar forca conforme aumenta-se o numero de elementos
envolvidos em um sistema e de como se estabelece a interdependéncia entre eles
(MANZINI E JEGOU, 2006). Estas variaveis, dizem os autores, podem dificultar o
processo de modelar a realidade de forma intuitiva. Nessa logica, o projeto de cenarios
apresenta-se como um instrumento que possibilita ressaltar a pluralidade contextual
de forma criativa e inovadora, abarcando as diversas perspectivas demonstradas
pelos atores envolvidos. Dessa forma, o projeto por cenarios oportuniza uma
perspectiva diferente sobre o jeito de lidar com a complexidade, pois a torna uma forga
motriz na construcio de alternativas.

Com base no que foi exposto, compreende-se que o “design estratégico é sobre
Sistema-Produto-Servigco” (MERONI, 2008, p.32), pois possui a capacidade de
articular diversas partes envolvidas num contexto com a finalidade de gerar um
espaco efetivo de dialogo e reflexdo, na busca por solugdes projetuais que considerem
fatores como a criatividade, a inovacao e a sustentabilidade na criagcao de valor e
significado a produtos, servigos, experiéncias e instrumentos de comunicagédo. Nesse
entendimento, o design estratégico como cultura de projeto oferece ao projetista
meios de criar sentido em suas agdes e exercitar a consciéncia de que o processo de

projeto n&o é linear, ele € um sistema aberto, instavel e complexo.

2.1.2 Design aplicado a Territorios

Pode-se considerar que um dos atributos que o design estratégico possui € a
capacidade de conducdo de ag¢des em diferentes escalas, utilizando-se uma mesma
metodologia (REYES, BORBA, 2008). Tal atributo, demonstra que lidar com a
dimenséo projetual de maneira estratégica pode ser pertinente na construgdo de uma
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perspectiva analitica sobre a complexidade do territorio, influenciando posteriormente
na estruturagao de diretrizes projetuais.

A reflexdo que Morin (2006, p. 82) propde, ao afirmar que “os seres humanos,
a sociedade e as empresas ndao sdo maquinas triviais”, compreende a ideia de que
essas estruturas agem de forma imprevisivel, principalmente diante de situagdes que
podem colocar em risco propositos que desejam ser alcangados. Esta proposi¢cao
realizada pelo autor pode, e deve, ser estendida ao contexto urbano, ao compreender-
se que as cidades enfrentam diferentes crises e adversidades ao longo do seu
complexo processo de formacao e também de formalizagdao. Outra consideragcao que
pode ser feita esta relacionada aos entes citados por Morin, pois os seres humanos,
a sociedade e as empresas devem ser compreendidas como fragmentos dos
dispositivos essenciais a vitalidade urbana, promovendo diferentes meios de
articulagao e dialogo entre as partes envolvidas.

Segundo Reyes e Borba (2008), diante do rompimento dos limites fisicos e de
dindmicas de mercado mais flexiveis, o territério urbano passou a se tornar menos
dependente de fatores internos, fazendo com que gestores fiqguem atentos as
oportunidades externas dentro de um panorama global que possam vir a surgir, iSso
possibilita a prospecgao do territério, fomentando investimentos e desenvolvendo
também uma dindmica de competicdo interna. E preciso enfatizar, porém, que as
oportunidades externas que possam vir a surgir ndo devem sobrepor as dinamicas
internas ja existentes, mas sim, oferecer meios de sustentacdo do que ja esta
consolidado, reforcando atributos que valorizem e comuniquem a identidade local.

O conceito de identidade esta ligado de forma intrinseca ao territério. A
formagdo de uma sociedade em rede, como Castells (2002) defende, dizendo que
aprender e o fazer ocorrem de forma paralela e simultanea fazendo com que a difusao
de conhecimento ocorra de forma cada vez mais ampla e veloz, tem reforcado e
ressaltado a diversidade que os territorios apresentam. De forma virtual ou real, o que
ao mesmo tempo pode ser considerado um atributo positivo, também deve ser
encarado como um desafio, afinal, o desejo de uma cidade plural e diversa é que
todas as manifestagdes identitarias sejam de alguma forma reconhecidas e se sintam
parte de um ecossistema urbano, alcangando-se um denominador comum.

Zurlo (2010) afirma que um dos objetivos que o design estratégico possui é o
de que a partir de um modelo, que ele descreve como um instrumento Unico e

irrepetivel utilizado como elemento norteador na busca por resultados exitosos, se
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consiga transmitir a identidade de uma organizagdo ou territério. E cada vez mais
frequente que localidades queiram estabelecer e fortalecer sua identidade com o
intuito de alcangar um bom posicionamento frente ao mercado, atraindo investimentos
e pessoas, alimentando principalmente o setor turistico desses locais. O design
estratégico, no que lhe concerne, possibilita a construgao de estratégias que visem o
reconhecimento das potencialidades que os lugares tendem a oferecer, valorizando
sua identidade e os recursos da regido, por meio de agdes baseadas na criatividade,
inovacgao e sustentabilidade. Além disso, é preciso ressaltar o seu papel articulador,
visto que a cidade pode ser considerada uma estrutura fisica e social complexa,
formada por diferentes camadas e multiplos atores que vivem e interagem inumeras
vezes de maneira conflitiva.

Pode-se considerar que design estratégico aplicado num contexto territorial
busca esse denominador comum, que proporcione aos atores envolvidos o sentimento
de orgulho e pertencimento, e assim, a possibilidade de que a identidade local possa
evoluir e se tornar a marca de um produto, que neste caso é o proprio territorio. Na
visdo de Tarouco (2011) a marca de um lugar detém a fungdo de informar o
consumidor de forma clara e objetiva o produto a ser consumido. A partir desse
entendimento, compreende-se que o territério visto como um complexo ecossistema,
cuja a atividade projetual esteja aliada a uma visao estratégica e bem articulada, pode
ser a forga motriz para o desenvolvimento de instrumentos que promovam a
valorizag&o de produtos regionais, a preservacgéo da identidade cultural, a criagéo de
experiéncias que enaltecam os atributos locais por meio do atrativos turisticos, e a
possibilidade de que o lugar possa se prospectar externamente de forma genuina e

criativa.

2.2 Territorios

O conceito de territério pode apresentar uma dupla conotagdo, material e
simbdlica, como aponta Haesbaert (2005). Segundo o autor, o territério pode ser
definido como a terra que esta dominada por um dispositivo de poder, mas também,
pode ser definido como extensdo, e assim, exprimir o sentido de identidade e
apropriacao, principalmente aos que podem usufruir dela. As definicdbes dadas por
Haesbaert para territério vao ao encontro de Holzer (2013, p.25) que descreve os
territérios como “a afirmacdo de identidade, do comum-pertencer de determinado
grupo, ou mesmo individuo, a partir dos lugares”. Ambas as perspectivas expostas
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pelos autores expressam a condicao do territoério ser o espago em que fronteiras,
tangiveis ou ndo, sédo estabelecidas e podem ser identificadas de forma clara. Sdo
fatores socioespaciais e socioculturais que se designam ao longo do tempo e
possibilitam essa identificacdo em um espaco, e assim, ddo o carater de territério ao
espaco propriamente dito. Para Raffestin (2008), os termos espaco e territdrio ndo se

equivalem e nem sao sindnimos, segundo ele:

“[...] o espacgo esta em posigao que antecede o territorio, porque este é gerado
a partir do espaco, constituindo o resultado de uma agao conduzida por um
ator que realiza um programa em qualquer nivel. Apropriando-se
concretamente ou abstratamente (por exemplo, através da representagao) de
um espaco, o ator o ‘territorializa” (RAFFESTIN, 2008, p. 26).

Outro autor que realiza a distingao entre territério e espago é Guattari (1985),
num sentido de afirmacgao do territério e do espago como entes que carregam consigo
caracteristicas que interferem na forma como sao estabelecidas as relagdes entre os

atores envolvidos.

“Os territérios estariam ligados a uma ordem de subjetivagao individual e
coletiva e o espacgo estando ligado mais as relagdes funcionais de toda a
espécie. O espaco funciona como uma referéncia extrinseca em relagdo aos
objetos que ele contém. Ao passo que o territério funciona em uma relagéo
intrinseca com a subjetividade que o delimita” (GUATTARI, 1985).

A partir das distingdes que Raffestin e Guattari explanam, pode-se considerar
gue o espacgo se encontra em um nivel de analise em que o poder, seja ele politico ou
de qualquer outra espécie, ndo estabelece de maneira direta e hegeménica influéncia
sobre o ambiente, assim sendo, o espacgo caracteriza-se por intermédio de aspectos
concretos e objetivos.

Tal caracteristica pode ser apontada como essencial para que ocorra essa
diferenciacao em relacao ao territorio, onde o processo de territorializagdo pode ser
considerado o meio utilizado pelos atores para que se estabeleca o vinculo e o
sentimento de pertencimento sobre o ambiente, formando-se assim, de maneira
gradual, a identidade local e uma estrutura de poder que seja capaz de sustentar as
fronteiras estabelecidas. Deste modo, o territério apresenta um nivel de analise
elevado, que deve levar em conta também aspectos abstratos e subjetivos, que vao

além da morfologia do ambiente.
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2.2.1 A Formacao dos Territorios

Ao longo da histéria das civilizagdes, aconteceram diversos processos de
territorializacdo, que por vezes culminaram em intensas e até mesmo violentas
disputas entre os povos por um territério desejado, além de uma busca por afirmagéo
de uma cultura no espaco e tempo situados. O primeiro passo dado pelo homem,
neste sentido, ocorreu durante a Revolugdo Agricola que, segundo Harari (2018),
possibilitou que o homem estabelecesse um vinculo com a terra ao constatar a
possibilidade de produzir o seu préoprio alimento, sem a necessidade de se deslocar
para outras partes para encontrar o que irilam consumir, iSSO ocasionou 0 seu
assentamento em um determinado lugar. Conforme este autor, o homem que antes
coletava seus alimentos, passou a cultiva-los, e diante das circunstancias, entre elas
0 avancgo das técnicas de armazenamento e acondicionamento do que era produzido
e do desenvolvimento de tecnologias de transporte, antes dispersos, passou a se
agrupar em pequenos povoados proximos a rios e mares, que progressivamente
evoluiram para estruturas mais definitivas, configuradas em centros politicos,
religiosos e culturais, formando-se assim o que se considera hoje como sendo as
cidades.

Com os constantes avancgos tecnolégicos em meios de transporte e de
comunicacao, e até mesmo como o advento do ciberespaco, dois outros processos
se originaram, sao eles a desterritorializacdo e a reterritorializagdo. Por
desterritorializacdo pode-se compreender como sendo a forma do territério adquirir
sua independéncia quase que integral da estrutura urbana, podendo desenvolver uma
l6gica de mercado independente dela (REYES, 2007). Segundo este autor, por muito
tempo a cidade foi considerada como um elemento fundamental para que dinamicas,
tanto sociais como comerciais, acontecessem, isso se dava devido a concentragao de
pessoas e centralidade local. Porém, com o desenvolvimento de conexdes entre os
territorios, percebeu-se que as trocas que até entdo ocorriam de forma limitada, em
termos de espago principalmente, poderiam ser expandidas além do seu lugar
geografico, conquistando-se assim outros publicos e, consequentemente, ampliando
a demanda de producéo e aumentando os lucros.

Entretanto, entende-se também que o processo de desterritorializacdo é
oriundo de outro fenémeno, que é a globalizagédo. Para Canclini (1997), a globalizag&o
possui carater de uma pratica descentralizadora, onde a velocidade em que s&o
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estabelecidas as conexdes entre os territorios se torna mais relevante do que a propria

identidade local do que é produzido.

A globalizagdo supde uma interacdo funcional de atividades
econdmicas e culturais dispersas, bens e servigos gerados por um sistema
com muitos centros, no qual é mais importante a velocidade com que se
percorre o mundo do que as posi¢cdes geograficas a partir das quais esta se
agindo. (CANCLINI, 1997, p.17)

Um dos desafios que a globalizagao suscitou foi justamente lidar com a questao
da desterritorializacdo e da perda de identidade acarretada pela padronizacdo dos
produtos, bem como a disseminacdo de habitos culturais feita por territérios que
conquistaram certa hegemonia no &mbito econémico ou politico mundial. O obstaculo
a ser superado em relacdo a globalizagao €, justamente, encontrar a orientagcéo
correta para que tanto a padronizacdo quanto a diversificacdo se desenvolvam de
forma equilibrada (ONO, 2004). Para Bauman (2009, p. 32), gestores publicos
encontram-se atualmente incumbidos de “encontrar solu¢des locais para contradicoes
globais”. Porém, a desterritorializagao nao pode ser vista apenas de forma danosa em
relagédo a preservagao da identidade local. Para Tarouco (2011), a desterritorializagao
compreendida de maneira estratégica pode impulsionar agdes que visem a

atratividade local.

“A desterritorializagdo faz com que, paralelo a globalizagéo unificante,
as identidades locais se tornem mais relevantes, e os locais iniciem a
competir por diferenciagdo, visando a se tornarem sempre mais atrativos aos
olhos dos consumidores.” (TAROUCO, 2011, p.202)

Neste sentido, é preciso que se compreenda um terceiro processo, que € a
reterritorializacdo. Pode-se considerar que este processo surgiu como uma resposta
ao movimento anterior, visto que pode ser definido conforme Reyes (2007) o
interpreta, isto €, como um ato de regresso ao territério. A reterritorializagdo mostra-
se fundamental no intuito de alcangar o equilibrio desejado entre a padronizagéo e a
diversificagdo, pois promove o fortalecimento e a ressignificagdo da identidade e de
atores locais, tendo o intuito de atrair e agregar forgas externas de forma paralela e
que também contribuam com o desenvolvimento territorial. Ainda segundo Reyes
(2007, p.10), “o territorio da cidade passa de um organizador das trocas de mercado
e transforma-se no préprio produto dentro de uma logica de globalizagéo [...]".
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2.2.2 A Cidade Contemporanea

A cidade contemporanea apresenta-se como o contexto em que 0s processos
de territorializagao, desterritorializacao e reterritorializagdo podem ser observados de
forma notoria, pois ocorrem de maneira simultdnea e geram uma série de implicagoes
de ordem social, econbmica e cultural, tanto nas grandes metrépoles quanto em
cidades pequenas, que apesar de forgas empreendidas pelos agentes locais, também
acabam sendo impactadas por fatores externos. Bauman (2009) compara as cidades
com campos de batalha, onde desdobra-se uma disputa entre poderes globais e os

sentidos e identidades locais, na qual as partes que confrontam-se buscam:

“[...] um modo de convivéncia que — espera-se — possa equivaler a uma paz
duradoura, mas que antes revela-se um armisticio, uma trégua util para
reparar as defesas abatidas e reorganizar as unidades de combate”
(BAUMAN, 2009, p.35).

A disputa que o autor se refere revela uma preocupagado que vem se tornando
pertinente ao contexto urbano atual, € a preservagao e valorizagao de recursos e
identidades locais acontecendo de forma paralela a prospeccéo territorial em um
cenario global competitivo. Segundo Limena (1996), um dos desafios a serem
enfrentados pelas cidades contemporaneas é justamente estabelecer vinculos e criar
um sentimento de pertencimento entre seus habitantes, promovendo também o
espirito de cidadania. As consideracdes realizadas por ambos os autores, Bauman
(2009) e Limena (1996), podem dialogar com o conceito trazido por Hall (2006), que
diz que a sociedade p6s-moderna enfrenta uma crise de identidade, que oportuniza o
aparecimento de novas identidades e a fragmentacao do individuo, desestabilizando
outras células identitarias ja consolidadas e, consequentemente, culminando em
conflitos.

Ao considerar-se a ideia de fragmentagéao, tanto do individuo quanto do espaco,
pode-se interpretar que a cidade contemporanea é caracterizada em um ambito social,
cultural, politico, econémico e fisico-estrutural que atua como um ecossistema
complexo, formado por diferentes camadas que apresentam movimentos dicotdmicos
e contrastantes que dependem e independem simultaneamente uns dos outros,
dindmica ao qual pode se equiparar a visao de complexidade dada por Morin (2006).
Assim, & preciso que se considere que os desafios que o contexto urbano atual
enfrenta também carregam consigo a complexidade como fator complicador.

Questdes que se perpetuam como a precariedade das infraestruturas, crescimento de
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forma desordenada, violéncia, falta de politicas sociais e ma gestdo dos recursos
publicos se agregam a novas atribulagbes que surgem conforme as cidades se
desenvolvem.

Segundo Oliveira e Barreira (2011), a cidade contemporanea pode ser
considerada o locus onde se desenvolve o sistema capitalista moderno, assim como
ja acontecia em tempos passados, quando a cidade era considerada o centro de
instituicbes politicas e religiosas, sendo que hoje ela deu lugar a conglomerados
industriais, permitindo que o mercado se desenvolva. E preciso considerar também
que além do desenvolvimento mercadolédgico, a cidade atual é o local em que as
tecnologias de informagéo e comunicagao (TICs) se tornaram protagonistas, gerando
um espaco de produgao midiatica, o que eleva ainda mais a complexidade de um
contexto que apresenta-se em constante metamorfose, assim como ocorre com as
informagdes geradas a todo o instante por usuarios das redes.

A cidade tradicional, em que a estrutura fisica ainda representa um espaco de
acao coexistente, comeca a dar cada vez mais espago a uma cidade virtual, que
apesar de intactil, estabelece diferentes dinamicas e relagbes entre seus usuarios.
Esta simbiose é definida por Castells (1991) como uma cidade informacional, e pode-
se considerar como reflexo da sociedade em rede, como é definida a sociedade
contemporanea pelo autor. O protagonismo das tecnologias de informagédo e
comunicagéao (TICs) incumbiu gestores, planejadores e a propria sociedade a pensar
o contexto urbano de forma diferente. Ao mesmo tempo em que o engajamento na
construcdo de processos e dindmicas que possam culminar em solugdes ocorrem
quase que instantaneamente, as vulnerabilidades e situagbes criticas emergem
também, o que faz com que haja a necessidade, cada vez maior, de didlogo e
cooperagao entre as diversas camadas que formam o conjunto urbano, em ambas as
esferas, real e virtual.

Apesar das adversidades que as cidades enfrentam, sejam elas de pequeno
ou grande porte, € preciso agir de forma transcendente, isto €, ir além do encontro de
solugdes apenas paliativas e desenvolver processos mais complexos de identificagdo
e compreensdo dos problemas urbanos, enxergando as cidades de forma sistémica,
num alinhamento ao que Landry (2013, p. 11) define, como “laboratérios para
desenvolver solugdes — tecnoldgicas, conceituais e sociais — para seus problemas de

crescimento e mudanga”.
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2.2.3 A Cidade Criativa

Segundo Reis (2011), o termo “cidades criativas” comegou a ser aplicado e
ganhar forga em paises como Australia, Reino Unido, Canada e Estados Unidos, por
meio de profissionais de diversas areas que vém desenvolvendo estudos sobre o
contexto urbano, areas como urbanismo, sociologia e economia. Conforme a autora,
o termo ganhou uma relevancia ainda maior no caso do Reino Unido, por intermédio
do Primeiro-Ministro Tony Blair, que langou, no ano de 1998, um programa de
desenvolvimento estratégico que tinha como base o fomento a criatividade, em um
momento em que o pais sentia a necessidade de reerguer-se economicamente e
manter o posto de quarta maior economia mundial, a intencao foi possibilitar que o
pais desenvolvesse acbes apoiadas na economia criativa que sanassem problemas
de ordem social. Para Charles Landry (2013), arquiteto e um dos precursores na
utilizacdo do termo, o conceito de cidades criativas pode ser considerado uma
resposta para os cenarios cada vez mais criticos que as cidades contemporaneas

enfrentam, pois segundo o autor:

“A cidade enfrenta uma crise crescente que nao pode ser resolvida por uma
atitude de “conformidade”. Ela deve abranger o desafio de conviver com uma
grande diversidade e diferenga, abordar a agenda da sustentabilidade,
repensar seu papel e finalidade para sobreviver bem em termos econdmicos,
culturais e sociais e administrar a crescente complexidade. Essas sao
algumas das futuras prioridades para a criatividade, que precisa abordar os
problemas que realmente importam em termos globais” (LANDRY, 2013, p.
5-6)

Landry (2013) indica que a cidade criativa estabelece uma relagao intrinseca
com a economia da inovacgao e do conhecimento, com destaque para o investimento
na formacéo de profissionais qualificados, que agregam valor no desenvolvimento de
novos produtos e servigos. Pode-se referenciar, neste caso, profissionais ligados a
areas como a arte, o design, o cinema, a literatura e arquitetura, mas também aquelas
areas que estao voltadas a produgao de recursos tecnoldgicos, como a informatica e,
até mesmo, a biotecnologia. Porém, o autor alerta que n&o podem ser apenas
considerados criativos apenas aqueles profissionais que desempenham atividades
em que a criatividade € o recurso principal, mas também, todos aqueles que se
desafiam a encontrar solugcdes para problemas urbanos.

Neste sentido, podemos considerar a contribuicdo de Manzini (2017) que
enfatiza e abraga a ideia de que todos sao capazes de gerar ideias que culminem em

profundas transformacdes no espago em que estdo inseridos, melhorando, assim, o
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estado das coisas. A partir desta viséo, o autor classifica aqueles que ‘fazem design’

em duas categorias: difusos e especializados, sendo que:

“[...] o design difuso é colocado em pratica por “ndo especialistas”, com sua
capacidade natural para o design, ao passo que o design especializado
consiste em pessoas formadas para atuar profissionalmente como designers
e que se apresentam como profissionais de design” (MANZINI, 2017, p. 51)

Apesar da aproximacgao entre as ideias expostas, Landry (2013) enfatiza ainda
que este ndo pode ser um fator limitante e creditado apenas a atos isolados, devendo
tornar-se um condicionante, que influencie de maneira ativa e onipresente na
mentalidade das pessoas, transformando vivéncias em oportunidades de se
implementar mudancas e inovagcao. Assim, pode-se considerar que as cidades
criativas tendem também a atrair pessoas dispostas a mudarem-se para este
contexto, sdo pessoas consideradas por Florida (2003) como a “classe criativa”.

A classe criativa € como Florida (2003) define todos aqueles profissionais que
possuem um alto nivel de educacgado e talento, sendo que, desta forma, ao se
agruparem, formam uma rede capaz de fomentar o desenvolvimento econémico de
uma regido por meio de praticas que envolvam a inovagéo e a criatividade. Estes
profissionais buscam cidades que fujam dos padrdes tradicionais de configuragao
urbana, sendo, eles, atraidos para lugares que proporcionem “experiéncias
abundantes de alta qualidade, de abertura a diversidade de todos os tipos e, acima
de tudo, uma oportunidade de validar suas identidades como pessoas criativas”
(FLORIDA, 2003, p. 9).

A classe criativa é considerada a base da industria criativa, que é definida por
Hartley (2005) como:

“[...] a convergéncia conceitual e pratica das artes criativas (talento individual)
com a industrial cultural (escala de massa), no contexto das novas
tecnologias de midia (TICs), dentro de uma nova economia do conhecimento,
para o uso de novos cidadaos-consumidores interativos” (HARTLEY, 2005,

p.5)

Ela envolve uma série de profissionais que desenvolvem diversas atividades
voltadas, tanto para a parte de criagcdo, que envolve profissionais de areas como
literatura, design, arquitetura, fotografia, responsaveis pela concepgao estética e
artistica da producéao, quanto para a parte de desenvolvimento, em que profissionais
das areas de informatica e engenharia desenvolvem novas tecnologias voltadas para
a criacao de cenarios virtuais e efeitos visuais cada vez mais elaborados e realistas,

assim como tecnologias de captura e aprimoramento de som e imagem cada vez mais
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eficientes. Podem-se considerar diversos setores industriais como areas da industria
criativa, entre elas estd um dos segmentos mais lucrativos e em constante expanséao

e desenvolvimento, a industria cinematografica.

2.3 Cinema

O cinema nasce de um desejo do ser humano por captar imagens em
movimento, sendo que esta técnica, oriunda da fotografia, levou quase 70 anos para
ser bem-sucedida. Foi na Franga, com a invencéo do cinematégrafo pelas maos dos
irm&os Auguste e Louis Lumiére que, em 28 de dezembro de 1895, no Grand Café
Paris, realizou-se a exibicao de pequenos filmes, entre eles "L‘arrivée d'un train en
gare de La Ciotat " ou “A chegada do trem a estagcdo”, que foram considerados a
primeira obra da histéria do cinema (BALLERINI, 2020).

A obra realizada pelos irm&os Lumiére causou espanto e comog¢ao, 0 que
demonstra claramente a vocagao do cinema em transmitir, por meio da técnica, algo
que até entdo acreditava-se que nao poderia ser representado de forma racional,
como € o caso de magias e o sobrenatural. Costa (2006) diz que é preciso que se
compreenda a histéria da sétima arte ndo apenas sob uma perspectiva técnica, mas
também interpretada como um tipo de entretenimento popular, pois os instrumentos
Opticos criados para realizar a projecao de imagens, a0 mesmo tempo em que eram
apresentados no meio cientifico, também faziam parte do cotidiano de apresentacdes
em circos, teatros e parques de diversdes.

O cinema surge no final de uma época em que a vida das pessoas passou a
ganhar velocidade, com a invencéao da locomotiva e posteriormente do automoével, o
que possibilitou o deslocamento mais rapido de pessoas e mercadorias de um lugar
para outro (COUSINS, 2011). Com o advento de novas tecnologias nos meios de
producgao, transporte e comunicagao, o cinema avanga em um caminho ambicioso,
tornando-se uma nova fonte econdmica e de geragao de empregos, sendo uma
genuina industria que passa a racionalizar seus processos, entregando a cultura e o
entretenimento em massa como produto para a populagéo.

Os franceses tiveram o monopolio sobre a produgdo cinematografica, no
mundo inteiro, por um longo periodo, porém, com o inicio da Primeira Guerra Mundial
e cidades europeias sendo dizimadas, a industria cinematografica norte-americana foi
ganhando espectadores, inclusive no mercado externo (COSTA, 2006). Desta forma,
os estudios de Hollywood passaram a ter um crescimento exponencial, fator este que
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levou o distrito de Los Angeles a transformar-se em conglomerado industrial do
cinema e do entretenimento, o que o tornou autossustentavel, algo que poucas
industrias deste segmento alcangaram em outras nagdes (BALLERINI, 2020).

A industria cinematografica norte-americana pode ser considerada a mais
conhecida, porém é preciso ressaltar que paralelamente ao seu desenvolvimento,
outros territérios se esforgcaram para serem reconhecidos neste segmento também.
Entre eles estdo os paises do continente asiatico, como a China, a india e o Japao;
os paises do continente europeu destaca-se a Italia, a Franga, a Alemanha e os paises
nordicos; e paises latino-americanos, como a Argentina, o Chile e o Brasil.

Conforme Ballerini (2020), o Brasil ndo demonstrou dedicar inicialmente
esforgos para tornar o cinema nacional uma industria, ja que ainda tinha o desafio de
consolidar outros setores industriais que respondiam pela produgao de itens basicos.
Como consequéncia disso, houve a realizagao de poucos filmes no Brasil até a década
de 1930, sendo que boa parte do que era exibido aqui vinha dos Estados Unidos e
Europa. A partir das décadas de 1930, 1940 e 1950, as comédias musicais ganham
espaco e passam a ser conhecidas como chanchadas, tornando Carmem Miranda,
Grande Otelo, Oscarito e Dercy Gongalves como astros do cinema nacional
(DESBOIS, 2016). O Cinema Novo surge no final da década de 1950 e passa a ser
considerado um movimento de vanguarda, tendo se inspirado no Neorrealismo e na
Nouvelle Vague francesa. Tinha como lema “uma camera na mdo e uma ideia na
cabeca”, na qual diretores como Glauber Rocha, Paulo César Saraceni, Carlos
Diegues, Joaquim Pedro de Andrade, Leon Hirszman, entre outros, retratavam um
Brasil profundo, que até entdo nao havia sido mostrado nas telas.

Como explana Ballerini (2020, p.181), o Cinema Novo “colocou o dedo na ferida
nacional” e, por conta disso, sofreu com a censura imposta pelos governos ditatoriais
da época. Segundo o autor, a instauragcéo do Al — 5, no ano de 1968, resultou no fim
do movimento, obrigando que os diretores da época se adaptassem aos novos
tempos, silenciando as criticas a quem estava no poder. Paralelamente ao fim do
Cinema Novo, o governo dava abertura a produgdes realizadas na conhecida Boca
do Lixo, reduto do que era conhecido como Cinema Marginal. As pornochanchadas,
como eram conhecidos os filmes produzidos ali, eram comédias de baixo orgamento,
que apresentavam um conteudo apelativo e, em boa parte das vezes era erético,
fazendo sucesso entre o publico e se autossustentando, sem necessitar de recursos
publicos (BALLERINI, 2020).
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Os anos mais dificeis vividos pelo cinema nacional foram na década de 1980 e
inicio dos anos 1990, com diversos cortes feitos pelos governos, que extinguiram nao
somente leis de incentivo e financiamento mas, também, autarquias, fundacdes e
empresas estatais. Outros fatores apontados como dificultadores por Ballerini (2020)
foram a popularizacdo do videocassete e a maior penetragao da televisdo nos lares
brasileiros, sem falar no aumento do pre¢o dos ingressos, que tornou o cinema cada
vez mais um entretenimento de elite.

O cinema brasileiro volta a reagir na metade da década de 1990, com a sang¢éo
da Lei do Audiovisual, criada no ano de 1993. O filme que marcou esta nova fase para
o cinema é Carlota Joaquina — A princesa do Brasil (1995), da diretora Carla Camurati
(AUTRAN, 2009). O periodo compreendido entre os anos de 1995 e 2009, segundo
Desbois (2016) e Ballerini (2020), foi muito promissor para setor, pois foram langados
varios filmes que se tornaram sucesso de publico e de critica. Alguns deles tiveram
projecao internacional, como Central do Brasil (1998), de Walter Salles, Cidade de
Deus (2002) de Fernando Meirelles, Carandiru (2003), de Hector Babenco, Tropa de
Elite (2007), de José Padilha e, mais recentemente, Aquarius (2016) e Bacurau
(2019), de Kleber Mendonga Filho. Para Ballerini (2020), também & preciso destacar
que foram importantes neste periodo os filmes de comédia Seu fosse vocé , de Daniel
Filho, De pernas pro ar, de Roberto Santucci e Minha Mae é uma Pegca 2 de César

Rodrigues, conseguindo conquistar o publico e impulsionar as bilheterias.

2.3.1 O Poder de Comunicagao do Cinema

Da criagao e difusdo do cinematédgrafo pelos irmaos Lumiére a atualidade, o
cinema continua a se reinventar e a se adaptar conforme transcorre a vida em
sociedade. Gutfreind (2005, p. 48) sugere que o cinema, além de ser um importante
meio de comunicagdo, pode ser considerado um instrumento para que possa se
compreender a histéria, ja que tem “a capacidade de representar os comportamentos
e as orientacbes de uma determinada sociedade. Além disso, representa um
fundamental meio de identificacdo, uma maneira de agir e pensar.”

Podemos identificar estes fatores na industria cinematografica norte-
americana, que mantém até hoje a hegemonia no setor. Responsavel por propagar o
American Way of Life para outras partes do mundo, o cinema norte-americano
ascendeu internacionalmente apods o fim da Primeira Guerra Mundial, periodo em que

a Europa encontrava-se dizimada. Segundo Sklar (1978), o Congresso Norte-



34

americano destinou, em 1926, verbas para a criagdo de uma Se¢ao Cinematografica
na Divisdo de Comércio Externo e Interno, cujo objetivo era impulsionar a industria
cinematografica norte-americana e, consequentemente, promover outros produtos,
como eletrodomésticos, automaoveis, roupas e varios outros objetos que faziam parte
do cotidiano do cidaddo americano e que era retratado pelos filmes.

Pode-se observar que esta estratégia de difusao cultural ainda se encontra
arraigada no cinema produzido pelos Estados Unidos, que segue mantendo forte
dominio de mercado mundial. Isso faz com que grandes marcas invistam fortemente
em acgbes de marketing nos filmes de alto orgamento, que séo realizados pelos
grandes estudios e que contam com nomes famosos no elenco, prometendo ser
grandes sucessos de bilheteria e, consequentemente, dando visibilidade aos produtos
mostrados por meio de merchandising durante a narrativa do filme.

Para se ter uma ideia da dimensdo da industria cinematografica norte-
americana, o faturamento no ano de 2020 foi de US$ 32,2 bilhdes, segundo dados da
Motion Picture Association (2020). Além disso, s&do 2,5 milhdes de empregos
envolvidos, sendo 910 mil diretos, que movimentam uma receita de US$ 188 bilhdes
em remuneragdes, segundo informag¢des da mesma fonte. Outro dado significativo, é
a movimentacdo de US$ 250.000,00 diarios para a economia local da ‘cidade-cenario’
durante uma filmagem de grande porte.

Porém, & preciso considerar que mesmo diante da hegemonia americana,
outros paises vém se desenvolvendo e se consolidando no ambito cinematografico.
Muitos deles passaram a serem reconhecidos por conta dos servigos de streaming,
que disponibilizam em seus catalogos filmes e séries produzidas fora do circuito dos
grandes estudios estadunidenses. Um dos casos mais recentes, que pode ser
destacado, € o cinema sul-coreano com o filme Parasita (2020), do diretor Bong Joon-
Ho, que marcou a histéria do cinema mundial sendo o primeiro filme de lingua
estrangeira a ganhar o prémio de melhor filme no Oscar. Outra produgéo sul-coreana
que se destacou no mercado internacional foi a série Round 6 (2021), langcada pelo
servico de streaming Netflix, que se tornou uma das séries mais assistidas na
plataforma. Segundo Rick Porter (2021), do portal Hollywood Reporter, a série
registrou 96 bilhdes de minutos assistidos em todo o mundo.

Outros paises orientais que se destacam em relagao a produgdes audiovisuais
s&o a india e a China. A india detém o titulo de maior produtora de filmes do mundo,

a Bollywood, como é conhecida industria cinematografica indiana, produz cerca de
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2000 filmes por ano (BALLERINI, 2020). Por muito tempo, o cinema chinés foi
sinbnimo de ideologia politica e um importante meio de comunicar a visao do Partido
Comunista, que financiava as produg¢des realizadas no pais. Mesmo com a abertura
de mercado, esta situagdo n&o se alterava e os filmes de propaganda correspondiam
a 1/3 do que era produzido no pais no inicio do século XXI. A situacdo comeca a se
reverter com a adeséo da China a OMC (Organizagdo Mundial do Comércio), abrindo
a possibilidade de filmes estrangeiros serem exibidos no pais, boa parte séo
superprodugdes norte-americanas (GLACHANT, 2012). Porém, apenas 34 filmes
estrangeiros sao langados na China anualmente, fator que é apontado por Ballerini
(2020) como um incentivo para que a produc¢ao local cresca.

Os filmes europeus costumam se destacar pelas producdes de alto nivel
técnico, tanto na produgdo, como na narrativa. O continente em que se originou o
cinema é bergo de diretores famosos como: Jean Luc-Godard (Franga), Pedro
Almodévar (Espanha), Bernardo Bertolucci (ltalia), Ingmar Bergman (Suécia), entre
tantos outros populares. Além disso, a Europa sedia diversos festivais de cinema que
possuem reconhecimento internacional, como o Festival Internacional de Cinema de
Veneza (Italia), o Festival de Cannes (Franga) e o Festival Internacional de Cinema
de Berlim (Alemanha).

Na Ameérica Latina, além do Brasil, outros paises também se destacam, como
a Argentina, que nas ultimas décadas tem ganhado visibilidade por meio de produgdes
premiadas em ambito internacional. Conforme Molfetta (2012, p. 204), o NCA (Novo
Cinema Argentino) conseguiu estabelecer “novas estratégias de produgdo para um
cinema fortemente independente”, além disso, houve um investimento, tanto no setor
publico quanto no privado, na formacao e qualificacdo dos profissionais da area.
Filmes como A Historia Oficial (1985) e O Segredo de Seus Olhos (2009) sao
exemplos, ambas produgdes argentinas, conquistaram o Oscar na categoria de
Melhor Filme Estrangeiro, além de outros que ganharam notoriedade ao concorrerem
na categoria, como € o caso de Relatos Selvagens (2014), que se tornou um grande
sucesso de publico e critica.

Em 1996, José Mario Ortiz Ramos (1996), em artigo intitulado Cinema
brasileiro: depois do vendaval, trazia a dire¢cao para qual o cinema nacional rumava:

um cinema globalizado.

[-..] ndo iremos mais nos prender aos ciclos regionais e localizados como a
Boca do Lixo. Houve uma explosao de setores produtivos e o cinema seguiu-
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a. Nao poderemos mais pensar a produgdo nacional nos termos em que
pensavamos antes, restritos aos limites regionais ou mesmo nacional”
(RAMOS, 1996, p.105).

Podemos considerar que a visdo de Ramos (1996) indica que o cinema
nacional estava vivendo um processo de desterritorializacdo, equiparando-se ao
mercado internacional e investindo na profissionalizacdo e racionalizagdo da
atividade, algo que ja estava consolidado na industria norte-americana. Como
exemplo, o autor cita o filme O Quatrilho (1995), de Fabio Barreto, que apesar de
apresentar uma narrativa regional empregava técnicas modernas de produgao, fator
que pode ter levado o filme a ser indicado ao Oscar de melhor filme estrangeiro, algo
até entdo impensavel diante do contexto de producdo em que se encontrava o cinema
nacional naquele momento.

Rossini et al (2016) aponta & possivel classificar em trés modelos a produgao
audiovisual que ocorre no pais atualmente: a coproducdo com a televisdo, as
coproducdes internacionais e as produgdes de baixo orgamento. As coprodugdes com
a televisdo sdo, em sua maioria, do género comédia, e contam com elementos que
tornam a producdo de forte apelo comercial, levando o publico em massa para as
salas de exibicao, com narrativas de facil entendimento, trilha sonora popular e uma
intensa divulgacdo em meios de comunicagdo. Ja as coprodugdes internacionais
também ganharam for¢a nos ultimos anos no Brasil, nesse segmento destaca-se nao
apenas a equipe de profissionais, que costuma ser formada por pessoas de diversas
nacionalidades, mas também por narrativas que ocorrem em diferentes paises
(ROSSINI et al, 2016). O aumento de coprodugdes se deve também a ascenséo dos
servigos de streaming no mundo inteiro, que buscam oferecer uma diversidade cada
vez maior de produgdes em seus catalogos, desde que estejam dentro de padrdes de
qualidade determinados pelo mercado.

O terceiro tipo de produgdes que Rossini et al (2016) define, sdo aquelas de
baixo orgamento, que sao realizadas por equipes pequenas, 0 que nao significa dizer
que sdo de baixa qualidade, muito pelo contrario, ha produ¢cdes em que existe a
possibilidade de experimentagdo em termos estéticos-narrativos. Filmes de baixo
orgcamento costumam ganhar visibilidade em festivais de cinema e participando de
mostras competitivas. E preciso ressaltar, porém, que apesar da qualidade
empregada, séo filmes que dificilmente sdo acolhidos por grandes distribuidoras e

exibidos em circuitos abertos e comerciais, limitando-se a um publico especifico.
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Segundo dados do Observatorio Brasileiro do Cinema e Audiovisual (OCA,
2019), o valor adicionado pelo audiovisual no PIB foi de 26,7 bilhdes de reais no ano
de 2018, e a renda gerada por filmes brasileiros no ano de 2019 foi de R$
328.160.966,00, com o langamento de 167 produgbes. Em relagdo a geracdo de
emprego no setor audiovisual brasileiro, a Agéncia Nacional do Cinema (Ancine,
2018), usando como base o ano de 2016, registrou 91 mil pessoas empregadas
diretamente neste setor. E preciso considerar, também, a geracdo de empregos
indiretos, que no ano de 2015 corresponderam a outras 93 mil vagas formais.

Podemos considerar que Ramos (1996) realizou um prenuncio do que viria a
se tornar o cinema nacional poucos anos mais a frente. Atualmente, pode-se
identificar algo que Ballerini (2020) registra como importante: uma convivéncia
saudavel entre o cinema experimental e artistico com o cinema de apelo comercial.
Enquanto o cinema de apelo comercial costuma lotar salas de exibicdo com
espectadores avidos por entretenimento, gerando lucrativas bilheterias, o cinema
experimental e artistico destaca-se em mostras nacionais e internacionais, retratando
diferentes realidades e, assim, lapidando a imagem do Brasil frente ao publico externo

por meio da producgao cinematografica local.

2.4 Locagoes

Assim como a exibicdo de “A chegada do trem a estagdo” causou grande
comogéo no Gran Café Paris, em 1895, levando pessoas a se abaixarem com medo
de que o trem pudesse passar sobre elas, o produto que a industria cinematografica
entrega nos dias de hoje continua a alimentar a fantasia dos espectadores que
buscam uma boa histéria quando as luzes se apagam. Investimentos em tecnologia
de ponta na reprodugdo de cenarios e figurinos, efeitos visuais impressionantes e
captacdo de imagem e som de ultima geragdo fazem parte do cotidiano de quem
trabalha com cinema atualmente.

Os cenarios fazem com que o espectador se situe dentro da dimensao espaco-
temporal que o filme pretende transmitir. Eles sdo determinados durante a concepgao
da narrativa pelo roteirista e concretizados pela equipe responsavel pelo design de
producdo, que segundo Barnwell (2008) inclui diretores de arte, cendgrafos e
cenotécnicos. Trata-se da arquitetura do filme, que para Allon (2016, p. 14) “deve

saber transitar no imaginario filmico para construir estruturas capazes de resgatar o
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espirito de uma época ou langar o de outras”. Para Vargas (2014), cinema, literatura

e teatro necessitam de espacos para que possam acontecer:

O cinema, assim como a literatura e o teatro, necessita do espago para contar
uma histéria. Na literatura, ele é construido por meio das palavras, descrito
no texto; no teatro € criado no palco; quanto ao cinema, devido as suas
caracteristicas e peculiaridades, esse espago é primeiramente concreto.
Antes de se tornar imagem, é fisico e tridimensional, real, constituido pelo
mundo em sua materialidade. Tem como fungdo essencial permitir que as
acgdes do filme nele ocorram e que os atores nele atuem.” (VARGAS, 2014,
p. 54-55)

A concepgéo e execugao de um cenario cinematografico ndo é uma tarefa
simples. Os profissionais desta equipe de design de produgado estdo incumbidos de
tornar concreto aquilo que lhes esta descrito num roteiro. Trata-se de um trabalho de
conversao que deve ser realizado observando-se de forma minuciosa e atenta toda a
descricao visual que foi proposta no papel, o que leva os responsaveis por este setor,
quando necessario, a desenvolverem pesquisas sobre o contexto histérico e habitos
socioculturais sobre o local e época em que a narrativa se desenvolve. Para Vargas
(2014), o trabalho de concepcéo e execugao dos ambientes cenograficos deve ocorrer
de forma conjunta, como se fosse um tripé da visualidade, que envolve trés

profissionais: o diretor geral, o diretor de arte e o diretor de fotografia.

“A partir do conceito visual inicial almejado pelo diretor, o diretor de arte
compartilha com ele suas impressdes sobre a histdria, os personagens e
espacgos onde transcorrem as agdes e como pretende traduzir a narrativa
proposta em elementos visiveis e visuais. Nesse momento, também o diretor
de fotografia esta presente, trazendo suas impressdes e contribuigbes”
(VARGAS, 2014, p. 63).

A escolha de um lugar para que seja desenvolvida a estrutura cénica
necessaria e sejam realizadas as filmagens depende também de fatores técnicos, que
influenciam diretamente nas tomadas de decisdo. O fator financeiro impacta em
muitas decisdes que ficam sob responsabilidade da producgao, que esta sempre atenta
para que os custos gerados fiquem dentro do orgamento planejado, além de zelar para
gue o cronograma de filmagens seja seguido de forma rigorosa, evitando atrasos, pois
eles poderiam gerar custos indesejados.

Fatores como tempo e clima, por exemplo, podem influenciar diretamente em
cenas que serdo rodadas em ambientes externos. Locais de dificil acesso, podem
dificultar a chegada de materiais para a construgdo dos cenarios, assim como 0s
equipamentos que serdo necessarios para a rodagem do filme. A infraestrutura de

apoio também é avaliada pelos produtores, considerando que as equipes de filmagens
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podem variar muito de tamanho e estes profissionais necessitam de uma base onde
possam se hospedar, realizar suas refeigbes e, até mesmo terem a sua disposi¢cao
servigos medicos, caso seja necessario.

Um exemplo a ser citado é a superprodugdo O Senhor dos Anéis (2001, 2002
e 2003). Conforme Sibley (2002), a trilogia de filmes dirigidos pelo neozelandés Peter
Jackson e baseada nos livros de J.R.R. Tolkien foi rodada em 150 lugares diferentes
da Nova Zelandia, durante 438 dias (ver Fig. 2). Em reportagem do portal Variety
descobre-se que foram 2400 profissionais envolvidos, tornando-a uma das maiores
producdes cinematograficas da histéria da sétima arte (SAPERSTEIN, 2016). A
narrativa de Tolkien ndo se passa na Nova Zelandia e, sim, em um mundo imaginario
chamado Terra-Média, que € habitado paralelamente por criaturas magicas e seres
humanos. Foi Peter Jackson e sua equipe que escolheram as paisagens
neozelandesas para ser o cenario do filme. Segundo Couto (2004), o conceito visual
criado pelo diretor e seus colaboradores surgiu a partir das diversas edi¢des dos livros
que foram langados ao longo de 40 anos, onde boa parte tinha ilustragbes que
representavam a Terra-Média e seus habitantes. A Nova Zelandia acabou sendo
escolhida como cenario justamente por suas paisagens naturais apresentarem grande
semelhanga com as ilustragdes disponiveis, que expressavam graficamente as

descri¢cdes realizadas pelo escritor.

Figura 2 - Locagéo de “O Senhor dos Anéis” na Nova Zelandia.
Fonte: 100% Pure New Zealand, 2022.

Outros locais mundo afora também foram escolhidos como cenario ou foram
inspiragdes visuais para o design de produgado de diversos filmes na criagdo de

universos fantasiosos ou lugares que sao inacessiveis aos seres humanos. Cita-se,


https://www.newzealand.com/us/feature/sir-peter-jackson/
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como exemplo, o deserto de Wadi Rum (ver fig. 3) que fica na Jordania e serviu de
cenario para os filmes Perdido em Marte (2015) e Planeta Vermelho (2000), ja que
ambas as historias acontecem em Marte. A paisagem desértica e rochosa do lugar é
considerada muito semelhante ao planeta em que as narrativas se desenvolvem. A
regiao de Wadi Rum recebeu também as gravagdes de outras produgdes cujos
roteiros se passam em planetas distantes ou até mesmo ficticios, entre elas estao:
Duna (2021), Star Wars: A Ascengédo de Skywalker (2019), Star Trek: Discovery
(2017), Star Wars Rogue One: Uma Histéria Star Wars (2016), Prometheus (2012) e
Transformers: A Vinganca dos Derrotados (2009). E preciso destacar também que o
primeiro filme a ter cenas gravadas nessas paisagens desérticas foi o classico
Lawrence da Arabia, em 1962 (WADY RUM EYES, 2022).

O Parque Florestal Nacional de Zhangjiajie (ver Fig. 4) fica na provincia de
Hunan, na China, e inspirou o diretor James Cameron na criagdo de Pandora, terra
habitada pelos Na'vi, personagens ficticios do filme Avatar (2009). As formagdes
rochosas que parecem flutuar serviram de inspiracdo para a criacdo das montanhas
“Aleluia” ou “montanhas flutuantes” que foram geradas por computagao grafica - CGl
(Computer-Generated Imagery) (ver Fig. 5). Conforme Tzanelli (2015), Avatar teve
60% dos cenarios produzidos de forma virtual e se tornou um dos filmes mais

lucrativos da histdéria do cinema.


https://wadirumdeserteyes.com/film
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Figura 4 — Parque Florestal Nacional de Zhangjiajie. Fonte: Get Your Guide, 2022.

Figura 5 — Cena do filme “Avatar”. Fonte: Cinema Planet, 2022.

Aos poucos, a tecnologia de imagens geradas por computagao grafica (CGl) foi
revolucionando a industria cinematografica, porém, o termo utilizado para designar ela
€ criticado por autores, como Prince (2012), que aponta os computadores apenas
como ferramentas que possibilitam que profissionais altamente qualificados possam
desenvolver imagens cuja concepgao advem de um processo criativo e imaginativo.
Segundo o autor, os efeitos visuais aplicados em um filme, no que tange
principalmente ao desenvolvimento de cenarios, possibilita a substituicdo das
filmagens em locagdes reais e externas aos estudios por locais conhecidos como
backlots, que sao terrenos anexos aos estudios onde eram construidas ambientacdes
cenograficas de grande porte, como uma cidade.

Apesar das imagens geradas por computacao grafica serem cada vez mais
utilizadas em produg¢des audiovisuais, Prince (2012) destaca que esta é uma

tecnologia que é utilizada para a produgéo de cenarios que seriam impossiveis de


https://www.getyourguide.com.br/location-l130153/?visitor-id=4BIWCI54YUDZ5GSGDZ5LW8I4D4NI429V&locale_autoredirect_optout=true
https://cinemaplanet.pt/anunciadas-datas-estreia-das-sequelas-avatar/
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serem criados de forma concreta, com tamanha perfeicao, reproduzindo universos
fantasticos e situagdes completamente inverossimeis, inclusive aumentando o tempo
de tela para cenas com esse teor. Filmes como O Senhor dos Anéis, Harry Potter,
Star Wars e Jurrasic Park, que podem ser consideradas sagas de ficcdo e fantasia,
sdo superprodugdes de grandes estudios de Hollywood e contam com consideraveis
investimentos no que se refere ao orgcamento. Entretanto, esses filmes devem ser
considerados excecdes, pois apesar de serem cada vez mais frequentes, ainda
devem ser consideradas produg¢des eventuais, ja que ndo correspondem a parcela
maior de producdes lancadas pelo mercado. Outro ponto que deve ser considerado
quanto a utilizacao desta ferramenta, sdo as constantes evolugdes e aprimoramentos
pelo qual ela passa, o que leva muitos filmes que ndo possuem um investimento
massivo em tecnologia, a se tornarem obsoletos rapidamente e decepcionarem o
espectador que busca uma experiéncia visual e imersiva cada vez mais préxima da
‘realidade’.

Constata-se que a utilizagdo de imagens geradas por computador (CGl) se trata
de uma ferramenta complementar, que viabiliza certas ambientagdes e acodes
descritas no roteiro, aprimorando a experiéncia visual e imersiva oferecida ao
espectador, o que ndo anula, durante a producéo, a utilizacdo de cenarios construidos
de forma concreta e de locagdes, fazendo com os profissionais envolvidos no design
de producgao de um filme, independente de seu porte, continuem a buscar por locais
que originem ou inspirem cenarios capazes de produzir a atmosfera que a narrativa

exige e pretende transmitir ao espectador.

2.4.1 O Brasil das producgdes internacionais

O Brasil apresenta uma grande extenséo territorial, o que oferece uma grande
diversidade de paisagens naturais ou construidas que revelam interessantes
contrastes identitarios e culturais entre uma regido e outra do pais. Por vezes, essa
heterogeneidade foi retratada pelo cinema, tanto em ambito nacional quanto
internacional, convertendo as paisagens brasileiras em cenarios cinematograficos.
Aos olhos de quem é de fora, destacam-se quatro lugares como locagdes no Brasil:
as cidades do Rio de Janeiro e Sdo Paulo, a floresta Amazénica e as cataratas de Foz
do Iguagu.

Dois filmes realizados no Rio de Janeiro se destacam pela forma como suas

narrativas sdo construidas para mostrar a cidade do angulo turistico. Rio (2011) (ver
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Fig. 6), animacéo dirigida pelo carioca Carlos Saldanha, tem cenas desenvolvidas em
diversos cenarios cariocas, como o Cristo Redentor, os bondes do Pao de Acgucar, as
praias, os bairros da Lapa e de Santa Teresa, as comunidades e 0 Sambddromo da
Marqués de Sapucai, tudo embalado ao som do samba e da bossa-nova, géneros
musicais genuinamente cariocas. Rio, Eu te amo (2014), € um dos longas produzidos
para o projeto Cities of Love, que tem curtas dirigidos por diretores famosos como
Paollo Sorrentino, Stephan Elliot, Fernando Meirelles e José Padilha, e utilizam
diversos pontos emblematicos que promovem a cidade para quem € de fora como
pano de fundo para as histérias. Em ambos os casos € dada énfase a aspectos que
alimentam ainda mais a imagem estereotipada que o publico estrangeiro tem sobre a

cidade.

Figura 6 — Cena do filme “Rio”. Fonte: Rio de Janeiro by Cariocas, 2022.

Para Neiva (2015) o cenario que ‘Rio, Eu te amo’ consegue idealizar, a partir
da perspectiva de moradores ou de personagens que estao de passagem, é de uma
cidade simpatica e acolhedora, agraciada principalmente pelas belezas naturais,
atributos que a torna capaz de contagiar com alegria todos os visitantes que
desembarquem na cidade. Tal explanagéo, pode ser estendida ao filme Rio (2011),
visto que a personagem principal, a ararinha-azul Blu, passa a ficar mais desenvolta
e a perder diferentes fobias conforme se relaciona com outros personagens que sao
cariocas, 0 mesmo também ocorre em Al6 Amigos (1942), filme produzido pela Disney
em que o espectador é convidado a realizar uma viagem por paises da América Latina.
Ao chegar no Rio de Janeiro, o Pato Donald, personagem conhecido pelo seu mal
humor e antipatia, € recebido por Z¢é Carioca, que possui um comportamento oposto
ao de Donald, sendo mais alegre e malandro. Rapidamente o Carioca envolve o Pato

em suas artimanhas e o coloca para dancar samba.


https://riodejaneirobycariocas.com/rio-de-janeiro-movies/
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A maior metrépole da América do Sul, Sdo Paulo também foi escolhida como
locacao para filmes e séries estrangeiras, como foi 0 caso de Ensaio Sobre a Cegueira
(2008), longa metragem que, apesar de ser uma produgao americana, € dirigido pelo
brasileiro Fernando Meirelles e uma adaptagao do livro escrito por José Saramago.
Os locais escolhidos como cenario foram as areas centrais da cidade, como a Praca
Ramos Azevedo, o Elevado Costa e Silva (minhocao), o Viaduto do Cha, a Rua Oscar
Freire, a via marginal do Rio Pinheiros e a ponte estaiada Octavio Frias de Oliveira
(ver Fig. 7). Em entrevista a Revista Veja, a produtora do filme Bel Berlink (2016)
afirmou que 70% das cenas externas foram realizadas na cidade, que recebeu
dezenas de carros abandonados e lixo cenografico para representar uma metropole
caotica, sendo que a escolha da locagdo se deu por conta da diversidade
arquitetbnica, cultural e social da cidade.

Figura 7 — Cena do filme “Ensaio Sobre a Cegueira” na ponte estaiada Octavio Frias de Oliveira.
Fonte: Folha de S&o Paulo, 2022.

Sao Paulo também foi cenario de um dos episédios da série Black Mirror e da
série Sense8, ambas produzidas pela Netflix. Striking Vipers, primeiro episédio da
quinta temporada de Black Mirror teve como locagdes um apartamento localizado no
edificio Trés Marias, na Av. Paulista, o viaduto Santa Efigénia, o edificio Copan, o
edificio Louvre, a boate The Year, o restaurante Seen, o Jericoacoara Bar e o templo
budista Kinkaku-ji, localizado na cidade de ltapecerica da Serra. A cidade também
serviu de locagao para os episodios finais da segunda temporada de Sense8. O que
chama a atengao neste caso é que, tanto Striking Vipers quanto os episodios de
Sense8, voltam-se para a tematica LGBTQIA+. Em Sense8, o cenario escolhido é a
Av. Paulista durante a Parada do Orgulho LGBTQIA+, considerado o maior evento do

mundo neste segmento. Segundo Mariano (2017), da S&o Paulo Film Comission, as


https://f5.folha.uol.com.br/voceviu/2017/10/ha-dez-anos-sao-paulo-virava-cenario-do-filme-ensaio-sobre-a-cegueira-relembre.shtml
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negociagdes para que Sense8 tivesse cenas gravadas na cidade iniciaram em 2015,
durante o evento Ventana Sur, que é voltado para agentes do mercado audiovisual.

N&o foram apenas as grandes metropoles que serviram de locagdes para filmes
internacionais, alguns diretores desbravaram lugares indspitos e selvagens do Brasil,
onde o protagonismo fica com as paisagens naturais, como € o caso da floresta
Amazobnica, que serviu de cenario para o filme Fitzcarraldo (1982), do diretor alemao
Werner Herzog. Anaconda (1997), flme do género de terror, também teve cenas
gravadas em terras amazonenses, a produgdo utilizou como locagdes as
proximidades do Rio Negro, sendo que um dos locais foi o Ariau Amazon Towers,
hotel inaugurado em 1986 e que era simbolo de luxo na regido, pois hospedava
celebridades em meio a floresta. A animagéao Rio 2 (2014), dirigida também por Carlos
Saldanha, comega no Rio de Janeiro, mas boa parte de sua narrativa acontece na
Amazébnia, mostrando elementos da fauna e da flora, além da cultura local ao fazer
alusdo a dancas tipicas e ao Festival de Parintins (NOGUEIRA, LOPES, BAPTISTA,
2017). Assim como o Parque Florestal Nacional de Zhangjiajie, a floresta Amazénica
também serviu como referéncia para a constru¢do do mundo de Pandora, em Avatar
(2009), o que levou os atores e produtores, na época, a se envolverem em causas
ativistas contra a construcédo da Barragem de Belo Monte, conta Tzanelli (2015).

As cataratas do Iguacu na cidade de Foz do Iguagu, no Parana, também
ganharam projecé&o internacional através das telas de cinema ao servirem de locag&o
para filmes como A Missé&o (1986), que foi o precursor em cenas gravadas nas quedas
d’agua. O filme dirigido pelo francés Roland Joffé, contou com nomes como o de
Robert de Niro e Jeremy Irons no elenco, sendo premiado com a Palma de Ouro no
Festival de Cannes e indicado ao prémio de melhor fiime no Globo de Ouro e no
Oscar. Indiana Jones e o Reino da Caveira de Cristal (2008) e Pantera Negra (2018)
utilizaram a mesma paisagem como referéncia visual para a criagéo de cenarios em
CGil (ver Fig. 8) (O GLOBO, 2018).
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Figura 8 — Wakanda Falls em Cena do filme “Pantera Negra”. Fonte: The Hollywood Reporter, 2022.

Recentemente, outro ponto turistico ganhou visibilidade por se tornar uma
referéncia e servir como locagao para uma superproduc¢ao de Hollywood. Foi o caso
dos lengdis maranhenses, no estado do Maranh&o (ver Fig. 9). Segundo Rafael
Cardoso, em entrevista ao portal G1 (2018), a equipe da BPS (Brazil Production
Services) e a Disney divulgaram que o filme Vingadores: Guerra Infinita (2018) teve
cenas gravadas na paisagem maranhense em junho de 2017, contando com uma
equipe de 40 profissionais que captaram imagens para a construgao do planeta Vomir
(ver Fig. 10), um dos principais cenarios da produgéo norte-americana.

Figura 9 — Lengdis Maranhenses. Fonte: Get Your Guide, 2022.


https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/how-black-panther-vfx-artists-brought-wakanda-life-1172677/
https://www.getyourguide.com.br/parque-nacional-dos-lencois-maranhenses-l95321/?visitor-id=4BIWCI54YUDZ5GSGDZ5LW8I4D4NI429V&locale_autoredirect_optout=true
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Figura 10 — Planeta Vomir em cena do filme “Vingadores: Guerra Infinita”. Fonte: Volts, 2022.

2.4.2 O Brasil retratado no cinema nacional

Sob uma otica oposta a de producgdes internacionais que vieram utilizar
locagdes no Brasil com o intuito de reproduzir universos ficcionais, o cinema nacional
investe em narrativas com tematicas sociais e personagens que facilmente sao
identificados com o cotidiano do brasileiro, fazendo com que, muitas vezes, a
paisagem escolhida como cenario seja um dos fios condutores para que o espectador
se sinta envolvido pela realidade local que € retratada na tela.

Neste sentido, o espectador €& levado a conhecer narrativas que se
desenvolvem longe dos centros urbanos, dando énfase ao homem rural e dramas que
o acometem. Com o cinema nacional, a regido nordeste ganha visibilidade, sendo
retratada por meio de imagens que mostram a seca e cenarios inospitos que servem
de palco para o confronto entre cangaceiros e policiais, tornando aquelas cidades uma
representacdo da terra sem lei, onde a violéncia e a fome imperam e as forgas
antagonicas disputam o dominio do local (GOMES e PEREIRA, 2020).

Nordestern é um neologismo criado pelo pesquisador Salvyano Cavalcanti de
Paiva para descrever filmes de cangaco, fazendo uma clara alusao ao termo western
americano, género que se popularizou nos Estados Unidos nos primérdios da criagéo
da industria cinematografica (VIEIRA, 2007). Destacam-se nesse segmento filmes
como A Morte Comanda o Cangacgo (1960), gravado no interior do Ceara, e Lampiéo,
0 Rei do Cangago (1962), gravado no sertdo da Bahia. Também podem ser
considerados Deus e o Diabo na Terra do Sol (1964) e O Dragéo da Maldade Contra
o Santo Guerreiro (1969), filmes dirigidos por Glauber Rocha, um dos principais
diretores do Cinema Novo (VIEIRA, 2007). Bacurau (2019), dirigido por Kleber
Mendonca Filho, sucesso de publico e critica e vencedor de diversos prémios, como


https://sitevolts.com.br/2021/09/14/lista-de-5-producoes-nacionais-e-internacionais-gravadas-no-maranhao/
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o prémio do Juri do Festival de Cannes, foi considerado por muitos criticos uma
releitura contemporanea dos filmes de cangaco. Além disso, o filme popularizou o
povoado de Barra no Rio Grande do Norte, cenario das filmagens.

Escritores e dramaturgos nordestinos também tiveram suas obras adaptadas
para o cinema, entre elas destaca-se a peca teatral O Pagador de Promessas (1960),
de Dias Gomes, que teve sua adaptacao para o cinema realizada pelo diretor Anselmo
Duarte, em 1962. O filme recebeu a Palma de Ouro do Festival de Cannes e concorreu
ao Oscar. Uma das locagbes principais do filme foi a escadaria da Igreja do
Santissimo, que esta localizada no Centro Histdrico de Salvador/BA, também servindo
de locacéo para Dona Flor e Seus Dois Maridos (1976/2017), Tenda dos Milagres
(1977) e Capitdes de Areia (2011), adaptagdes cinematograficas das obras de Jorge
Amado.

Cabaceiras € uma pequena cidade no interior da Paraiba que ganhou projecao
nacional no ano de 2000 apds servir de locagao para um dos maiores sucessos do
cinema nacional, que foi o filme O Auto da Compadecida (2000), dirigido por Guel
Arraes. O longa-metragem € uma adaptagdo da obra de mesmo nome escrita por
Ariano Suassuna. A cidade ja recebeu mais de 20 produgdes até entado, entre filmes,
novelas e séries, das quais cita-se Cinema, Aspirina e Urubus (2005), Canta Maria
(2006), Romance (2008) e a série Onde Nascem os Fortes (2018). O Lajedo de Pai
Mateus (ver Fig. 11) é uma formagdo rochosa que transformou-se em um dos

principais pontos de locacg&o, além do casario do centro da cidade.

Figura 11 — Lajedo de Pai Mateus em Cabaceiras/PA. Fonte: Nossa Viagem - UOL, 2022.

O povoado de Cruzeiro do Nordeste, localizado no municipio de Sertania/PE,
recebeu as gravagdes de Central do Brasil (1998), longa-metragem dirigido por Walter
Salles e que foi vencedor do Festival de Berlim (1998), do Globo de Ouro e do BAFTA


https://www.uol.com.br/nossa/noticias/redacao/2021/06/26/lajedo-de-pai-mateus-na-paraiba-lembra-paisagem-extraterrestre-conheca.htm
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como melhor filme estrangeiro, sendo ainda indicado ao Oscar na mesma categoria e
na categoria de melhor atriz, com Fernanda Montenegro. Em reportagem para o jornal

Diario de Pernambuco, a produtora Elisa Tolomelli (2015) relata:

“Cruzeiro do Nordeste foi escolhida depois de percorrermos cerca de 10 mil
quildmetros entre Bahia, Ceara e Pernambuco. Nos encantamos pela cidade,
a geografia, as casinhas e a gente” (ELISA TOLOMELLI, 2015).

A produtora também descreve como foi a interagdo com os moradores da

comunidade que atuaram como figurantes em cenas do longa-metragem:

“Montamos o cenario da festa, com inumeras barraquinhas, usando mao de
obra local. E a romaria foi composta por todos os habitantes de Cruzeiro do
Nordeste e de pessoas vindas de cidades vizinhas. Eram 800 pessoas que
trabalharam trés noites inteiras como se fossem atores profissionais” (ELISA
TOLOMELLI, 2015).

Central do Brasil € considerado um road movie que inicia sua narrativa pela
cidade do Rio de Janeiro e atravessa o interior do Brasil, até chegar ao Nordeste. A
capital fluminense serviu de cenario para as cenas iniciais do longa-metragem, com
destaque para as locacdes na estagao de metrd que da nome ao filme, localizada no
centro da cidade, além do Conjunto Residencial Prefeito Mendes de Moraes, mais
conhecido como Pedregulho, que esta localizado no bairro de Sdo Cristovao.

Bem longe das praias de Copacabana e de Ipanema, ou de pontos turisticos,
como o Pao de Acucar e o Corcovado, o cinema nacional tratou de levar o Rio de
Janeiro para a tela grande na perspectiva de quem vive na favela, atraindo diversos
diretores, principalmente durante os anos 1990, dispostos a mostrar a configuragéo
social dos morros cariocas evidenciando a realidade da pobreza, o trafico de drogas,
a violéncia, a corrupg¢ao policial e tantas outras mazelas enfrentadas por quem vive |la
(SALVO, 2012). Sobretudo, é preciso lembrar que estas comunidades ja haviam sido
retratadas em filmes do movimento Cinema Novo, dos quais lista-se Rio, 40 graus
(1955), de Nelson Pereira Santos, e Cinco Vezes Favela (1962), que contava com
cinco curtas dirigidos por Marcos Farias, Caca Diegues, Miguel Borges, Leo Hirszman
e Joaquim Pedro de Andrade (PINTO, 2013).

Porém, um dos filmes que projetou internacionalmente a favela carioca foi
Cidade de Deus (2002), dirigido por Katia Lund e Fernando Meirelles. O filme recebeu
diversos prémios e foi indicado ao Oscar de 2004 nas categorias de melhor direcéo,
roteiro adaptado, edigao e fotografia. Diferente do que se imagina, ele nao foi gravado

na Cidade de Deus e, sim, em outras duas locagbes: o conjunto habitacional de
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Sepetiba (ver Fig. 12) e o morro Dona Marta, onde aconteceram a maior parte das
sequéncias externas. Além disso, havia sempre um ‘plano b’ de locacdo para as
filmagens, visto que estes locais poderiam enfrentar problemas com o narcotrafico da
regiao (GATTI, 2005). Em relagdo ao impacto do filme para a comunidade, encontra-
se opinides divergentes entre seus moradores, pois alguns acreditam que a obra
reforcou uma imagem negativa do lugar, devido a narrativa abordar esteredtipos
ligados a marginalidade e ao crime, gerando mais situagdes de discriminag&o sobre
os moradores. Ja outros acreditam que, devido ao sucesso e a repercussao que
alcangou, o longa-metragem serviu como uma forma de exposi¢géo das mazelas e da
negligéncia do setor publico com a populagao local (SILVA, 2009).

Outro filme ambientado no contexto dos morros e que gerou midia nacional e
internacional foi Tropa de Elite (2007) e sua continuagao Tropa de Elite 2: O inimigo
agora é outro (2010), ambos dirigidos por José Padilha. Eles tinham a premissa de
apresentar a favela sob a perspectiva da figura policial, tendo como protagonista o
capitdo Roberto Nascimento, interpretado pelo ator Wagner Moura, que se tornou uma
figura nacional de forte apelo popular. Os filmes foram gravados em diversos morros
cariocas, entre eles estdo o morro da Babilénia e o morro Dona Marta.

Outros filmes gravados em favelas que podem ser citados séo: Cidades dos
Homens (2007), Ultima Parada 174 (2008), 5x Favela — Agora por nés mesmos (2010),
Alemé&o (2014) e A Frente Fria que a Chuva Traz (2015), entre outros. E importante
registrar que apesar de boa parte dos filmes retratarem a realidade turbulenta sobre
como é viver sob o dominio do narcotrafico ou de milicias armadas, estas producoes
nao deixam de evidenciar o cotidiano de uma significativa parcela da populagao

urbana brasileira, assim como suas dindmicas e habitos socioculturais.

Figura 12 — Cena do filme “Cidade de Deus”. Fonte: Cultured Vultures, 2022.



https://culturedvultures.com/essential-world-cinema-5-best-brazilian-movies/
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Independente do contexto escolhido como cenario, destaca-se que a imensidao
do Brasil e os contrastes consequentes dela possibilitaram que o cinema produzido
aqui pudesse representar as diferentes identidades do povo brasileiro, mostrando ao
espectador caracteristicas unicas de cada lugar, incitando, assim, a curiosidade por
conhecer estes locais e imergir nas vivéncias de cada personagem retratado, mesmo
que aquele contexto represente muitas vezes uma realidade dolorosa trazendo a tona
adversidades enfrentadas no cotidiano. O cinema nacional, frequentemente
executado de forma independente e com poucos recursos, adapta como cenarios
paisagens naturais ou construidas, muitas vezes peculiares, que até entdo sao
reconhecidas apenas local ou regionalmente. Além de possibilitar que o roteiro possa
ser executado, estes locais ganham visibilidade e aproximagdo com o espectador,
gerando curiosidade e desejo de visitagao.

2.4.3 O Rio Grande do Sul como cenario

O estado mais ao sul do Brasil possui caracteristicas identitarias muito fortes e
presentes no cotidiano de seus conterraneos. As herangas culturais dos grupos
étnicos, dos quais citam-se os imigrantes europeus, como portugueses, alemaes,
italianos e espanhdis e de populagdes indigenas e afrodescendentes, que se
estabeleceram no estado, se exprimem de diversas formas, como nas dancgas e
musicas tipicas, indumentaria, arquitetura, religiosidade e gastronomia. Além disso,
as terras gauchas se destacam por possuir paisagens naturais unicas, com fauna e
flora nativas da regido, como o bioma do Pampa e o clima de estagdes bem definidas,
com um inverno muito rigoroso.

O cinema gaucho buscou evidenciar narrativas que tinham como contexto a
vida no campo, desde seus primeiros filmes, como Ranchinho no Sertdo (1912), do
imigrante alemado Eduardo Hirtz, ou os filmes de Francisco dos Santos, imigrante
portugués que instalou seu estudio em Pelotas e produziu filmes como O Crime dos
Banhados (1913) e A mulher do Chiqueiro (1914) (ROSSINI, 2007). Assim como
acontece no Nordeste, onde os filmes retratavam a vida do cangaceiro, o gaucho era
a figura central no cinema sul-rio-grandense, sendo retratado muitas vezes de forma
heroica, reforcando o esteredtipo do homem do campo que cultua as tradicbes, com
destaque para a sua indumentaria tipica, a cuia e a chaleira, o cavalo e tantos outros
apetrechos utilizados como objetos de cena, sendo que as loca¢des aconteciam em
campos e casas de fazendas. Nos anos 70, outra figura se destacou no cinema
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gaucho, Vitor Mateus Teixeira, mais popularmente conhecido como Teixeirinha,
musico e compositor que se langou como ator em obras cinematograficas que iam do
drama a comédia, se tornando grande sucesso de publico, levando o artista a fundar
sua propria produtora, a Teixeirinha Produgdes Artistica LTDA, que foi responsavel
por dez filmes, entre eles Ela Tornou-se Freira (1972), O Gaucho de Passo Fundo
(1978), Meu Pobre Coragéo de Luto (1978) e Tropeiro Velho (1980).

Na contraméo de produgdes realizadas com esta tematica, também surgiram
diretores como Nelson Nadotti e Giba Assis Brasil, integrantes do grupo de cinema
Humberto Mauro e da produtora Casa de Cinema de Porto Alegre, da qual se
destacam outros nomes, como Carlos Gerbase e Jorge Furtado, responsaveis por
producdées como Deu pra ti anos 70 (1981), Meu Primo (1979), Sexo e Beethowen
(1980), Inverno (1982) e Verdes Anos (1984), além do curta metragem que ganhou
notoriedade nacional e internacional llha das Flores (1989) (GERBASE, 2007).

O Rio Grande do Sul foi cenario de diversas producdes audiovisuais, tanto para
0 cinema quanto para a televisdo, ganhando grande notoriedade em ambito nacional
e internacional. Muitas obras tinham narrativas em que a identidade do povo gaucho
era evidenciada em diferentes dimensdes espago-temporais. A seguir encontra-se

uma relagao das principais produg¢des audiovisuais realizadas no estado gaucho.

Tabela 1 — Filmografia gaucha anos 1990 (Fonte: CINEMATECA BRASILEIRA, 2022)

FILMOGRAFIA GAUCHA ANOS 1990

FILME TIPO GENERO | ANO DIRETOR LOCAGAO

O QUATRILHO LONGA | FICCAO 1995 FABIO BARRETO Caxias do Sul - RS;
Farroupilha - RS; Bento
Gongalves - RS; Carlos
Barbosa; Garibaldi; Ana
Rech - sub-distrito; Anténio

Prado - RS
ANAHY DE LAS MISSIONES LONGA | FICCAO 1997 SERGIO SILVA Uruguaiana - RS;
Cagapava do Sul - RS
LUA DE OUTUBRO LONGA | FICCAO 1997 HENRIQUE DE Santana do Livramento -
FREITAS LIMA RS

Tabela 2 — Filmografia gaucha anos 2000 (Fonte: CINEMATECA BRASILEIRA, 2022)

FILMOGRAFIA GAUCHA 2000/2020

FILME TIPO | GENERO ANO DIRETOR LOCAGAO
A CABECA DE GUMERCINDO LONGA | FICCAO 2018 TABAJARA RUAS Canela - RS,
SARAIVA Gravatai — RS,

Cambara do Sul —
RS, Sao Miguel das
Missdes - RS

A CASA VERDE LONGA | FICCAO 2010 PAULO NASCIMENTO Garibadi - RS




A OESTE DO FIM DO MUNDO

LONGA

FICCAO

2013

PAULO NASCIMENTO
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Cambara do Sul —
RS, Bento Gongalves
-RS

A PAIXAO DE JACOBINA

LONGA

FICCAO

2002

FABIO BARRETO

Sapiranga - RS; Sao
Leopoldo - RS;
Igrejinha - RS;
Parobé - RS; Lomba
Grande, Novo
Hamburgo - RS;
Forquetinha - RS;
Lajeado - RS;
Estrela, Colinas - RS;
Teutdnia, Westfalia -
RS; Marques de
Souza, Tamandua -
RS; Arroio do Meio -
RS

A SUPERFICIE DA SOMBRA

LONGA

FICCAO

2017

PAULO NASCIMENTO

Esteio - RS; Porto
Alegre - RS; Chui -
RS; Chuy - UY

A ULTIMA ESTRADA DA PRAIA

LONGA

FICCAO

2010

FABIANO DE SOUZA

Porto Alegre - RS;
Litoral Gaucho

ANTES QUE O MUNDO ACABE

LONGA

FICCAO

2007

ANA LUIZA AZEVEDO

Taquara, RS;
Rolante, RS; Santo
Antonio da Patrulha,
RS; Porto Alegre, RS

BEIRA-MAR

LONGA

FICCAO

2015

MARCIO REOLON,
FILIPE MATZEMBACHER

Capéao da Canoa -
RS; Osodrio - RS;
Porto Alegre - RS

CAIXA-PRETA

SERIE

FICCAO

2017

JAIME LERNER

Arrorio do Sal,
Rondinha - RS;
Viamao - RS

CONCERTO CAMPESTRE

LONGA

FICCAO

2003

HENRIQUE DE FREITAS
LIMA

Pelotas -RS

LEGALIDADE

LONGA

FICCAO

2019

ZECA BRITO

Palacio Piratini, Porto
Alegre - RS;
Paréquia N. Sra. das
Dores, Porto Alegre -
RS; Pracga da
Alfandega, Porto
Alegre - RS; Jardim
do DMAE, Porto
Alegre - RS;
Boulevard Lagador,
Porto Alegre - RS;
Sitio Arqueoldégico de
Sao Miguel Arcanjo,
Sao Miguel das
Missdes - RS;
Masseratti
Administragéo, Porto
Alegre - RS; Jockey
Club, Porto Alegre -
RS; Sargent
Peppers, Porto
Alegre - RS; Palacio
da Justiga, Porto
Alegre - RS; Quinta
da Estancia Grande
Sitio Educacional -
RS; Base Aérea
Aeroporto Galeéo,
Rio de Janeiro - RJ

MANHA TRASFIGURADA

LONGA

FICCAO

2007

SERGIO DE ASSIS
BRASIL

Santa Maria - RS

NETTO PERDE SUA ALMA

LONGA

FICCAO

2001

TABAJARA RUAS

Porto Alegre - RS;
Uruguaiana - RS;
Gravatai - RS;
Triunfo - RS;
Camaqua - RS;
Piedra Sola - UY;
Rivera - UY

NETTO E O DOMADOR DE
CAVALOS

LONGA

FICCAO

2006

TABAJARA RUAS

Porto Alegre - RS;
Rio Grande - RS




NOSSA SENHORA DE
CARAVAGGIO

LONGA

FICCAO

2005

FABIO BARRETO
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Farroupilha - RS

O FILME DA MINHA VIDA

LONGA

FICCAO

2017

SELTON MELLO

Cotipora - RS;
Veranopolis - RS;
Farroupilha - RS;
Bento Gongalves -
RS; Garibaldi - RS;
Monte Belo do Sul -
RS; Santa Tereza -
RS

O TEMPO E O VENTO

LONGA

FICCAO

2012

JAIME MONJARDIM

Bagé — RS, Candiota
— RS, Pelotas — RS,
Uruguaiana - RS

OS FAMOSOS E OS DUENDES
DA MORTE

LONGA

FICCAO

2009

ESMIR FILHO

Lajeado - RS; Arroio
do Meio - RS; Estrela
- RS; Roca Sales -
RS; Teutbnia - RS;
Santa Teresa - RS;
Cotiporéa - RS

OS SENHORES DA GUERRA

LONGA

FICCAO

2016

TABAJARA RUAS

Santa Maria - RS;
Sao Sepé - RS;
Gravatai - RS; Porto
Alegre - RS; Viaméao
- RS; Barra do
Ribeiro - RS; Guaiba
- RS; Canela - RS;
Sao Francisco de
Paula - RS;
Cagapava do Sul -
RS; Garibaldi - RS;
Bento Gongalves -
RS

PROVA DE CORAGEM

LONGA

FICCAO

2015

ROBERTO GERVITZ

Farroupilha — RS

REAL BELEZA

LONGA

FICCAO

2014

JORGE FURTADO

Garibaldi — RS, Trés
Coroas - RS

RIFLE

LONGA

FICCAO

2016

DAVI PRETO

Vacaiqua, Dom
Pedrito - RS;
Serrilhada, Bagé -
RS; Silveira Martins -
RS; Val Feltrina - RS;
Cascata do Mezzomo
-RS

SANEAMENTO BASICO - O
FILME

LONGA

FICCAO

2007

JORGE FURTADO

Bento Gongalves -
RS

VALSA PARA BRUNO STEIN

LONGA

FICCAO

2007

PAULO NASCIMENTO

Cagapava do Sul -
RS

Tabela 3 — Filmografia gatcha anos 2000 (novelas e séries) (Fonte: CINEMATECA

BRASILEIRA e MEMORIA GLOBO, 2022)

NOVELAS E SERIES GRAVADAS NO RS

NOME TIPO GENERO |ANO PRODUTORA LOCAGAO

A CASA DAS SETE SERIE FICCAO 2003 REDE GLOBO Cambara do Sul - RS;

MULHERES Pelotas - RS; Sao José dos
Ausentes - RS; Uruguaiana
-RS

A DONA DO PEDACO NOVELA | FICCAO 2019 REDE GLOBO Jaguaréo - RS, Jaguari -
RS, Sao Gabriel - RS

A VIDA DA GENTE NOVELA | FICCAO 2011 REDE GLOBO Porto Alegre - RS;
Gramado - RS, Canela - RS

ALCE E ALICE SERIE FICCAO 2019 NETFLIX / VERTE FILMES | REGIAO
METROPOLITANA

ALEM DO TEMPO NOVELA | FICCAO 2015 REDE GLOBO Sao0 José dos Ausentes -
RS; Garibaldi - RS

ANIMAL SERIE FICCAO 2014 REDE GLOBO (GNT) Cagapava do Sul - RS

CHOCOLATE COM NOVELA | FICCAO 2004 REDE GLOBO Gramado - RS; Canela -

PIMENTA RS; Sao Franscisco de
Paula - RS,
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DECAMERAO: A SERIE FICCAO 2009 REDE GLOBO / CASA DE | Bento Gongalves - RS;
COMEDIA DO SEXO CINEMA DE PORTO Garibaldi - RS, Farroupilha
ALEGRE -RS
DESALMA SERIE FICCAO 2019 REDE GLOBO Antonio Prado - RS; Séo
Francisco de Paula; Ipé -
RS
DOCE DE MAE SERIE FICCAO 2014 REDE GLOBO / CASA DE | REGIAO
CINEMA DE PORTO METROPOLITANA
ALEGRE
DUAS CARAS NOVELA | FICGAO 2008 REDE GLOBO Canela - RS
ESPERANGCA NOVELA | FICGAO 2002 REDE GLOBO Monte Belo do Sul - RS
ESPLENDOR NOVELA | FICCAO 2000 REDE GLOBO Cambara do Sul - RS
GENESIS NOVELA |FICCAO 2019 REDE RECORD Cambara do Sul - RS
HORIZONTE B SERIE FICCAO 2017 NETFLIX/TVE / VERTE REGIAO
FILMES METROPOLITANA
LACOS DE FAMILIA NOVELA | FICGAO 2000 REDE GLOBO Camaqua - RS
MALHACAO: VIDAS NOVELA | FICCAO 2019 REDE GLOBO Bento Gongalves - RS
BRASILEIRAS
NECROPOLIS SERIE FICCAO 2019 NETFLIX/PRIME BOX/ REGIAO
VERTE FILMES / METROPOLITANA
AUSGANG
O COMPLEXO SERIE FICCAO 2021 NETFLIX / VERTE FILMES | REGIAO
METROPOLITANA
O PROFETA NOVELA | FICCAO 2007 REDE GLOBO Sé&o José dos Ausentes -
RS
SALVE JORGE NOVELA | FICGAO 2013 REDE GLOBO Santa Maria - RS; Osorio -
RS
TEMPO DE AMAR NOVELA | FICGAO 2017 REDE GLOBO Bento Gongalves - RS;
Garibaldi - RS

A partir dos dados apresentados sobre as produgdes que foram gravadas em
cenarios gauchos, é possivel perceber que o estado do Rio Grande do Sul possui um
grande potencial a ser explorado, sendo convidativo tanto para quem deseja produzir
filmes, séries e novelas, mas também para quem assiste essas produgdes e deseja
conhecer as paisagens gauchas que serviram de locagdo, movimentando assim, o

setor turistico de diversas regides do estado.

2.5 Turismo

Antes mesmo de criar algum vinculo com a terra, e assim considera-la o seu
lar, o ser humano era nbmade. Nos primordios de sua historia, 0 nomadismo era uma
questao de sobrevivéncia (LENZ, 2011), afinal e até entdo, nossos ancestrais néo
dominavam técnicas de cultivo e armazenamento de alimentos. A medida que os
recursos iam se tornando escassos, eles se deslocavam para outro lugar ainda
inexplorado. Conforme foi mencionado, esta situacdo se alterou com a Revolugao
Agricola, embora o ser humano nunca tenha parado de desbravar novas terras. Os
deslocamentos que passaram a ser realizados depois foram motivados pelo desejo
de ampliar os limites fisicos e os poderes politicos, econdmicos, culturais e religiosos

de um territério. Neste sentido, resgata-se como exemplo as cruzadas realizadas pela
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Igreja Catdlica e as expedigdes maritimas realizadas por paises europeus, que
tiveram a finalidade de estabelecer novas rotas comerciais, conhecer novas culturas
e colonizar outras terras.

As viagens realizadas pelo homem ao longo de sua evolugao possibilitaram que
ele pudesse entrar em contato com o diferente, conforme comenta Teles (2009).
Segundo o autor, a possibilidade de se deslocar para outros lugares fez surgirem
novas demandas, principalmente em relagao a evolugao, a diversidade e a oferta de
servigos de transporte, inovagdes estas que representam o ponto de largada do
turismo contemporaneo. A forma como o turismo é praticado atualmente, sendo
considerado uma atividade de mercado, teve seu inicio na Inglaterra, em 1840,
quando Thomas Cook realizou uma viagem que oferecia um conjunto de facilidades
em forma de pacote para seus clientes, gerando-se assim, um primeiro produto
turistico (LENZ, 2011).

Nos dias atuais, o turismo pode ser considerado uma das atividades mais
lucrativas na economia mundial, pois gera uma quantidade significativa e crescente
de empregos e renda, tanto de forma direta com indireta, para os lugares que investem
em seu desenvolvimento. Conforme dados do Conselho Mundial de Viagens e
Turismo (WTTC, 2022), a atividade no ano de 2019 correspondia a 10,3% do PIB
global, gerando a receita de US$ 9,2 trilhdes. No ano de 2020, durante a pandemia
de covid-19, o faturamento caiu 50,4% comparado ao ano anterior, gerando uma
perda de US$ 4,9 trilhdes. Estimativas da OMT (Organizagdo Mundial do Turismo,
2022) é que somente em 2024 a atividade volte a registrar niveis pré-pandemia. No
Brasil, dados do Ministério do Turismo (2022) indicam que no ano de 2021 o turismo
teve um faturamento de 152,4 bilhdes, registrando um aumento de 12% em relagéo
ao ano anterior.

Destaca-se o setor turistico do Rio Grande do Sul como um grande vetor de
desenvolvimento da economia de diversas cidades, principalmente as que estao na
regido da Serra Gaucha, formada pelas regiées da Uva e do Vinho e das Horténsias.
Conforme dados do Atlas Socioeconémico do Rio Grande do Sul (2019), o estado
ocupa o quarto lugar entre os que mais recebem turistas estrangeiros, atras apenas
de Sao Paulo, Rio de Janeiro e Parana. Boa parte dos turistas que visitam o estado
sao de paises vizinhos, como Argentina, Uruguai e Chile, sendo que ha também uma
significativa presenca de turistas norte-americanos e de paises europeus, como

Alemanha e Reino Unido.
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Entre turistas nacionais, o estado também ocupa uma posicdo de destaque.
Dados do Ministério do Turismo (2022) apontam a cidade de Gramado, localizada na
Regido das Horténsias, foi o destino mais procurado pelos brasileiros, entre maio e
junho de 2022, ela foi seguida por cidades litoraneas do Nordeste e pelo Rio de
Janeiro e Sao Paulo. Entre os fatores que atraem visitantes para a cidade, destacam-
se a infraestrutura turistica com hotéis, pousadas, restaurantes e parques tematicos;
o diversificado calendario de eventos nacionais e internacionais, como o Natal Luz e
o Festival Internacional de Cinema de Gramado; a cultura dos imigrantes aleméaes e
italianos refletida em habitos e na arquitetura e o fator climatolégico, ja que devido a
sua localizagao, a cidade apresenta baixas temperaturas e a possibilidade de neve,
em dias muito frios.

Devido a proximidade com Gramado, muitas cidades proximas passaram a
desenvolver atividades turisticas, como é o caso da Regido da Uva e do Vinho, que
hoje apresenta uma sélida estrutura para receber turistas, incluindo atragbes que
valorizam a cultura local, oriunda da imigragéo italiana, como vinicolas, restaurantes,
museus, parques tematicos e eventos. Embora a Serra Gaucha tenha se consolidado
como um dos destinos mais procurados, principalmente por turistas que sao de fora
do estado e do pais, outras localidades tém desenvolvido planos de promog¢ao do
turismo com parcerias entre o poder publico e privado, sendo que atualmente o estado
é dividido em 27 regides turisticas.

A partir dos dados apresentados, € possivel perceber que o turismo se tornou
uma atividade econdmica que pode trazer muitos beneficios e alavancar o
desenvolvimento de uma regido. Porém, para que isso se torne realidade, é preciso
compreender que se trata de uma atividade que envolve um conjunto diversificado de
atores, dispostos em diferentes niveis e com distintos interesses, mas que devem agir
articuladamente para que a engrenagem se movimente de forma exitosa. Como
aponta Teles (2009), o fazer turistico € determinado por variaveis de ordem natural e
cultural que, a principio, determinam o potencial de uma localidade e podem se

transformar em atrativos.

2.5.1 Fatores de impacto turistico

Para a maioria das pessoas, o turismo representa o momento de descanso em
algum lugar que possa lhes proporcionar situagdes especiais e que possua atividades
que fagam valer o tempo e o dinheiro que esta sendo investido ali. Como principal
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retorno, buscam guardar memorias, imagens e conhecimento sobre os aspectos
fisicos e culturais que envolvem o contexto visitado. Neste sentido, Urry (1996)
descreve a forma como o individuo escolhe o destino de viagem, apontando que os

aspectos subjetivos se tornam relevantes e acabam influenciando a deciséo:

“Os lugares sao escolhidos para ser contemplados porque existe uma
expectativa, sobretudo através dos devaneios e da fantasia, em relagdo a
prazeres intensos, seja em escala diferente, seja envolvendo sentidos
diferentes daqueles que habitualmente nos deparamos. Tal expectativa é
construida e mantida por uma variedade de praticas nao-turisticas, tais como
o0 cinema, a televisao, a literatura, as revistas, os discos e os videos, que
constroem e reforgam o olhar.” (URRY,1996, p. 18)

A partir da visao de Urry, elucida-se o fato de que o turista realiza a escolha de
seu destino a partir das influéncias que recebe por diversos meios e contatos. Ao
trazer esse raciocinio para o momento atual, percebe-se que isso acaba ganhando
mais relevancia quando se observa a quantidade de influenciadores digitais, com
canais em plataformas de video e redes sociais, que abordam tematicas relacionadas
ao turismo e opgdes de destinos, sendo que eles ultrapassam a simples apresentagao
dos lugares, ja que também dao dicas que facilitam as decisbes prévias e as
dindmicas durante as viagens, evitando, assim, contratempos que podem ocorrer
quando se visita um local desconhecido.

Devido ao numero de informagdes cada vez maior, o turista foi tornando-se
mais independente dos servigos prestados por agéncias de viagens, que passaram a
oferecer pacotes mais diversificados para sobreviverem, numa aposta focada em
nichos especificos de turista. Elas oferecem, também, assessoria e orientacado para
pessoas que ndo possuem tempo para a organizar uma viagem e preferem investir
em um servigo que Ihes oferega conveniéncia, comodidade e seguranga nas escolhas
(PAZINI, ABRAHAO, 2014). A oferta diversificada de servicos e produtos, antes,
durante e apds a viagem, demonstra que tem crescido a competitividade dentro do
setor, que busca oferecer um produto turistico atrativo que agrade um consumidor
cada vez mais exigente, disposto a pagar apenas por algo que seja exclusivo,
diferenciado ou que Ihe oferegca uma experiéncia unica e inesquecivel. Tais fatores
caracterizam o turista em tempos atuais, principalmente na sua forma multifacetada

de vivenciar a viagem, conforme explica Netto (2010):

“Pode parecer paradoxal, mas o mesmo novo turista que hoje busca repouso
num hotel na Amazd6nia, amanha podera desejar gastar alguns ddlares em
um cassino em Las Vegas. Esse turista € hibrido. Em um momento desejara
comer um acarajé nas ruas de Salvador; em outro, desfrutara de um luxuoso
jantar em algum restaurante de Paris” (NETTO, 2010, p. 77)
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A constatagao realizada, de que o turista apresenta grande diversidade na
escolha de destinos de viagens, demonstra que o planejamento turistico atual passa
a considerar ndo apenas a escala do lugar, mas também o portfolio de atratividades,
servigos e atividades que o visitante deseja acessar durante sua estadia na regiéo.
Isso permite que uma cidade de pequeno porte passe a atrair turistas da mesma forma
que uma cidade maior ou um destino que ja possui o turismo como atividade
consolidada, mas que necessita de uma constante renovagdo para continuar
competitiva.

Ao compreender que a motivagao que leva um turista a um determinado local
sao as atratividades que ele esta disposto a experienciar, € preciso que se realize um
levantamento hierarquico das atracbes disponiveis ou que possam ser
potencializadas na localidade, sejam elas de natureza cultural ou natural (BOITEUX e
WERNER, 2009). Nesta visdo, o turismo busca segmentar as diversas atividades
oferecidas, sendo que é preciso saber que nem todos os atrativos sdo considerados
turisticos e que, por isso, a construcdo desse ecossistema demanda uma
sensibilidade ética e profissional que viabilize nucleos receptores aptos a atender as
demandas percebidas, estando tudo em consonancia com o inventario e o
levantamento realizado inicialmente.

Os atrativos turisticos podem variar consideravelmente de um lugar para outro,
refletindo a identidade local. Dessa forma, um destino pode ser conhecido por aquilo
que ele oferece em termos de atividades culturais, como € o caso de museus, parques
tematicos, restaurantes de gastronomia tipica, festividades e eventos, hospedagem,
entre muitas outras formas de experiéncias memoraveis, além das atividades que
ocorrem em contato com a paisagem natural, como os parques naturais, os rios, as
cachoeiras e as praias, entre outros atrativos.

Outro fator que também leva o turista a sentir-se atraido por um lugar é a
infraestrutura que ele disponibiliza, sendo que ela pode ser classificada como
infraestrutura turistica, quando esta diretamente ligada ao produto turistico ofertado,
e basica, quando complementa e possibilita o desenvolvimento da unidade turistica.
Relacionada ao produto turistico esta a estrutura fisica de estabelecimentos de
hospedagem, alimentacdo, parques tematicos e demais atividades ligadas ao
entretenimento e servicos de apoio ao turista, como postos de informacdes e
locadoras de veiculo. Como infraestrutura basica estao os sistemas de transporte e
mobilidade, comunicacdo e servigcos urbanos (MINISTERIO DO TURISMO, 2022).
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Neste caso, € importante ressaltar que tanto o setor privado quanto o publico devem
se mobilizar na gestdo e obtencao de investimentos que qualifiquem a infraestrutura
local e proporcionem ao visitante experiéncias positivas que vao além das atragdes
ofertadas. Deve-se estar atento a percepc¢ao integral do contexto visitado, cuidando
de aspectos como: seguranga, limpeza, opgbdes de servigos de saude, transporte
coletivo e redes de comunicacgao, evitando principalmente contratempos durante a

estadia, e solucionando-os de maneira eficaz quando ocorrerem.

2.5.2 Turismo e comunicagao

Para que um lugar possa se desenvolver por meio do turismo é essencial que
ele implemente um plano estratégico de autopromogao e atragao de visitantes que
desperte o interesse das pessoas a deslocarem-se até um determinado destino no
intuito de experimentar a infraestrutura local e os atrativos disponiveis. Para atender
as expectativas deste publico, em relagdo ao tempo e dinheiro investidos por eles, é
imprescindivel que sejam feitos, periodicamente, investimentos em infraestrutura
turistica e basica também, fazendo com que a localidade se mantenha organizada,
atualizada e, por consequéncia, atrativa também.

Diante do modo desterritorializado de interpretar o espago geografico em
virtude da globalizacdo e da evolugao dos meios transporte e de comunicagao,
constata-se que foram facilitadas as formas de interacao entre territorios, assim como
o nivel de competitividade entre eles. Neste cenario, muitas cidades tiveram que
investir em ferramentas de branding territorial em seu planejamento estratégico a fim
de promover os lugares por meio de grandes eventos, turismo e produtos tipicos da
regido, valorizando sua singularidade e especificidades como estratégia de
posicionar-se perante o mercado internacional (FERNANDES e GAMA, 2006).

Uma das formas de promover o local € por meio do marketing de imagem.
Kotler et al (2006, p.71) diz que “a imagem de um lugar, para poder se firmar e ser
bem-sucedida, precisa ser valida e comunicada de varias maneiras e por intermédio
de varios canais”. Além da criagdo de slogans, simbolos visuais e eventos que s&o
citados pelo autor como ferramentas disponiveis para que se possa transmitir a
imagem de um lugar, os meios de comunicagdo em massa, como O cinema, a
televisdo e as atuais midias digitais também se posicionam como importantes e

estratégicos instrumentos de difusdo de imagem territorial.
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Em relagdo ao cinema como ferramenta de promogao de imagem, Aertsen
(2011) aponta que os filmes possuem a capacidade de apresentar os cartdes-postais
da cidade por meio dos planos mostrados em tela, e proporcionam ao espectador
narrativas ficcionais capazes de realizarem um processo associativo subjetivo entre o
espaco e a experiéncia audiovisual. Para este autor, um dos filmes ideais para que se
entenda esta relagao associativa € Vicky Cristina Barcelona (2008), do diretor norte-
americano Woody Allen, que possibilitou a promogao de Barcelona por meio de uma
narrativa sobre turistas americanos que visitam a cidade. O filme, segundo Aersten,
recebeu apoio de entidades publicas e privadas da cidade de Barcelona para levantar
recursos que financiassem a sua realizacdo, visando prioritariamente a promog¢ao do
turismo local. Woody Allen acabou repetindo essa estratégia em outros trés filmes que
dirigiu: Meia Noite em Paris (2011) (Fig. 13), Para Roma, com Amor (2012) e Um dia
de chuva em Nova York (2019), que assim como Vicky Cristina Barcelona, levam o

nome das cidades no titulo de seus respectivos filmes, divulgando-as.

’g&v‘. Midnight in Paris
Escrita y dirigida por
Kathy Bates Woody Allen
Adrien Brody

Carla Bruni
Marion Cotillard
Rachel McAdams
Michael Sheen
Owen Wilson

Figura 13 — Cartaz do filme “Meia Noite em Paris”. Fonte: Metagalaxia, 2022.

Além destes filmes, varios outros utilizaram uma estratégia semelhante a
Woody Allen, é o caso do projeto criado pelo produtor francés Emmanuel Benhiby
intitulado Cities of Love. Entre os titulos estédo Paris, eu te amo (2006), Nova York, eu

te amo (2008), Rio, eu te amo (2014) e Berlim, eu te amo (2019), sendo que cada


https://metagalaxia.com.br/filmes/meia-noite-em-paris-resenha/
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filme consiste em uma série de curtas dirigidos por diferentes diretores, que podem
ser de origem local ou ndo, da mesma forma que da espaco para atores de fama
internacional, como também para nomes conhecidos apenas localmente. A intencéo
foi retratar o cotidiano dos moradores por meio de histérias de amor pela cidade. No
caso de Rio, eu te amo (2014) (Ver Fig. 14), alguns fatos que comprovam o intuito de
promogao do lugar podem ser constatados, como o ano de langamento ser o mesmo
em que o Brasil recebeu a Copa do Mundo FIFA, um dos maiores eventos esportivos
internacionais, além de um dos curtas-metragens apresentados inserir em sua
narrativa o Festival do Rio, evento cinematografico que também tem visibilidade

internacional.
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Figura 14 — Cartaz do filme “Rio, Eu Te Amo”. Fonte: Adoro Cinema, 2022.

Porém, é preciso que se tome cautela em relagédo a promog¢ao da imagem de
algum lugar por meio de produgdes audiovisuais, pois nem sempre a narrativa que o
filme possui projeta uma imagem positiva da cidade. Kotler e Gertner (2006) ilustram
esse problema utilizando como exemplo o filme O Expresso da Meia Noite (1978), que
€ baseado em fatos e retrata o sofrimento vivido por um estudante americano em uma
penitenciaria turca, situagdo que acabou deturpando a imagem do pais ao dar
visibilidade a violagao dos direitos humanos neste territério. Conforme Silva (2009, p.
57), o filme Cidade de Deus (2002) foi outro que reforgou o esteredtipo da comunidade
ao considera-la “o locus do crime e da marginalidade”. Por ser considerado um filme

que obteve grande projecao internacional, acredita-se que esta imagem reverberou e


https://www.adorocinema.com/filmes/filme-146710/

63

estendeu-se também a cidade do Rio de Janeiro, destino turistico que tenta qualificar
sua imagem externamente. Turistas (2006), produgéo norte-americana do género de
terror gravada em Ubatuba/SP, retrata um grupo de turistas jovens que passam férias
no litoral brasileiro e sdo sequestrados por uma quadrilha de traficantes de 6rgaos,
esta foi outra narrativa que causou controvérsia quando estreou. Conforme
reportagem de Requena (2006), na época em que a produgéo foi langada surgiram
campanhas de boicote e manifestagdes de indignagéo, fazendo com que a Embratur
tivesse que monitorar o impacto negativo que o filme estava tendo no exterior e, para
piorar a situagao, a produtora do filme, a 20th Century Fox, ainda langou um site que
funcionava como um falso guia turistico com informag¢des degradantes, como o
numero de casos de trafico de 6rgaos ocorridos no pais e falsos alertas do governo
americano em relagao ao turismo no Brasil.

Os casos acima citados demonstram que é necessario que seja realizada
previamente uma avaliagdo sobre o impacto e os legados que uma produgao
audiovisual pode causar e deixar para um territorio, visando sempre que ela promova
uma imagem positiva sobre o contexto local e proporcione a atragdo de novos
investimentos no setor audiovisual e, também, no setor turistico, embora saiba-se que
isso nem sempre € possivel. Salienta-se que esta avaliacao prévia nao deve se
transformar em qualquer tipo de censura, pois deve-se respeitar a liberdade de
expressao dos produtores, compreendendo-se também que independente da
tematica abordada, havera a geragao de receita e movimentagado da economia local,
principalmente durante o periodo em que est&o ocorrendo as filmagens. E imprevisivel
a forma como um filme, série ou novela pode ser recebida pelo publico e pela critica,
portanto, € necessario que se compreenda a importadncia do gerenciamento de
imagem nestas situacdes, tendo em vista estratégias que sao aplicaveis conforme a
repercussao que o produto alcance, seja ela negativa ou positiva para a localidade
envolvida.

Quem acaba desempenhando um papel de grande importancia na articulagao
entre a comunidade local e os produtores é a Film Comission. A primeira Film
Comission surgiu no ano de 1949, na cidade de Moab - Estados Unidos, a partir da
necessidade de representatividade das produtoras frente ao governo local buscando
facilitar a obtencdo de apoio de servigos publicos e infraestrutura, essenciais para
realizagdo de um filme, assim como érgéos de policia e o corpo de bombeiros (AFCI,

2022). Atualmente diversos paises possuem Films Comission, principalmente aqueles
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que ja se consolidaram como um destino de locagdes, como é o caso da Nova
Zelandia que possui a New Zealand Film Comission, e a Grécia, com a Hellenic Film
Comission. No Brasil, boa parte das capitais ja possuem sua Film Comission e cidades
do interior que passaram atrair produgcdes também encontram-se em processo de
formacao. No Rio Grande do Sul, as cidades de Bento Gongalves, Garibaldi e Anténio
Prado ja possuem essa comissao de apoio audiovisual estabelecida, enquanto as
cidades de Porto Alegre e Santa Maria encontram-se em estagio de implantagéo
(REBRAFIC, 2022).

Beeton (2005) afirma que um filme ndo possui a intengao inicial de promover
um lugar, pois isso pode ser considerado uma experiéncia pontual e que tende a ter
um impacto passageiro. Entretanto, sabe-se que uma obra audiovisual pode gerar um
sentimento de empatia e curiosidade do espectador em visitar o local onde foi ela
filmada. Isso alimenta expectativas e o lado imaginativo, fazendo com se torne uma
experiéncia mais duradoura, impactando entdo a comunidade local, que vivenciou o

periodo de produgao de maneira intensa e memoravel.

2.5.3 Turismo criativo

O turismo criativo é definido por Richards (2009) como sendo uma nova
abordagem do turismo que foge dos padrdes atuais e dos programas de massa, pois
proporciona atividades voltadas para a participacao ativa do turista no cotidiano de
uma comunidade por meio de experiéncias auténticas e da exploragéo do potencial
criativo local. Richards (2016), aponta que o turismo criativo acabou se tornando uma
resposta para o turismo cultural, que se transformou em uma atividade de massa como
consequéncia da grande procura que teve, ocasionando problemas de superlotagéao
e deterioracao de locais que proporcionavam atividades culturais e artisticos, como
museus, teatros, centros culturais e o préprio patriménio histérico das cidades.

Dessa forma, abriu-se uma nova discussdo sobre como o turismo cultural
poderia ser abordado de uma forma diferente. Isso deu inicio a uma transicado rumo
ao turismo criativo, que levou em conta o desenvolvimento das comunidades a partir
dos setores de economia criativa e do novo perfil de turista, mais exigente, curioso e
dispostos a interagir de forma mais ativa com os destinos que visitara (RICHARDS,
2009).

O advento do turismo criativo resulta de uma sociedade
contemporanea mais instruida, mais exigente, mais experiente, mais
independente. Algumas atragbes culturais ja reorientaram a sua oferta para
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estes “novos” publicos (ou para estas motivacbes de comportamentos),
oferecendo oportunidades de lazer associadas a escrita criativa, a produgao
de artesanato local, aos workshops de musica, aos ateliers pedagdgicos, etc.”
(GONCALVES, 2008, p.12)

Tendo em vista que um dos objetivos do turismo criativo € a aprendizagem e a
imersao na cultura visitada, € possivel compreender, a partir da descricao do autor, o
papel exercido pelos meios de comunicag¢ao que dispde o turista contemporaneo. Eles
oferecem informagdes prévias sobre o contexto visitado, fazendo com que o turista
busque por atividades que podem ir além da contemplacdo e da observacéo,
abarcando também experiéncias intangiveis e subjetivas durante a viagem e estadia.

Richards (2016) diz ainda que o turismo tem apresentado, assim como outros
mercados, um amplo poder de competividade, sendo que aborda-lo a partir da
criatividade e integrado a industria criativa pode ocasionar um produto diferenciado e
atrativo, que foge do turismo convencional oferecido pela maioria dos destinos. Um
dos segmentos de turismo criativo que se vai colocar uma lupa é o turismo

cinematografico, aprofundado a seguir.

2.5.4 Turismo cinematografico

O turismo induzido pelo cinema pode ser classificado como uma modalidade
de turismo cultural e criativo, sendo definido por Beeton (2005) como a forma de
desenvolver atratividades turisticas a partir do sucesso de uma produg¢ao audiovisual
que foi realizada ou ambientada em um determinado local, desenvolvendo-se assim,
uma seérie de atividades que fazem o visitante experienciar a sétima arte como um
produto turistico. Como atividades realizadas, a autora cita a possibilidade de visitar
locais que serviram de locacdo, entre eles estdo locais reais que inspiraram um
determinado cenario, parques tematicos, estudios de cinema, festivais ou estreias de
filmes em locais especificos, além das formas virtuais de experenciar o turismo, que
Beeton descreve como “Viagens de Poltrona”, incluindo nesta categoria os programas
de TV que mostram viagens por diferentes partes do mundo.

Um dos casos mais emblematicos € o da Nova Zelandia, que serviu de locacéo
para as filmagens da saga O Senhor dos Anéis (2001, 2002 e 2003) e O Hobbit (2012,
2013 e 2014), producdes que foram dirigidas pelo diretor Peter Jackson e se passam
no mesmo universo ficticio, a Terra Média. Conforme Croy (2010), é importante
ressaltar o trabalho de gerenciamento de imagem promovido pela Tourism New
Zealand, organizagéo responsavel pelo marketing do pais como destino turistico.
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Segundo o autor, a Tourism New Zealand identificou, por meio de pesquisas
realizadas, que a percepcao de atratividade com mais interesse que o pais possuia
eram suas paisagens naturais.

A partir da confirmagao de que as filmagens iriam ocorrer na Nova Zelandia,
foram identificados fatores cruciais e oportunos para que a producédo passasse a ser
apoiada localmente. Como beneficios para o lugar, cita-se: a projeg¢ao internacional
que a produgao teve, ja cultuada por uma legido de fas por conta da obra literaria; o
orcamento expressivo de US$ 350 milhdes, o que dava certeza de que a produtora
New Line Cinema investiria na divulgagao internacional dos filmes; e a possibilidade
de se desvencilhar da imagem literaria, na qual os cenarios da narrativa criada por
J.R.R. Tolkien baseavam-se na velha Europa. Sendo assim, a New Zealand Tourism
criou uma série de estratégias para que o pais se tornasse um sindbnimo de Terra
Média, fazendo com que a cobertura midiatica criada em torno das producgdes fosse
ligada também a imagem que a organiza¢ao queria transmitir ao mundo sobre a Nova
Zelandia. Em suma, havia o interesse em que as produ¢des remetessem ao local,
sendo que até entdo, ndo era criada uma demanda turistica (CROY, 2010).

A partir da crescente procura de turistas pela Nova Zelandia, apés o
langamento dos filmes da saga O Senhor dos Anéis e O Hobbit, foram realizadas
pesquisas entre seus visitantes, sendo constatado que cerca de 95% deles sabiam
que as filmagens haviam sido realizadas no pais. Esse fato motivou o governo a
investir e tentar atrair novas produc¢des para o pais, fazendo com que as principais
producdes ja realizadas, como a adaptacao da saga literaria As Crénicas de Narnia
(2005, 2008 e 2010) fossem evidenciadas no portal da New Zealand Tourism € em

outras estratégias tracadas (CROY,2010).

Figura 15 — Hobbiton na Nova Zelandia. Fonte: Norwegian Cruise Line, 2022.



https://www.ncl.com/br/pt/shore-excursions/TAU_07/Hobbiton-Movie-Set
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Novas atragbes acabaram surgindo por conta dessas produgdes, como € o
caso do Hobbiton (ver Fig. 15), set de flmagem, que € uma reprodugao da vila dos
Hobbits de O Senhor dos Anéis e O Hobbit, e passou a ser aberto para visitagdo. Na
Hobbiton também esta localizado o The Green Dragon Pub, bar inspirado em uma
taverna da Terra Média. Além disso, séo realizadas visitas guiadas pelas paisagens
naturais que serviram de cenario para o filme. Um fenbmeno mais recente a ser citado,
em relacdo aos filmes de Peter Jackson, sdo as reproducdes da casa Hobbit,
principalmente inspiradas na casa de Bilbo, o Bolseiro, que € um dos personagens da
saga. Essas reprodugbes podem ser encontradas em plataformas de locagao por
temporada, como o AirBnb. Ao se mapear o contexto brasileiro, descobriu-se que o
pais ja possui reproducdes nas cidades de Jundiai, em Sao Paulo, Gramado e Nova
Prata, no estado do Rio Grande do Sul.

Apesar de J. R. R. Tolkien ter nascido na Africa do Sul, o autor passou boa
parte de sua vida em terras britdnicas, onde escreveu suas obras. O Reino Unido é o
berco de diversos autores de literatura ‘fantastica’, como C.S. Lewis, autor de As
Croénicas de Narnia, Philip Pulmann responsavel pela trilogia Fronteiras do Universo e
Lewis Caroll, responsavel pelo classico Alice no Pais das Maravilhas, autores estes
que tiveram seus livros adaptados para o cinema ou séries de TV. Lovell (2019)
destaca que o que estes autores tem comum € a forma fantasiosa de apresentar o
seu proéprio pais e o continente Europeu, quase sempre explorando locais histéricos,
como castelos medievais e ruinas, fazendo com que os turistas percebam nessas
herangas reais algo magico e encarnem ali a sua imaginagao.

A saga Harry Potter, da autora J. K. Rowling e adaptada para cinemas entre os
anos de 2001 e 2011, gerou uma legido de fas que se tornaram avidos por conhecer
os locais em que se passa a histéria do bruxinho, sendo que quase todos estdo no
Reino Unido. A cidade de Londres possui diversos pontos turisticos espalhados que
serviram de cenarios para os filmes e que, hoje, oferecem visitas guiadas para
conhecer a cidade sob a perspectiva filmica. Entre os cenarios que se destacam esta
a King’s Cross Station, onde fica a Plataforma 9%, local em que o Harry Potter
atravessa a parede para ter acesso ao universo magico, sendo que no local real
encontra-se uma escultura que reproduz essa passagem, além de uma loja oficial de
produtos da série. O estudio da Warner Bros de Londres também possui visitas
guiadas que permitem que o visitante possa conhecer os principais cenarios utilizados
na produgdo dos filmes (VISIT LONDON, 2022). Na cidade de Bracknell, esta
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localizada a casa que serviu de cenario para a moradia dos Dursley, tios de Harry
Potter. J& em Alnwick fica localizado o castelo onde foram realizadas as filmagens
externas de Hogwarts, que é a escola de magia que o bruxo frequenta, ambos os
locais se tornaram pontos de visitagdo (ver Fig. 16). Entre as paisagens naturais
utilizadas como cenario, destacam-se as da cidade de Glencoe, o lago Loch Shiel, na

Escdcia, e o Seven Sister Country Park, no litoral da Inglaterra.

Figura 16 — Pessoas aprendendo a “voar de vassoura” no Castelo de Alnwick.
Fonte: Lundgren Tours, 2022.

Os livros de J. K. Rowling representaram um sucesso inimaginavel que logo se
transformou em uma lucrativa franquia chamada Wizarding World. Essa franquia
contempla produtos literarios e filmicos, colegdes licenciadas, games, pecgas de teatro,
concertos musicais e parques tematicos, sendo que entre eles esta o The Wizarding
World of Harry Potter, que possui duas sedes: uma no Universal Studios, em
Hollywood na Califérnia (ver Fig. 17) e outra no Universal Orlando Resort, que fica na
Florida. Nestes parques os visitantes s&o convidados a imergir em experiéncias do
mundo bruxo em locais que simulam a aldeia de Hogsmeade, o Beco Diagonal,
Hogwarts, a escola de magia e a Floresta Proibida, todos cenarios importantes dos

filmes.


https://lundgrentours.com/our-tours/harry-potter-tour-at-alnwick-castle-award-winning-tour/
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Figura 17 — The Wizarding World of Harry Potter — Universal Studios. Fonte: Time Out, 2022.

O Universal Studios Hollywood e o Universal Orlando Resorts sdo parques
tematicos e complexo de resorts criado pelo Universal Studios, um dos estudios de
cinema mais antigos e tradicionais de Hollywood, que atraem visitantes do mundo
inteiro por promoverem experiéncias voltadas ao mundo cinematografico. Porém,
entre todos os parques tematicos americanos, o precursor € mais conhecido foi
construido pelo cineasta Walter Elias Disney, que idealizou o Disneyland Park,
inaugurado no ano de 1955, em Anaheim - California (KORKIS, 2012). Nele, Disney
revolucionou o modo americano de se divertir, conforme aponta Gabler (2020):

“Disney criou um novo conceito de parque de diversdo como uma experiéncia
completa da imaginagdo, um parque tematico. Em vez de uma série de
diversdes e, do mesmo modo como seu desenho animado reinventou o
desenho grafico, o parque finalmente redefiniu o desenho urbano. Criticos
chamaram de “disneyficagédo”, referindo-se a substituicdo do mundo real por
um mundo sintético [...]" (GABLER, 2020, p. 9)

No ano de 1960, Disney deu inicio ao seu maior projeto, o Walt Disney World,
que € um complexo de parques tematicos e resorts localizados em Orlando, na Flérida
(DISNEY INSTITUTE, 2011). Inaugurado no ano de 1971, cinco anos apos o
falecimento de Disney, o complexo conta com quatro parques: Magic Kingdom,
EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Animal Kingdom, além de diversos resorts
espalhados pelas redondezas. Um dos pontos mais emblematicos do complexo esta
localizado no Magic Kingdom, & o castelo da Cinderella que teria se inspirado
livremente, por Disney, na arquitetura do Castelo de Neuschwanstein, na Alemanha.
Cinderella € um dos contos de fadas escritos pelos irmaos Jacob e Wilhelm Grimm,
dois escritores alemées que publicaram diversas historias infantis entre os anos de

1812 e 1815, entre elas estdo: Branca de Neve, A Bela Adormecida e Rapunzel, que


https://www.timeout.com/los-angeles/things-to-do/wizarding-world-of-harry-potter-universal-studios-hollywood
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foram adaptados posteriormente para o cinema por Disney. A Alemanha possui
roteiros como o Deutsch Mérchen Stra3e, que explora o pais a partir das historias dos
Irm&os Grimm, o que reforga a imagem do continente europeu como um territério
magico (DEUTSCH MAERCHEN STRABE, 2022).

A Europa nao se tornou um destino turistico apenas para os apreciadores de
filmes de tematica fantastica, mas também para os fas de filmes romanticos gravados
no velho continente. Neste segmento, os paises que mais se destacam séo a Franga
e a ltalia. Entre os principais lugares visitados, a regido da Toscana é a campeéa, sendo
o cenario de produgbes como Um quarto com vista sobre a cidade (1985), Retrato de
uma mulher (1996), Beleza Roubada (1996) O Paciente Inglés (1996), Sob o Sol da
Toscana (2003), além dos premiados A vida é bela (1997), Gladiador (2000) e
Hannibal (2001) (VISIT TUSCANY, 2022).

A regiao de Verona também foi cenario de varias produg¢des baseadas na obra
Romeu e Julieta, de Shakespeare. Entre as producdes mais recentes destaca-se o
filme Cartas para Julieta (2010), que teve cenas filmadas na Casa di Giulietta, onde a
sacada, que teria inspirado o escritor, recebe milhares de visitantes avidos por uma
fotografia no local. Ja a cidade de Crema, que fica na regido da Lombardia, serviu de
locacao para o filme Me chame pelo seu nome (2017), adaptagao do livro de André
Aciman que teve cenas gravadas também na Villa Albergoni, na mesma regiao.

A Franca, berco do cinema, também atrai visitantes por conta das producdes
gravadas em seu territério. Paris, a capital do pais, serviu de cenario para filmes como
O Fabuloso Destino de Amélie Poulain (2001), gravado em diversos pontos da cidade.
Outros filmes gravados na cidade foram: Meia Noite em Paris (2011), Antes do Pér do
Sol (2004). O Caodigo da Vinci (2006), Bastardos Inglérios (2009), A Origem (2010),
Moulin Rouge — Amor em Vermelho (2001) e Ratatouille (2007), animagédo que
reproduz diversos pontos turisticos locais, como a Torre Eiffel e o Rio Sena. O parque
Disneyland Paris possui a Place de Rémy, uma atragcado que é inspirada no filme.
Recorda-se ainda que Cannes se tornou um importante destino para turistas que
apreciam a sétima arte ao sediar, desde 1946, o Festival de Cannes, um dos mais
importantes festivais de cinema do mundo.

Ainda no continente europeu destaca-se a Grécia, onde vilarejos, praias e sitios
histéricos sdo garimpados por diretores para receber suas produgdes. Entre os filmes
e seéries de maior bilheteria gravados no pais estdo: A Identidade Bourne (2002),

gravado em Mykonos, Mamma Mia (2008 e 2018), com locagdes em Skiathos,
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Skopelos e Volos, Jason Bourne (2015), em Atenas, Liga da Justiga (2015), em Milos
e a série The Good Place, gravada na Acropole, no sitio arqueoldgico de Liceu e em
Plaka. Outro pais, proximo da Grécia, mas pouco conhecido, é Malta, que se destacou
no universo cinematografico por conta do filme Popeye (1980), que utilizou como
cenario a regidao de Anchor Bay, onde se construiu a cidade cenografica de Sweet
Heaven Village (ver Fig. 18). Apds as filmagens, entidades locais se mobilizaram para
que o cenario permanecesse e fosse transformado em uma atragdo turistica.
(POPEYE MALTA, 2022).

Figura 18 — Sweet Heaven Village, em Malta. Fonte: Viagem e Turismo, 2022.

Assim como esses paises, o Brasil também possui alguns destinos que se
destacam por unir turismo ao cinema. A cidade de Cabaceiras — PA, ja citada, é um
dos exemplos mais conhecidos, sendo intitulada como a “Roliude Nordestina”. No
interior do estado de S&o Paulo, na cidade de Taubaté, esta localizado o Hotel
Fazenda Mazzaropi, pertencente a familia de Amancio Mazzaropi, cineasta famoso
por filmes de comédia entre as décadas e 50 e 80. Antes mesmo de se tornar um
resort, o hotel foi construido préximo aos estudios de Amancio e servia para abrigar
os profissionais que trabalhavam em seus filmes (MAZZAROPI, 2022). A cidade de
Taubaté ainda conta com um museu dedicado a vida e a filmografia de Mazzaropi
(MUSEU MAZZARORPI, 2022).

No Rio Grande do Sul, destacam-se na Regido da Uva e do Vinho, as cidades
de Bento Gongalves, onde pode ser visitada a casa de pedra que serviu de cenario
para o filme O Quatrilho (1995), sendo um dos atrativos da rota Caminhos de Pedra.

Em Garibaldi encontra-se a Villa Fitarelli, museu e casa de eventos que serviu de


https://viagemeturismo.abril.com.br/materias/no-meio-do-mediterraneo-malta-e-cenario-para-producoes-cinematograficas/
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locacéo para diversas produgdes audiovisuais. Outra cidade gaucha que langou um
roteiro turistico baseado em locagdes cinematograficas que recebeu foi Farroupilha,
com o “Farroupilha, Luz, Camera e A¢cao”, que funciona desde 2018 e contém locais
que ja serviram de cenario (GZH VIAGEM, 2018). Na regido das Horténsias, o
principal atrativo relacionado as audiovisualidades € o Festival Internacional de
Cinema de Gramado, que ocorre desde 1973 e atrai turistas e profissionais da area,
se posicionando como um dos mais importantes eventos do setor na América Latina.
Ja na regido da fronteira, no municipio de Bagé, a cidade cenografica de Santa Fé,
construida para as filmagens de O Tempo e o Vento (2013) se tornou mais um ponto
de visitacao para turistas.

A partir destes exemplos, tanto a nivel internacional como nacional, é possivel
constatar que as produgdes audiovisuais podem promover um consideravel impacto
no desenvolvimento de uma localidade, gerando receita em quase todas as etapas da
producdo e posteriormente com a implantagcdo de estratégias turisticas. Estas
produgdes tornam-se, portanto, uma forte ferramenta de prospeccéo territorial, vista a
dimensao do alcance cada vez maior que um filme, série ou novela obtém com suas
exibicdes em salas de cinema, canais de TV abertos e fechados, plataformas digitais
e de streaming, que cada vez mais garimpam um conteudo diversificado que agrade
publicos distintos.

Beeton (2005) porém reforca as duas faces que o turismo induzido por filmes
pode ter, com impactos positivos e negativos, que devem ser considerados na
aplicacao de estratégias de posicionamento e visibilidade do turismo local a fim de
reforcar as conexdes entre a comunidade anfitria e seus visitantes. Isso fortalece a
compreensao da complexidade envolvida, tanto na industria cinematografica quanto
no setor de turismo, ja que ambos abarcam diferentes atores com distintas
perspectivas, mas que necessitam ser bem articulados para que se estabeleca a
sinergia necessaria que impulsionara o desenvolvimento de ambos os segmentos,
possibilitando, por exemplo, o prolongamento e potencializagdo de legados

cinematograficos.

2.6 Legados

Ao realizar uma pesquisa no dicionario Michaelis (2022), descobre-se que a

palavra “legado” possui diferentes significados:
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1 JUR - Disposigao, a titulo gracioso, por via da qual uma pessoa confia a
outra, em testamento, determinado beneficio de natureza patrimonial;
doagao causa mortis.

2 JUR - Parte da heranga deixada pelo testador a quem nao seja herdeiro por
disposicao testamentaria nem fideicomissario.

3 HIST - Na Roma antiga, comandante de uma legi&o.

4 FIG - Aquilo que se passa de uma geragado a outra, que se transmite a
posteridade.’

5 ETIMOLOGIA - lat legatum. (MICHAELIS, 2022, disponivel em: Dicionario
Michaelis)

Pelo carater que a palavra adquire na linguagem figurada, se interpretara o
conceito de ‘legado’ como sendo algo que necessariamente ndo precise assumir-se
tangivel, ou seja, ndo ha obrigatoriedade de possuir uma forma concreta ou ser um
conjunto de bens materiais deixado por quem ja se foi, 0 que importa neste caso € a
acao de transmissao que é realizada para outros. Aquilo que é imaterial propala-se
com maior facilidade e tem mais chance de se perpetuar se comparado ao objeto
concreto. Trata-se de uma constatacdo logica que n&o torna o material menos
importante que o imaterial, mas abre uma discusséo que transcende e abarca a
complexidade, elemento essencial para os estudos sobre Design Estratégico.

Para que fique mais claro, pode-se utilizar como exemplo o legado deixado pela
sociedade grega, cuja heranga fisica permanece apenas preservada em seu territério,
como templos, parques arqueoldgicos e objetos guardados em museus que atraem
turistas para o pais. Diferente da democracia, que é um sistema politico surgido em
Atenas e que se propalou para outras partes do mundo, sendo a forma de governo
mais comum na sociedade contemporéanea. Na filosofia, os legados de Platao,
Aristoteles, Socrates e outros pensadores gregos continuam a ser estudados com a
finalidade de se compreender a realidade. Na mitologia, deuses, herdis e criaturas
ainda inspiram os contadores de histérias, seja por meio de livros, pegas teatrais ou
filmes. Ha ainda outros tantos legados socioculturais “deixados” pela Grécia Antiga
que se poderia elencar aqui, assim como os legados deixados por outros povos que
também influenciaram diversos aspectos da sociedade ocidental.

Ao abordar a ideia de legados sob a perspectiva do cinema, na sua condig&o
de ser “um conjunto de praticas sociais distintas, um conjunto de linguagens e uma
industria” (TURNER, 1997, p. 49), é preciso que se compreenda a relagédo cronologica
e espacial existente. Por exemplo, um filme possui um determinado tempo de duragao
e é exibido em um espaco especifico. A partir dessa constatacdo €& possivel
compreender que apesar destes fatores (tempo e espago), o limite de seu impacto
pode extrapolar ambas as condigbes estabelecidas e prolongar-se, pois, o audiovisual


https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/legado
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passou a ser uma fonte dominante de educacgao visual contemporanea, sendo capaz
de reconstruir a memoaria e influenciar em diversos aspectos a realidade (ALMEIDA,
1999):

“Os filmes e os programas de televisdo sao histérias entendidas como
narracdes e ao mesmo tempo como celebragdes visuais de modos de ver e
estar no mundo, que deixam de ver e entrever diferentes mensagens
existenciais, religiosas, politicas e morais. Imagens que sdo também
mensagens. Mensagens que se configuram em formas e cores. Uma espécie
de catecismo visual” (ALMEIDA, 1999, p. 13)

Compreende-se, dessa forma, que as producgdes audiovisuais influenciam o
comportamento da sociedade gerando sentimentos diversos, como por exemplo: a
empatia, a partir do momento em que o espectador passa a se identificar com
determinada personagem; indignacao e revolta, a partir de situagdes e realidades
perturbantes retratadas na narrativa; a curiosidade, no momento em que lhe é
apresentado algo exaotico e fora de seu contexto de inser¢do, fazendo com que ele
passe a procurar informacgdes além do que Ihe € apresentado em tela.

Tantas outras reagdes geradas por um filme, série ou novela poderiam ser
pautadas considerando que elas sao imprevisiveis e subjetivas, e tendem a afetar de
maneira coletiva a sociedade que as assiste, reverberando, consequentemente, seu
impacto no ambito territorial. E necessario enfatizar, também, que o legado filmico
passa a ser construido ja nas etapas de produgao, pois ele comega ja quando a
comunidade local se envolve com este evento ndo-convencional e extraordinario,
gerando impactos de forma direta ou indireta na localidade. Os legados podem ainda
se perpetuar nas etapas posteriores por meio de estratégias adotadas que se apoiam
na repercussao obtida pela produc¢ao, ndo centrando-se apenas na atragao de novas
producdes e no fomento do turismo, mas também despertando na comunidade os
sentimentos de orgulho e de pertencimento, assim como de preservagao da cultura,

da arte e da memoria local.

2.6.1 Produzindo significados culturais

Para que se compreenda o cinema através de seus legados culturais e sociais,
€ preciso previamente assimilar o que € a cultura e como ela interfere nas dindmicas
sociais estabelecidas. Desta forma, Turner (1997) contribui com sua definigéo,

considerando cultura como:

“‘um processo dinamico que produz os comportamentos, as praticas as
instituicoes e os significados que constituem nossa existéncia social. A cultura
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compreende os processos que dao sentido ao nosso modo de vida.”
(TURNER, 1997, p.51)

A autora afirma que o cinema se tornou, por sua capacidade de representacao,
um meio produtor de significados culturais que sédo gerados pelas narrativas
apresentadas aos expectadores, sendo que elas sdo usadas como “forma de ‘dar
sentido’ ao mundo social e compartilhar esse sentido com os demais, ja que a sua
universalidade realgca o lugar intrinseco que ocupa na comunicagdo humana’
(TURNER, 1997, p. 73).

Diversas tematicas sociais, urbanas e humanas ja foram abordadas em
produgdes audiovisuais mundo afora. A medida que as narrativas cinematograficas
evoluiram e se tornaram mais profundas, elas ndo se transformaram apenas em
sinbnimo de entretenimento, mas também de abertura, fazendo com que o cinema
fosse discutido de forma mais ampla e se posicionasse como uma ferramenta de
difusdo de valores, impactando diferentes esferas da sociedade e gerando um maior
engajamento. Destaca-se, neste sentido, a forma instrutiva e educativa que o cinema
encontrou para falar de temas como: preconceito, desigualdade social, violéncia,
causas ambientais, enfermidades e pandemias.

A sétima arte sempre teve impacto e influéncia em mercados como o da moda,
da literatura, da industria de games, de brinquedos, da musica, de automdéveis e de
uma série de outros produtos que, de alguma forma, fizeram publicidade indiretamente
em filmes, séries e novelas, incitando o espectador a consumi-los, tatica esta que é
conhecida como product placement (BURROWES, 2008). Em relagdo ao mundo da
moda, cita-se como exemplo o filme O Diabo Veste Prada (2006), que mostra mais de
100 marcas famosas, incluindo as grifes Prada, Chanel, Dolce & Gabanna e Valentino,
comenta Patricia Field (2021), figurinista do filme. Filmes de acdo sempre déao
protagonismo para carros de marcas conhecidas, como a Chevrolet, que teve o
modelo Camaro visto na franquia Transformers (2007, 2009, 2011, 2014 e 2017), a
Ford e a Aston Martin, em filmes da franquia 007, (QUATRO RODAS, 2022) e a Audi,

em filmes de super-herdis da Marvel, como Homem de Ferro (2008, 2010, 2013) e

Vingadores (2012, 2015, 2018, 2019).
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Figura 19 — Cena do filme “Maria Antonieta”. Fonte: Pinterest, 2022.

Outras produgdes foram além, como é o caso da bola da marca Wilson, do
filme Naufrago (2000), tratada praticamente como um personagem. O filme Maria
Antonieta (2006), ambientado no século XVIII, mostra um ténis modelo All Star da
marca Converse (ver Fig. 19), que foi langado muitas décadas apods o periodo em que
se passa a narrativa, deixando a duvida se foi uma estratégia ou um descuido.

Outras produgdes ndo necessitaram de product placement para influenciar
habitos de consumo e comportamento. O filme Os Embalos de Sabado a Noite (1977)
(ver Fig. 20) se tornou um grande sucesso quando foi langado, sendo considerado um
retrato da juventude norte-americana dos anos 1970. Além de promover as calgas
boca-de-sino e as roupas coloridas e justas, a produgao também popularizou a musica
disco, que era um ritmo, até entdo, pertencente as camadas sociais mais excluidas,
como homossexuais, negros e latinos, mas ganhou popularidade e glamour, sendo
tocado em casas noturnas de classes mais altas, como a Studio 54, em Nova York
(da Silva et al, 2011). No Brasil, uma das discotecas mais conhecidas foi a The
Frenetic Dancin’ Days (ver Fig. 21), inaugurada no ano de 1976, no Rio de Janeiro.
Seguindo a tendéncia langada pelo filme, a Rede Globo estreia em 1978 a novela
Dancin’ Days, de Gilberto Braga, que traz uma narrativa ambientada em uma

discoteca e se torna um grande sucesso de publico e audiéncia na época.


https://br.pinterest.com/pin/517562182160082316/
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Figura 21 — The Frenetic Dancin’ Days Discotheque, Rio de Janeiro. Fonte: Pinterest, 2022.

E fato que o American Way Of Life (Estilo de Vida Americano) sempre marcou
presenga nas produg¢des cinematograficas norte-americanas, mas, talvez, o seu
exemplo mais emblematico seja a bandeira deste pais sempre hasteada em alguma
cena relevante, como acontece em filmes de guerra e catastrofes. A ideologia surgida
apos a Primeira Guerra Mundial e reforgada apos a Segunda Guerra foi definida por
Cunha (2017, p.20) como “uma forma de viver e de traduzir valores que mantém intima
relagdo com o consumo”, sendo que isso segue sendo reforcado em filmes e séries
que defendem o estilo de vida e consumo contemporaneo americano.

Neste sentido, podem ser citadas produgbes como As Patricinhas de Beverly
Hills (1995), que projetou o bairro e a cidade de Los Angeles - California para o mundo;
as séries Sex and the City (1998-2004) e Friends (1994-2004), ambientadas em Nova
York; Crénicas de S&o Francisco (2019) (ver Fig. 22) e Looking (2014), ambientadas
em S&o Francisco e voltadas para o publico LGBTQIA+. Inclui-se também nesta lista


https://olhardigital.com.br/2020/01/08/cinema-e-streaming/os-embalos-de-sabado-a-noite/
https://br.pinterest.com/pin/715368722039382096/
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os fiimes de animacéo grafica, como Os Simpsons (1983), cuja ficticia cidade de
Springfield apresenta os esteredtipos e caracteristicas tipicas de uma cidade
americana. No Brasil, pode-se usar como exemplo as novelas de Manoel Carlos, que
tinham como narrativa os dramas cotidianos ambientados no bairro do Leblon, no Rio
de Janeiro, e reproduziam o estilo de vida das classes mais favorecidas da capital

carioca.

Figura 22 — Cena da série de “Cronicas de Sao Francisco”. Fonte: Interprete-me, 2022.

Diversas outras praticas culturais e sociais vistas em filmes, séries e novelas
podem ser citadas com influenciadoras. Das mais recentes e curiosas esta o aumento
de 87% nas vendas de tabuleiros de xadrez no Estados Unidos apds o langamento da
série 0 Gambito da Rainha (2020) (KARIMI, 2020) e a “viralizacdo” da receita do
dalgona (ver Fig. 23), que é o biscoito de agucar que aparece na série sul-coreana
Round 6 (2021) e passou a ser comercializado em cafés e padarias no mundo inteiro
(NOGUEIRA, 2021).

Diante dos exemplos apresentados, € possivel compreender e confirmar o
impacto da influéncia de producdes audiovisuais na sociedade contemporanea, sendo
capaz de alterar o modo de pensar e agir do espectador e, assim, preservar,
consolidar, despertar e promover novos legados culturais e sociais em futuras

geracgoes.


https://interprete.me/cronicas-de-san-francisco-netflix-serie-lgbt/
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Figura 23 — Biscoito sul-coreano Dalgona em cena de “Round 6”. Fonte: TecMundo, 2022.

2.6.2 A imagem fica e o territdrio se transforma

Assim que o espectador sai de uma sala de cinema, € previsivel que muitas
imagens fiquem guardadas na sua memoria a partir da imersao realizada, mas o que
realmente sera memorizado é algo muito imprevisivel e ligado a fatores subjetivos.
Neste sentido, Forte (2017) refor¢a o papel da cenografia, ndo se tratando apenas de
uma reprodugao de espago, mas sim de uma experiéncia visual unica que seja capaz
de transformar um local comum em um ambiente que emane valores e as mais
diferentes sensag¢des que uma narrativa bem formulada consegue estimular. Trata-se
da possibilidade de atribuir a um local o encantamento necessario para que a obra
consiga transmitir de forma clara a sua mensagem, sendo que a capacidade de tornar
o banal em especial, muitas vezes, pode refletir bem além da tela.

Podem ser citados diversos locais que antes eram considerados comuns e,
que, apos servirem de locagdes para produgdes audiovisuais, se tornaram pontos
populares e desejados. Como exemplo recente cita-se a escadaria localizada entre a
Shakespeare Avenue e a Anderson Avenue, em Nova York, nos Estados Unidos. Ela
serviu de cenario para o filme Coringa (2019), sendo que apds o langamento do filme,
o local se tornou um ponto de visitagdo e cenario para fotos, principalmente de fas da
obra que tentam imitar a cena realizada pelo ator Joaquim Phoenix, protagonista do
filme (ver Fig. 24 e 25).


https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/226252-round-6-como-fazer-biscoitos-jogo-realizado-serie.htm
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Figura 25 — Turistas reproduzem cena de Coringa. Fonte: El Pais, 2019.

Outros exemplos deste tipo sdo: a escadaria do Museu de Arte da Filadélfia,
Pensilvania - EUA, que serviu de locagao para o filme Rocky, Um Lutador (1976); a
Chippewa Square, que € uma praga que fica em Savannah, Geodrgia - EUA onde foram
gravadas cenas de Forrest Gump: O contador de Histérias (1994); e a The Travel
Bookshop, livraria que esta localizada no bairro Notting Hill, em Londres - Inglaterra,
onde foi rodado o filme Um Lugar chamado Notting Hill (1991), que deu notoriedade
nao somente a loja, mas a todo o bairro.

O vilarejo de Juzcar (ver Fig. 26), composto por um casario historico na regiao
de Andaluzia — Espanha, acabou constituindo um legado cinematografico, mas néo

por conta de filmagens no local e, sim, pela estratégia de marketing adotada. Segundo


https://oglobo.globo.com/boa-viagem/escadaria-do-filme-coringa-virou-atracao-turistica-em-nova-york-24043553
https://brasil.elpais.com/brasil/2019/10/23/cultura/1571842916_209686.html
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Closs (2017), para promover o filme Os Smurfs (2011), a Sony Pictures, produtora do
filme, e sua agéncia de publicidade, pintaram as 175 casas do ‘pueblo’ com a cor azul,
sendo que eram antes todas brancas, numa referéncia direta a cor da pele dos
personagens retratados, dando vida a “El primer Pueblo Pitufo de Mundo” (Primeira
Vila Smurf do Mundo). Segundo o autor, um dos motivos por este vilarejo ter sido
escolhido foi pela quantidade reduzida de casas, o que facilitaria na hora de repintar.
Mas os moradores do local viram na agao promovida pela produtora uma forma de
atrair turistas para o vilarejo, entdo decidiram manter as casas pintadas de azul e
passaram a desenvolver outras iniciativas relacionadas ao filme, como a colocagao

de estatuas dos personagens, restaurantes, lojas tematicas e eventos tematicos.
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Figura 26 — Juzcar, Espanha. Fonte: Vanguardia, 2017.
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Figura 27 — Placa em Juzcar reconhecendo o vilarejo como “El Primer Pueblo Pitufo del Mundo”.
Fonte: Unusual Places.


https://vanguardia.com.mx/noticias/internacional/el-primer-pueblo-pitufo-del-mundo-en-juzcar-en-espana-se-queda-sin-pitufos-FRVG3324166
https://unusualplaces.org/juzcar-spain/
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E preciso ressaltar que até entdo, Juzcar ndo possuia qualquer relacdo com o
filme, cujos personagens séo oriundos de um desenho animado criado pelo cartunista
belga Pierre Culliford. No desenho animado, a vila que serve de morada é constituida
por residéncias em forma de cogumelos, cenario este que foi reproduzido em escala
humana no parque tematico Motion Gate em Dubai (ver Fig. 28), algo totalmente
diferente da arquitetura tipica do casario encontrado no vilarejo espanhol.

A agao implementada em Juzcar também demonstra o impacto de intervengdes
criativas e que envolvam arte urbana, tornando-as elementos que potencializam a

atracao de visitantes para um determinado local.

..

Figura 28 — Smurf Village no Motion Gate em Dubai. Fonte: Rcdb, 2017.

Em suma, muitas outras produgdes audiovisuais poderiam ser discutidas a
partir de como o legado deixado por elas impactou o territorio que serviu de locagao,
principalmente no desenvolvimento de atividades econOmicas e voltadas ao turismo
cinematografico. Assim, os territérios passam a ser reconhecidos e podem se
posicionar estrategicamente por terem se tornado um “set de filmagem” em algum
momento de sua historia, alimentando o imaginario da populagéo local e de uma legido
de fas que se identificam com a trajetéria dos personagens extraidos de filmes, séries
e novelas e sentem-se estimulados a visitar lugares que carregam consigo a magia e

o encantamento cinematogréfico.


https://rcdb.com/13878.htm
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2.6.3 A memoria do cinema na era da virtualidade

Assim como aconteceu com a fotografia, o cinema também tornou-se uma
forma de registro visual. A diferenga entre as duas formas de registrar um contexto é
que a fotografia necessita de apenas uma imagem para mostrar de forma integral a
sua esséncia, como se aquele momento estivesse eternamente “congelado”,
enquanto o cinema necessita de um conjunto de imagens - quadros ou frames -
captadas de forma sequencial para que se tenha apenas uma cena, que na maior
parte das vezes é insuficiente para que se compreenda integralmente o que o autor,
ou diretor, deseja transmitir aos seus espectadores.

Nos ultimos anos, foi possivel observar uma verdadeira revolugcdo em termos
de midias de exibigdo de produtos audiovisuais, pois além das consagradas telas de
cinema e televisores, ha também os computadores, smartphones, tablets, proje¢cdes
em avides e novos dispositivos ainda em desenvolvimento, que tornam esta pratica
possivel em qualquer lugar que tenha acesso a internet. Muitos legados audiovisuais
passaram a ser construidos no meio virtual e, neste sentido, a fotografia se tornou
uma grande aliada para que a memoria de filmes, séries e novelas pudesse se
solidificar.

Entre os exemplos que podem ser citados e que s&o encontrados em pesquisas
realizadas em redes sociais, como o Instagram, estdo perfis como o

@steppingthroughfilm (ver Fig. 29 ) criado pelo fotografo Tomas Duke, que realiza

sobreposi¢cdes com fotografias de cenas de filmes em cenarios reais utilizados como
locacdes. Atualmente o perfil conta com quase 300 mil seguidores e possui um site.
Na rede social TikTok, o perfil @sabeaquelacena realiza a iniciativa similar a proposta
por Thomas Duke, porém utiliza cenarios de producdes brasileiras, como filmes,
séries, novelas e clipes musicais.

Outro perfil bastante popular entre usuarios das redes sociais é o

@accidentallywesanderson (ver fig. 29) que tem a proposta de reconhecer, por meio

de uma rede colaborativa de compartilhamento de imagens, locais reais que poderiam
servir de cenario para os filmes do diretor americano Wes Anderson, que ficou
conhecido por produzir Moonrise Kingdom (2012), O Grande Hotel Budapeste (2014)
e A Crbnica Francesa (2021). O perfil conta atualmente com mais de 1,6 milhdes de

seguidores no Instagram e possui um site que comercializa produtos, como livros e


https://www.instagram.com/steppingthroughfilm/
https://www.instagram.com/accidentallywesanderson/
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colegdes de cartdes postais, além de compartilhar um mapa interativo onde é possivel
localizar os lugares em que foram realizadas as fotografias compartilhadas.

O aplicativo Movie Travel UNESCO World Sites (ver Fig. 29) reune itinerarios
baseados em lugares reconhecidos pela UNESCO e que serviram de locagao para
filmes na Europa. Entre os locais mostrados estdo: a capital de Malta, a cidade de
Valeta; Tarragona na Espanha, cenario da série A Catedral do Mar (2018); Génova
na Italia, onde foi gravado o filme Grace de Mbnaco (2014); a cidade de Lyon na
Franca; e a Grécia, que reune diversos locais de locagdo, como as cidades de
Mystras, Platsa, Pylos e Kardamyli, que foram cenarios do filme Antes da Meia-noite
(2013). Sao divulgadas também as cidades e paises que possuem festivais de

cinema, como Tessalbnica, Liguria e o Chipre.
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Figura 29 - Prints de aplicativos. Fonte: Instagram e Movie Travel UNESCO World Sites, 2022.

Tais iniciativas podem ser consideradas como formas de prolongamento dos
legados audiovisuais, pois além de funcionarem como uma ferramenta que ativa
lembrangas sobre producgdes assistidas ao longo dos anos, encontram-se inseridas
no meio digital, que hoje ocupa um espago de protagonismo, seja como forma de
transmissao de informagdes ou como possibilidade de interacdo por meio das redes

sociais.
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2.6.4 Cenarios metaprojetuais identificados

A partir da légica construida sobre os diferentes tipos de legados deixados por
producdes audiovisuais em territérios, € preciso classifica-los e identifica-los a partir
das distintas dindmicas que eles exercem localmente e dos atores influenciados de
forma direta e indireta por eles. Para isso, construiu-se uma imagem que representa
os diferentes cenarios metaprojetuais que podem ser identificados a partir desses
legados, e que sdao nomeados da seguinte maneira: fisico, turistico, cultural e de

imagem (ver fig. 30 e 31).
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Figura 30 - Cenarios metaprojetuais — moodboard de palavras. Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Figura 31 - Cenarios metaprojetuais — moodboards de imagens.

Fonte: Banco de imagens Pinterest, 2022.


https://br.pinterest.com/
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Os cenarios criados interseccionam-se por meio de polos opostos, que podem
ser descritos da seguinte maneira: no eixo vertical, identifica-se os tipos de publico
que ocupam um territério, sendo considerados internos aqueles que moram ou
possuem algum tipo de relagéo fixa com o local, e externos aqueles que estdo apenas
de passagem, como turistas e visitantes influenciados apenas momentaneamente
pelo local. No eixo horizontal encontra-se a relac&o de tangibilidade, tendo a esquerda
0s aspectos materiais e tangiveis, que influenciam de forma fisica no territorio,
enquanto no lado direito estdo os aspectos imateriais, intangiveis e elementares, que
influenciam os fatores transcendentes e subjetivos do territério e de quem o habita.
Desta forma, os quadrantes apresentados sao descritos assim:

No primeiro quadrante, que estd acima e a esquerda, ha o cenario que
representa os legados fisicos, estes estao relacionados com locais que ja existiam e
se tornaram locagdes a partir da chegada das filmagens de uma produgéao audiovisual,
ou até mesmo inspiraram cenarios que foram reproduzidos de forma ficticia em
estudios ou de modo virtual por computagdo grafica. Antes desconhecidos, estes
locais adquirirem um novo significado e tornam-se reconhecidos por terem servido ou
inspirado algum cenario de um filme, série ou novela, passando a receber visitantes e
influenciando nas dindmicas do povo local.

Ja no segundo quadrante, que esta abaixo e a esquerda, ha o cenario que
representa os legados turisticos, podendo serem influenciados pelo quadrante dos
legados fisicos ou ndo. Trata-se de toda a infraestrutura e base de servigos turisticos
que podem surgir a partir de uma ou mais produgdes audiovisuais, a fim de atender a
demanda dos visitantes. E o caso de servicos de hospedagens; como hotéis e
pousadas; servicos de alimentacdo, como restaurantes e lanchonetes; atividades
recreativas, como parques tematicos e roteiros; e servigos de logistica e apoio. Sao
aspectos que influenciam a experiéncia que o visitante tera no local visitado.

No terceiro quadrante, que estd acima e a esquerda, ha o cenario que
representa os legados culturais, sendo descritos como os aspectos socioculturais que
surgem ou ressurgem a partir do retrato narrativo de um produto audiovisual e, que,
consequentemente impactam o territério. Podem ser ligados a diversos fatores, como
a gastronomia, a moda e a uma diversidade de produtos que presentes em produgdes
geram tendéncias e sao reproduzidos comercialmente. Eles também podem
representar fatos ou personalidades histéricas e contextos sociais atuais, levando a

comocao e culminando inclusive em mobilizacées.
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No quarto e ultimo quadrante, que esta abaixo e a esquerda, visualiza-se o
legado de imagem, que € marcado pela forma como um territério se posiciona a partir
de uma producdo audiovisual. Neste caso, ha elementos que podem envolver
aspectos fisicos, porém diante da ascensdo tecnolégica e das virtualidades,
considera-se que este cenario esta mais propenso a envolver aspectos intangiveis.
Assim, entende-se que um produto audiovisual pode se transformar em uma marca
para o territorio, sendo transformado em uma ferramenta de publicidade indireta,
repercutindo nas midias, em redes sociais e influenciando na comunicagao visual
fisica, promovendo assim, o local como um destino conhecido e a ser visitado.

Diante destes cenarios, percebe-se que os legados ja existem, porém é
necessario reconhecé-los em um territorio. Para isso, € preciso ter sensibilidade, afinal
sao aspectos que se encontram nas entrelinhas de um ecossistema complexo por
natureza, na qual a cultura e o turismo nao sdo percebidos como fatores de
desenvolvimento territorial, principalmente em cidades pequenas, onde muitas vezes
0S recursos ja estdo comprometidos com outras areas e, quando surge a possibilidade
de servirem como locagdo para uma producdo audiovisual, ndo encontram-se

preparadas para lidar com o antes, o durante e, sobretudo, o depois.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho, surgiu a partir da inquietagcdo em compreender por que alguns
legados cinematograficos acabam sendo de curta duragéo para determinados lugares,
enquanto outros se perpetuam, gerando oportunidades de desenvolvimento de
atragdes turisticas e, até mesmo, atraindo novas produc¢des para o local. Desta forma,
a pesquisa proposta desafiou-se a tornar compreensivel a abordagem realizada pelo
design estratégico como instrumento de prolongamento dos legados de uma produgéo
audiovisual, entendendo este fator como um recurso de impulsionamento do turismo
cinematografico e criativo em cidades de pequeno porte, tendo como objeto de estudo
a cidade de Antonio Prado, que serviu de locagao para o filme O Quatrilho (1995) e a
série Desalma (2020 e 2022).

A pesquisa desenvolvida é de carater qualitativo e justifica-se esta escolha a
partir dos argumentos descritos por Stake (2011), como sendo um estudo que tem

como esséncia a sua integridade e abertura de pensamento:

“Nao existe uma unica forma de pensamento qualitativo, mas uma enorme
colecdo de formas: ele € interpretativo, baseado em experiéncias, situacional
e humanistico. Cada pesquisador fara isso de maneira diferente, mas quase
todos trabalhardo muito na interpretagao.” (STAKE, 2011, p. 41)

3.1.1 O encontro entre Canevacci e Calvino

Diversos trabalhos como artigos, dissertacdes, teses de doutorado e livros
foram estudados para desenvolver a fundamentagéo teorica deste trabalho. Buscou-
se nesta etapa também as diferentes metodologias que poderiam ser aplicadas e
apoiar o andamento necessario desta pesquisa. Neste processo, houve o encontro
com a obra A Cidade Polifénica — Ensaio Sobre a Antropologia da Comunicagédo
Urbana (1997) do antropdlogo e professor italiano Massimo Canevacci. O livro relata
a pesquisa iniciada em 1986, quando Canevacci visitou pela segunda vez a metropole
paulistana, sendo que o professor permaneceu durante quatro meses na cidade e
pode experienciar de maneira mais aprofundada esse contexto. Segundo o autor,
entre os pontos que mais Ihe chamaram a atencdo durante a sua estadia, foi “a
multiplicidade de ritmos que atravessam como correntes, ndo s6 0s espagos urbanos,
mas também o0s espagos comportamentais e psicolégicos das pessoas’
(CANEVACCI, 1997, p. 9)

Como metodologia de desenvolvimento de seu trabalho, Canevacci traz a tona
a ideia de “perder-se na cidade” e explica: “Ndo saber se orientar numa cidade néo
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significa muito. Perder-se nela, porém, como a gente se perde numa floresta é coisa
que se deve aprender a fazer”, este trecho é citado logo na introdugéo do livro, e
propde ao leitor a nocdo de que perder-se no meio urbano possibilita que o
pesquisador obtenha diferentes perspectivas, atingindo assim ‘novas possibilidades
cognitivas, através de um resultado “sujo”, de misturas imprevisiveis e casuais entre
niveis racionais perceptivos e emotivos, como unicamente a forma-cidade sabe
conjugar’ (CANEVACCI, 1997, p. 15-16).

S&o justamente as diferentes perspectivas encontradas na cidade que geram
também as diferentes interpretagdes possiveis, o que torna o método de Canevacci
um interessante e valido instrumento para o desenvolvimento da pesquisa empirica
deste trabalho. “Perder-se” na cidade de S&o Paulo possibilitou que Canevacci se
transformasse em um observador livre de pré-conceitos e conseguisse explorar as
diferentes e complexas camadas que compde este territério, que ele faz alusao as
melodias sonoras detectadas, que apesar de contrastantes, conseguem comunicar o
conjunto da obra, algo que remete a visdo sobre a complexidade proposta por Morin
(2006). E a partir do caos encontrado que Canevacci inicia um processo de
interpretacédo do que foi observado e registrado por ele.

Mas o que torna a obra de Canevacci ainda mais interessante é o fato de trazer
outro autor para a discussao: Italo Calvino. Apesar de ter nascido em Santiago de Las
Vegas, em Cuba, Calvino passou quase toda a sua vida na ltalia, onde desenvolveu
seu trabalho entregando obras como A trilha dos ninhos de aranha (1947), sua
primeira obra, e outras como: Fabulas Iltalianas (1956), O Cavaleiro Inexistente (1959)
e As Cidades Invisiveis (1972), este ultimo foi usado, assim como a obra de
Canevacci, como base para o desenvolvimento deste trabalho.

Antes de justificar-se a escolha por As Cidades Invisiveis é preciso descrever
como a narrativa de Calvino se desenvolve. A premissa da histéria € a chegada do
mercador veneziano Marco Polo aos dominios do imperador mongol Kublai Khan.
Impossibilitado de viajar e conhecer as dimensdes do territdrio governado por ele,
Kublai Khan incumbe Marco Polo de descrever de forma minuciosa as cidades pelas
quais ele passou. O que chama a atencéao, certamente é a forma detalhada que Marco
Polo realiza a tarefa, pois ao descrever os aspectos fisicos de cada lugar visitado é
possivel perceber que uma leitura subjetiva ocorre de forma sincrona.

Um dos pontos elencados por Canevacci, e que supde que possibilidades

metodoldgicas a partir da obra de Calvino, é a capacidade de mistura entre dois pontos
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de vista, o de quem observa e o de quem é observado, assumindo-se assim o olhar
de Marco Polo (quem observa) e o do cameleiro (observado), personagem que conduz
o0 mercador até a cidade de Doroteia e cujo seu ponto de vista sobre o lugar é descrito
em um trecho do livro em primeira pessoa. Assim, Canevacci assume na segunda
parte sua obra o “olhar do cameleiro”, com o intuito de descrever e interpretar a cidade
observada, como se fosse um “[...] ‘ouvir’ o tipo de cddigos e mensagens que cada
edificio, palacio ou ruina emitem [...]" (CANEVACCI, 1997, p.130). A partir dessas
duas leituras diferentes - e que se complementam - realizadas no territério, estruturou-

se a metodologia proposta para este trabalho.

3.1.2 O Objeto de Estudo: Anténio Prado — RS

O objeto de estudo deste trabalho foi a cidade de Anténio Prado, como ja
mencionado, que de forma ludica, humorada e alusiva a obra de Calvino utilizada
neste trabalho, seu personagem Marco Polo nao visitou. Esta cidade esta localizada
na serra gaucha, mais precisamente na regiao turistica da Uva e Vinho e encontra-se
a 180km da capital, Porto Alegre. Conforme dados do IBGE (2022), Anténio Prado
possui uma extensdo territorial de 348km? e uma populagdo estimada em 13.041
habitantes. A cidade carrega com orgulho o titulo de “cidade mais italiana do Brasil’ e
seu nome € oriundo de uma homenagem realizada a Antonio da Silva Prado, um
fazendeiro paulista que atuou como Ministro da Agricultura e foi responsavel pela
vinda de imigrantes italianos ao Brasil e pela formagdo de novas col6nias em terras
sul rio-grandenses (ANTONIO PRADO, 2022).

Figura 32 - Centro Histérico de Antdnio Prado. Fonte: Top Tri Adventure, 2022.

O primeiro imigrante a se instalar proximo as margens do Rio das Antas foi
Simao Davi de Oliveira, que teria chegado a pé de Sorocaba/SP, no ano de 1880.
Somente apds seis anos € que se instalaram as primeiras familias de imigrantes

italianos na cidade, vindas da regido de Caxias do Sul-RS. Antbnio Prado foi fundada


https://toptripadventure.com.br/motivos-para-conhecer-antonio-prado-a-cidade-mais-italiana-do-brasil/
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em maio de 1886, sendo considerada a ultima colbnia italiana instituida por Dom
Pedro Il. Conforme o feito realizado pelo Imperador do Brasil, o nucleo colonial passou
a receber investimentos em infraestrutura e melhoria do transporte e da logistica local,
como a abertura de novas estradas e construgdo de balsas (ANTONIO PRADO,
2022).

Entre os atrativos turisticos que Antdnio Prado possui, destacam-se vinicolas,
cervejarias, moinhos, restaurantes tipicos, cafés coloniais e eventos, como a
Fenamassa, a Noite Italiana e a ExpoPrado, além das belezas naturais que podem
ser encontradas as margens do Rio das Antas. Um dos principais atrativos turisticos
do municipio é o maior acervo arquitetébnico da imigracgéao italiana (ver Fig. 32), que é
formado por 48 edificagbes tombadas pelo IPHAN (Instituto do Patriménio Historico e
Artistico Nacional), que possui um escritorio técnico na cidade por conta do expressivo
numero de edificacdes histéricas existentes. (ANTONIO PRADO, 2022)

Este acervo arquitetbnico nao atrai apenas turistas, mas também diretores de
cinema, como Fabio Barreto, responsavel pelo filme O Quatrilho (1995), Carlos Manga
Jr, diretor da série Desalma (2020, 2022) e, também, o diretor Fernando Grostein
Andrade, responsavel pelo curta metragem “Uma ponte para Noel” gravado para a
campanha publicitaria da marca de refrigerantes Coca-Cola, em 2015. Diretores estes
que encontraram em Anténio Prado o cenario perfeito para realizarem as suas
producgdes.

Assim, a partir dos aspectos observados sobre as caracteristicas
socioecondmicas e socioculturais e o histérico da cidade em relacdo ao setor
audiovisual, conclui-se que Anténio Prado poderia ser um interessante objeto de
estudo. No avancar da pesquisa, surgiu a seguinte reflexdo: “Como Marco Polo
descreveria a cidade de Antoénio Prado a Kublai Khan?”

3.1.3 Perdendo-se em Antbénio Prado

Cogita-se aqui, que o primeiro contato que alguém possa ter com a cidade de
Antbnio Prado, ainda mais para quem ndo mora no Rio Grande do Sul e mesmo sem
saber, possa ser por meio de uma dessas duas producdes: O Quatrilho e Desalma.
Apesar de terem sido gravadas em diferentes momentos e de abordarem narrativas
de géneros distintos, as duas possuem algo em comum: utilizaram a cidade de Antdnio
Prado como locagéo e, de certa forma, oferecerem visibilidade para este territorio
devido as suas formas de exibigdo, seja pelo cinema, televisdo ou plataformas de
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Streaming e, também, pela repercussdo obtida em premiagbes, participagées em
festivais, redes socias, entrevistas do atores envolvidos e em noticias veiculadas em
jornais, revistas, blogs e demais meios de comunicagao.

Foi necessario compreender como a cidade de Antonio Prado é representada
no filme e na série e significada no imaginario do espectador, tendo em vista que em
ambas as producgdes, a cidade nao reproduz a sua condi¢cdo real. No caso de “O
Quatrilho”, a locacgao retrata a cidade de Caxias do Sul no inicio do século XX, e em
‘Desalma” a cidade ficcticia de Brigida, uma comunidade de descendentes de
imigrantes ucranianos instalados no Sul do Brasil. Trata-se da construgédo de espagos
narrativos, que podem ser compreendidos a partir da definicdo de Vanoye e Goliot-
Léte (2002)

“Quando o espago representado na imagem (“conteudo” da imagem),
é inseparavel do espacgo ‘representante’ (ou “significante”), matéria da
expresséao filmica, resultante de escolhas estéticas e formais. A fusdo do
‘representado’ e do ‘representante’ da origem ao espago narrativo. Esse
espaco narrativo alia, assim, o conteudo a expressao: é descritivel em termos
de elementos de cenario, de arquitetura, mas simultdneamente em termos de
movimento do aparelho, de profundidade de campo, de iluminagdes, de
enquadramento, de montagem...” (VANOYE, GOLIOT-LETE, 2002, p. 131)

Os espacgos narrativos concebidos em Antdénio Prado, para ambas as
producgdes, talvez dé indicios de como Marco Polo teria descrito esta cidade a Kublai
Khan, seu espectador e receptor da sua narrativa. Assim, compreende-se que apesar
do espaco fisico ser o mesmo, a narrativa construida sobre a cidade ¢ diferente, pois
em O Quatrilho visualiza-se uma cidade que esta em desenvolvimento, em ascengéo
no inicio do século XX. J&4 em Desalma, se vé um contesto totalmente distinto, com
uma cidade sombria, marcada por um crime e por acontecimentos sobrenaturais. Isso
reforca que sdo espacos narrativos diferentes, mas concebidos sob o0 mesmo espaco
fisico (ver Fig. 33). Em resumo, a “Caxias do Sul de 1910 e 1930” e “Brigida” ndo

deixam de ser cidades invisiveis.
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Figura 33 — Antonio Prado e o espago narrativo. Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Isso fez com que nesta etapa fosse necessario aproximar-se dos personagens
Marco Polo e cameleiro, responsaveis por “transmitir” a informag¢ao na narrativa de
Calvino, e também de Canevacci. Realizou-se entdo, uma viagem exploratéria até a
cidade de Antdnio Prado - RS, com o intuito de compreender as dinamicas existentes
no local e como estas estavam relacionadas ao fato de que o territério se tornou
cenario para produgdes audiovisuais,

Assim como Canevacci experimentou em Sao Paulo, foi preciso “perder-se” na
cidade de Antbnio Prado, ou seja, descobrir a cidade da forma mais livre possivel,
sem roteiros, indicagdes ou pré-conceitos, da forma mais subjetiva possivel, com o
intuito de experimentar a cidade sensorialmente, criando-se uma narrativa propria que
nao apenas ressaltasse a percepgao visual, mas os demais sentidos também, sendo
possivel realizar uma comparagao com as atmosferas apresentadas em ambas as
produgdes citadas.

Perder-se na cidade significou também desmembrar a cidade funcional da
cidade quer serviu de cenario, isto é, o espaco fisico do espacgo narrativo,
possibilitando assim que os legados pudessem aparecer de forma mais clara e que
comparagoes pudessem ser realizadas entre o que era, o que foi e o que voltou a ser,
dentro do processo de metamorfose proporcionado pelo audiovisual. Eis a questao:
Quais elementos, formas e texturas permaneceram apos a cidade deixar de ser um
cenario?

Perder-se na cidade significou, além de observar e experimentar, dialogar
também com aqueles que a habitam e presenciaram a movimentagao atipica nos dias

de gravacado. Por meio de uma conversa, os moradores acessados puderam
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descrever como foram aqueles dias em que o local que eles moram, trabalham e
convivem se tornou um set de gravagao. Desta forma, pessoas como uma moradora
da Linha 21 de Abril, cuja casa foi uma das principais locagdes para a série Desalma,
e a secretaria de Comeércio e Turismo de Antdnio Prado, que compartilharam suas
narrativas sobre como foi experenciar o universo da producao audiovisual de perto.
Conhecer Antdnio Prado rendeu muitos registros, como fotografias e videos, e
muitas impressdes sobre o que ja havia sido realizado, além de muitos insights sobre
0 que poderia ser feito para que os legados de ambas as producdes fossem
reconhecidos e preservados. Mas a principal inquietagao desta pesquisa ainda nao
havia sido respondida: Como reconhecer e como preservar estes legados? Foi preciso
perder-se novamente, s6 que desta vez ndao em Antbénio Prado/RS e, sim, em locais

que conseguiram alcancgar este feito com sucesso.

3.1.4 Perdendo-se em outros cenarios

A primeira etapa deste trabalho envolveu uma viagem exploratéria até a cidade
de Anténio Prado, para que se conhecesse o objeto de estudo deste trabalho, in loco.
Porém, como foi dito anteriormente, a principal pergunta que este trabalho tem como
pretensdo de responder ndo encontrou um resposta objetiva no campo até entao
explorado. Foi preciso ir aléem e “perder-se” virtualmente por diversos locais
espalhados ao redor do mundo com a finalidade de reconhecer lugares onde
permanecem, de forma exitosa, legados deixados por filmes, séries e novelas. Estes
legados podem ter sido construidos a partir do momento em que aquele local se tornou
uma locagao ou inspirou algum cenario, ou ainda, a partir de atragdes e experiéncias
que surgiram a partir do produto audiovisual, mesmo que este n&o tenha sido gravado
ali.

Desta forma, os locais que foram alvo desta pesquisa (ou passeio), foram, além
de cidades que serviram de cenario, parques tematicos, museus, estabelecimentos
comerciais de gastronomia; como restaurantes e lanchonetes; de hospedagem; como
hotéis, pousadas e de locacéo por temporada; rotas turisticas e também eventos, que
estabelecessem algum tipo de relagdo com filmes, séries e novelas.

Durante a pesquisa, muitos locais surgiram como referéncia, alguns onde os
legados visuais encontravam-se com mais ressalto e clareza, outros de forma nao tao
explicita. Todavia, nesta etapa, ficou claro que existem diversos locais que
encontraram formas de explorar de forma bem-sucedida os legados deixados por
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producgdes audiovisuais. Assim, foi preciso “perder-se” neste emaranhado de
informacdes encontradas, e explora-las de forma livre, para que aquilo que fosse

realmente essencial emergisse dali.

3.1.5 Nao basta se perder, tem que interpretar

De nada vale percorrer o labirinto de informagdes que uma pesquisa descobre
sem que se saiba interpreta-las adequadamente para reconhecer com propriedade o
ambiente em que se esta inserido e encontrar a melhor possivel saida dele, que no
caso deste trabalho pode ser alusiva a pergunta que pretendeu-se responder: como
reconhecer e preservar os legados audiovisuais? E como se cada informagdo
recebida, observacao realizada e referéncia encontrada fossem pecas de um quebra-
cabecga que forma a imagem do mapa desse labirinto. Dessa forma é preciso entender
a complexidade envolvida e saber onde encaixar cada peca recebida para que a
solucao possa ser alcancada.

Tal alusao refere-se a esta etapa do trabalho, que pode ser considerada como
uma categorizagao dos diferentes tipos de legados identificados, tanto na pesquisa
exploratoria do campo virtual, como no fisico. A categorizagdo considerou os
seguintes aspectos de insergao:

- Tipos de legados audiovisuais: fisico, cultural, turistico e de imagem;

- Dimensbes do Sistema-Produto-Servigo: produto, servigos, experiéncia e
comunicagéao;

- Possiveis desdobramentos.

A ilustracao a seguir (ver Fig. 34) apresenta um esbogo da categorizagao.

LEGADOS

AUDIOVISUAIS

Figura 34 — Esbogo da categorizagao proposta. Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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A partir da elaboracéo e do detalhamento do esboco, foi possivel conceber um
instrumento de categorizagdo e reconhecimento destes legados (fisicos, culturais,
turisticos e de imagem), chamado de Ecossistema de Legados Audiovisuais em
Territérios (ELAT), desenvolvido a partir de sua relagdo com as quatro dimensdes do
Sistema-Produto-Servigo (produtos, servigos, experiéncia e comunicagao) apontadas
por Meroni (2008) e os possiveis desdobramentos que podem ser gerados a partir
desses legados.

Com o instrumento criado, necessitou-se aplica-lo. E outra duvida pairou: como
deveria ser realizada tal aplicagdo ou utilizagdo?

A partir das reflexdes tedricas e das buscas por referéncias realizadas,
percebeu-se que a resposta para a pergunta estava no fato de que o impacto no
territorio € gerado pelas produgdes audiovisuais e ndo o oposto. Dessa forma, esta
aplicagao deveria estar relacionada diretamente com as duas producdes que foram
gravadas na cidade de Antonio Prado e assim impactaram este territorio.

Nesta logica, foi realizada uma analise dessas produgdes utilizando-se o
instrumento criado, observando-se diferentes itens que constituiam as cenas e a
narrativa de cada producgéao, dentre os quais podem ser citados objetos cenogréficos,
figurinos, alimentos consumidos, edificagdes, paisagens construidas e naturais e,
também, agdes tomadas em cena, entre outros. Tal analise buscou reconhecer os
principais aspectos que poderiam ser alocados nas quatro dimensdes do Sistema-
Produto-Servigo proposto, gerando-se, assim, diretrizes para a formagado de um
ecossistema de legados audiovisuais em territérios imaginado para a cidade de
Anténio Prado a partir de produto audiovisual gerado ali, mantendo viva a meméria
das “cidades invisiveis” de “Brigida” e “Caxias do Sul 1910/1930” para moradores e

visitantes.
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4 EXPERIMENTACAO

A etapa de experimentacdo teve como objetivo principal colocar os
procedimentos metodoldgicos em pratica, imergindo-se, assim, no contexto escolhido,
que é a cidade de Antonio Prado/RS, e de forma virtual em locais espalhados pelo
mundo que conseguiram de forma exitosa prolongar o impacto e preservar os legados
audiovisuais deixados. A partir das informacdes coletadas, foi necessario realizar uma
interpretacdo e organizagdo por meio de uma sintese visual, intitulada de ELAT

(Ecossistema de Legados Audiovisuais em Territorios).

4.1 As cidades invisiveis de Antdénio Prado

Nem todas as pessoas que visitam ou moram em Antonio Prado conseguem
enxergar os territérios mostrados nas produgdes audiovisuais gravadas nesta cidade.
Entre aqueles que ndo sdo admiradores de produgdes nacionais ou consomem
apenas superproducdes americanas, tais cidades ficcionais sdo ainda mais invisiveis.
Mas mesmo escondidas, elas estao ali, tanto na area central quanto na zona rural do
municipio, que promove com orgulho o titulo de ser a cidade “mais italiana do Brasil”.
No caso de O Quatrilho, a narrativa vem ao encontro deste titulo, mas em Desalma
nao, sendo que isso nao diminui a relevancia dessa cidade que esta apenas no
imaginario de alguns, ao contrario, ela refor¢ca o posicionamento de que Antonio Prado
consegue ser a guardia de quantas cidades invisiveis surgirem.

A cidade de Anténio Prado esta localizada na Serra Gaucha, mais
especificamente na regido da Uva e do Vinho, possuindo a configuragédo tipica de uma
pequena cidade do interior do estado. Mas antes de descrever como é a sua
configuragao urbana, € preciso ressaltar os lagos existentes com a cidade de Caxias
do Sul - RS, que se torna uma narrativa a parte e é a maior cidade da regidao, com
mais de 500 mil habitantes e localizada a 53 km de distancia.

Entre a descida por curvas sinuosas e uma paisagem exuberante do vale, surge
a ponte Waldomiro Bocchese, que foi construida em 1968 e tem a seus pés o rio das
Antas, 0 mesmo que aparece nas cenas iniciais de O Quatrilho, quando o padre chega
a uma pequena capela feita de pedras, isolada entre o leito do rio e a floresta, para
celebrar o casamento de Teresa e Angelo.

Seguindo esta estrada, mais curvas sao encontradas até chegar-se a area
central da cidade de Anténio Prado. No meio deste caminho, uma placa informativa,
em uma entrada de acesso de ch&o batido, chama a atencéo, nela diz: “Linha 21 de
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Abril”, seria ali um dos acessos para se chegar na cidade de Brigida? Ao incorporar
as narrativas de Desalma, imagina-se logo umas vias obscuras e uma floresta mais
adiante, que poderia levar até a casa da bruxa Haia, que protagoniza a série. Andando
um pouco mais, chega-se a uma roétula que indica o acesso a cidade de Ipé, vizinha
de Antbénio Prado.

Mas quem nao acessa este caminho, logo se depara com o portico da cidade
de Antbnio Prado, que é o primeiro cartdo postal da area urbana, local ideal para que
os visitantes fagam fotografias e indiquem onde estéo. Ele é feito de pedras de basalto
e madeira, com esquadrias arqueadas que fazem referéncia a arquitetura colonial
italiana. Para quem chega, o poértico ilustra a frase “Benvenuti a Anténio Prado” (Bem-
vindo a Anténio Prado) e, quem se despede, lera “Buon retorno! Arrivederci” (Bom
retorno! Até mais!). Esta estética e mensagem do pdrtico, somados ao maior acervo
arquitetbnico preservado da imigragcdo italiana, reforcam a identidade e o
posicionamento que a cidade promove. Percebe-se que até este momento ndo ha
nenhuma referéncia objetiva e visivel de que aquela cidade foi uma locagéo filmica.

Ao ultrapassar o portico e chegar ao perimetro urbano, se tem a certeza de que
aquele € momento adequado para seguir a principal premissa de Canevacci; perder-
se. Nesse caso, e diante de uma cidade até entdao desconhecida, a alternativa que
possibilita tal feito quando se esta em um automaével é desligar o GPS e qualquer outro
meio de orientacédo de forma autdbnoma, sem a utilizagdo de recursos que a cidade e
seus habitantes tém a oferecer. O que pode chamar a ateng¢ao de quem visita a cidade
com o intuito de encontrar as locagdes cinematograficas € que logo nas primeiras ruas
da cidade estdo edificagcbes comerciais e residéncias que ndo possuem nenhuma
relagdo com o passado ou com alguma arquitetura tipica, fazendo com que a cidade
transmita ao visitante a sensagao de estar chegando a uma cidade do interior gaucho,
como qualquer outra.

Porém, existe algo que ja a torna peculiar, sem contar o acervo arquiteténico
preservado. Por possuir uma topografia bem acentuada, € possivel visualizar boa
parte da cidade, dependendo da rua em que se esta, sendo que duas edificagdes se
destacam: a leste, em uma colina, visualiza-se a estrutura contemporanea de um hotel
inaugurado recentemente e, a oeste, se vé o moinho Nordeste, que fabrica farinha de
trigo e conta com grandes silos de concreto em formato cilindrico em funcionamento,
que apesar de nao aparecerem em ambas as produc¢des filmadas na cidade, se

destacam de forma imponente no skyline da cidade.
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Guiando-se pela sinalizagao viaria local, chega-se a um dos destinos mais
almejados, que é o Centro Histérico da cidade, local onde encontra-se o acervo
arquitetbnico da imigracédo italiana, formado pelas 48 edificagcbes que estéo
localizadas no entorno da praga principal e ruas adjacentes, que foram tombadas pelo
IPHAN (Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional). Trata-se da regido
escolhida por diretores, como Fabio Barreto e Carlos Manga Jr., como locagdes para
as suas producgdes, sendo que cada um deles veio com o intuito de representar um
ambiente e uma época distinta da atual.

Na extremidade oeste da praga, com certo protagonismo, encontra-se a Igreja
Matriz da cidade e, muito préximo dela, em uma das ruas adjacentes, esta a casa n°
39, que pertenceu a familia Bocchese e, hoje, abriga o Museu Histérico da cidade (ver
Fig. 35). A casa de madeira de dois pavimentos, cuja cor amarela contrasta com as
grandes esquadrias arqueadas e os lambrequins em marrom, possui um grande
acervo de objetos que pertenceram as familias dos imigrantes que colonizaram este
territorio. A visita ao museu teve o intuito de conhecé-lo, assim como averiguar se
havia algum tipo de registro sobre o processo de filmagens das produgdes ja

mencionadas.

Figura 35 - Casa n°39 — Museu Histérico. Fonte: Acervo do autor, 2022.

O primeiro cdmodo, que da acesso a rua, se assemelha a uma casa comercial
antiga, com moéveis e prateleiras contemplando varios objetos expostos, além de um
grande balcao que funciona como se fosse uma barreira entre 0 acesso que € publico
e a area de dominio do proprietario do local e funcionarios. Entretanto, apesar de se

ter essa impresséao, essa barreira nao existe na realidade. No cobmodo seguinte, que
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se assemelha a uma sala de estar e que possui uma escada que da acesso ao
pavimento superior, encontra-se quadros com fotografias que registram as filmagens
do filme O Quatrilho (ver Fig. 35), mostrando a movimentagdo realizada pela
producdo. No pavimento superior sdo vistos outros cdmodos que guardam reliquias
utilizadas na produgéo, sendo que em uma delas € um dos figurinos do filme, isto €, o
vestido usado pela personagem Teresa, interpretada pela atriz Patricia Pillar (ver Fig.
36).

Figura 36 - Registros fotograficos das filmagens de “O Quatrilho” e o vestido utilizado em cena.
Fonte: Acervo do autor, 2022.

Na avenida Waldomiro Bocchese € possivel localizar os principais cenarios que
serviram de locacdo para ambas as produgdes. Muito préximo ao museu
recentemente citado, encontra-se, em uma esquina, a casa n°® 21, ou casa Grazziotin.
No filme O Quatrilho ela é o Armazém do Batiston e, posteriormente, ja nas cenas
finais, se torna o Armazém Gardone. Algo que no inicio do percurso da avenida
principal se torna nitido € a presenca de muitos veiculos andando pela via ou
estacionados de forma obliqua, o que claramente causa uma sensacdo de
estranhamento para alguém que realize uma comparagédo com a série Desalma.

A rua Luiza Bocchese (ver Fig. 37), que abriga a casa n® 21 na esquina com a
avenida Waldomiro Bocchese, é utilizada como locagao para a cena em que a
personagem Giovana se depara com Haia, ‘a bruxa’. Em dias normais, a rua possui
orientagdo contraria a retratada na série. Além disso, € possivel reparar que a casa
teve sua cor alterada, seguindo uma paleta de tons mais frios, que dao uma aparéncia

de envelhecimento, assim como acontece com a casa n° 11, ou casa Rizzieri, que na
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série € o cenario de uma videolocadora, casa esta que esta localizada no interior do

municipio, na Linha 21 de Abril, e serviu com um dos principais cenarios da produgao.

Figura 37 — Rua Luiza Bocchese. Fonte: Acervo do autor, 2022.

O que também pode causar um estranhamento aos espectadores de Desalma
€ o fato de que, apos a edigéo de imagens realizada, o nucleo de casas existentes na
Linha 21 de Abril parece encontrar-se inserido no contexto urbano, porém a localidade
fica a aproximadamente 13 km do centro da cidade. A cena que passa esta impressao
pode ser visualizada no episodio 02 da primeira temporada, onde aparece também
outra edificacdo que se destaca, é a casa n° 09, ou Casa Vicente Palombini (ver Fig
38). Na década de 1930 ela abrigou uma farmacia, sendo que na série serviu de
cenario para o cinema de Brigida, ganhando um letreiro especial em sua fachada, que

foi escrito com o alfabeto cirilico. Atualmente funciona no local uma floricultura.

Figura 38 — Casa n° 09 — Antiga Farmacia Palombini. Fonte: Acervo do autor, 2022.
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Ainda no centro, é possivel encontrar duas outras locagbes que aparecem em
O Quatrilho, uma delas é a casa n° 18, ou Casa Rotta (ver Fig. 39), que foi construida
também na década de 1930. Na produgéo, ela abrigou um bar e posteriormente uma
agéncia bancaria fundada pelo personagem Angelo Gardone. Na atualidade ela abriga
uma loja de ferragens e materiais de construgdo. Muito proximo da casa n° 18
encontra-se a edificagao que serviu de locagao para uma pensao de viajantes, pensao
esta em que Angelo Gardone se hospeda. Em dias atuais, a casa n® 14, ou Casa
Tergolina (ver Fig. 39), abriga um estabelecimento comercial, sendo que esta

construgéo do ano de 1900 ja funcionou como uma hospedaria.

Figura 39 — Casa n° 18 — Casa Rotta e Casa n° 14 — Casa Tergolina (a direita). Fonte: Autor, 2022.

4.1.1 O Papai Noel, as bruxarias, o chef e a Linha 21 de Abril

Nos quase 13 km percorridos entre o centro da cidade e o nucleo de casas que
ficam no interior do municipio, grande parte do trajeto € feito por estradas de chéo,
isto €, sem calgamento ou asfaltamento. Ao chegar ao local, encontram-se edificagdes
de madeira e pedra que parecem ser do inicio do século passado. Ha um grande
pavilhdo de pedras, com aberturas grandes e arqueadas, que abriga uma vinicola,
além de residéncias, onde o pavimento térreo é feito de pedras e os superiores de
madeira (ver Fig. 40).
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Figura 40 — Area central da comunidade Linha 21 de Abril. Fonte: Acervo do autor, 2022.

A edificagdo que mais se destaca € uma casa de cor azul (ver Fig. 41), tom este
que contrasta com as esquadrias, ja que os lambrequins e a cerca s&o brancos. A
casa poderia servir de cenario para um filme de Wes Anderson, diretor ja citado e
responsavel por filmes em que o design de produgao e as imagens se destacam pelas
cores, pela simetria e pelo tom ludico. O contraste ndo € apenas nitido na casa, mas
também em relagdo ao seu entorno. Se sabe que Wes Anderson ainda n&o descobriu
esta casa, mas outro diretor sim, e nao foi para um filme alegre e de final feliz, ao
contrario, foi para uma série cujo nome traz indicios de como é a sua narrativa, que
envolve bruxarias, crimes e o sobrenatural, trata-se de Desalma, série da plataforma

brasileira de streaming Globoplay.

—=—

Figura 41 — Casa da moradora da comunidade Linha 21 de Abril. Fonte: Acervo do autor, 2022.

A casa azul é de propriedade de uma moradora local, sendo que anteriormente

pertenceu a sua sogra. A atual dona possui cerca de 90 anos de idade, dos quais 57
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anos mora nesta construcdo. Sua residéncia serviu de locagdo para a casa da
personagem Giovana, que € interpretada pela atriz Maria Ribeiro, e aparece em
diversas cenas de ambas as temporadas.

Mas antes da casa e da comunidade se tornarem cenario para a série, é
preciso esclarecer que o lugar ja possuia uma relagdo com produgdes audiovisuais.
No ano de 2015, foi gravado na localidade um curta-metragem publicitario para a
marca de refrigerantes Coca-Cola, intitulado Uma Ponte Para Noel, dirigido por
Fernando Grostein Andrade. As cenas gravadas ali incluiam uma grande celebragéo
no entorno das casas e a chegada do Papai Noel, em uma caravana de caminhdes
que costumam transportar os refrigerantes da marca. A producdo foi amplamente
divulgada nas midias como propaganda de final de ano da marca, sendo reproduzida
nacionalmente em varias emissoras de TV, na internet e em salas de cinema.

Segundo a moradora, aquele foi um movimento atipico para um lugar tao
pacato. A quantidade de pessoas envolvidas e de equipamentos necessarios para as
gravacgoes foi algo que a impressionou, em ambas as gravagodes, tanto do comercial
quanto da série. O contato para alugar sua a casa para Desalma foi realizado por um
diretor de produgao gaucho, que ja conhecia a localidade por conta da propaganda da
Coca-Cola.

Foram cerca de 30 dias de gravagao realizados na comunidade, sendo que a
casa sofreu algumas modificacbes externas para adequar-se a narrativa, como a
colocacgao da cerca branca, pintura internas e o envelhecimento da area de circulagao,
todas elas realizadas pela equipe responsavel pela cenografia da série. A proprietaria
ressalta que toda a equipe foi muito solicita e atenciosa, e que as atrizes e atores que
participaram das cenas gravadas na sua casa, e nas edificagdes vizinhas, foram
sempre muito simpaticos. Conforme seu relato, muitas gravagdes ocorreram durante
a madrugada e em meses extremamente frios, sendo que para amenizar a sensagao
vivenciada pela equipe e pelo elenco, ela preparou cha e ‘quentao’ para eles.

A moradora conta ainda, com orgulho, o convite que recebeu para participar de
um episodio do programa Minha Receita, comandado pelo chef francés de cozinha
Erick Jacquin, que também é um dos jurados do reality show Masterchef Brasil. Assim
como nas demais producdes, destaca-se a quantidade de pessoas e equipamentos
utilizados nas gravagbes. Para Jacquin, ela preparou uma polenta que o chef

considerou como sendo o melhor prato italiano feito no Brasil.
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Nas paredes de sua residéncia, ela guarda emoldurados em quadros, encartes
de jornais e revistas de noticias veiculadas sobre as gravagdes que ocorreram na sua
residéncia e nas construgdes vizinhas, como o Armazém do Prado (ver Fig. 42).
Atualmente a moradora da comunidade da Linha 21 de Abril realiza almogos e jantares

com pratos da culinaria italiana.

Figura 42 — Quadros que retratam as produgdes realizadas na casa. Fonte: Acervo do autor, 2022.

4.1.2 Dialogos

Perder-se neste contexto resultou ndo apenas uma experimentagéo subijetiva,
ja que se fez necessario dialogar também para enriquecer a coleta de dados que
estava sendo realizada. Diversas camadas foram expostas a partir do relato desta
moradora da Linha 21 de Abril, oportunidade em que foram descritos fatos que apenas
seriam descobertos a partir de uma interagdo maior.

Desta forma, percebeu-se a importancia e a necessidade de se dialogar, isto €,
de perder-se ‘também’ nos relatos de quem vivenciou de perto a produgéo de um filme
ou de uma série com tal relevancia, responsabilidade e qualidade. Assim, buscou-se
também o ponto de vista do Poder Publico local que atuou na articulagédo com o setor
audiovisual. A intencao foi compreender quais impactos surgiram a partir das
gravacgoes destas produgdes na cidade de Anténio Prado. Com esse intuito, o dialogo
estabelecido foi com a turismologa e Secretaria de Turismo e Comércio da cidade.

Segundo seu depoimento, é preciso voltar alguns anos anteriores as gravagoes
de O Quatrilho para explicar um dos grandes legados que o filme deixou para a cidade.
No final da década de 80, iniciou-se o processo de tombamento realizado pelo IPHAN

das edificagdes histéricas existentes na area central da cidade, porém, em um
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primeiro momento, aquela atitude por parte do governo nao havia sido vista de
maneira positiva pelos moradores da cidade. O érgédo nao havia esclarecido uma série
de questdes para a populacdo, que fizessem entender a importancia da preservagao
do casario existente ali. Naquele momento a cidade passava por um processo de
desenvolvimento econdmico e muitas familias tinham o intuito de demolir as casas
historicas para a construcado de edificagbes maiores e modernas, que funcionassem
também comercialmente. O episddio do tombamento gerou uma comogao e revolta
local, sendo alvo de boatos, inclusive, como o de que o governo tomaria as residéncias
daquelas familias. Tal fato resultou em situagdes extremas, como a de provocarem
incéndios ou demolirem edificagdes que nao haviam sido tombadas.

Foi no ano de 1995 que chegou na cidade a equipe de produgéo e o elenco do
filme O Quatrilho. Conforme os relatos de moradores da época, os visitantes externos
ficaram admirados com o fato de a cidade ter o seu acervo arquitetdnico preservado.
A partir da visibilidade alcancada por este filme, que tornou-se uma producgao
premiada e reconhecida, sendo inclusive selecionada para categoria de Melhor Filme
Estrangeiro na premiagado do Oscar, fez com que, consequentemente, a cidade de
Antbénio Prado fosse conhecida bem além de suas fronteiras regionais.

A partir desses acontecimentos, houve uma mudanca de pensamento da
populagao em relagado ao patrimdnio la existente. As filmagens realizadas em Anténio
Prado trouxeram, além da divulgagdo da cidade, um impacto fundamental para a
sensibilizagdo dos moradores em relagao a importancia de se preservar o patriménio
histérico. Porém, nos anos seguintes, a cidade ndo conseguiu, ou nao soube,
aproveitar todo o potencial de desenvolvimento turistico proporcionado a partir da
producao realizada, sendo que lugares como Gramado e Farroupilha, onde também
ocorreram gravagdes, conseguiram realizar de maneira mais exitosa. Apesar disso, a
Secretaria Municipal salientou que existe o reconhecimento da cidade por ter sido um
cenario cinematografico, acreditando ser possivel que esse potencial ainda seja
aproveitado e explorado.

Vinte anos mais tarde, no ano de 2015, outra produgé&o audiovisual gerou
movimentacao na cidade, sé que desta vez no interior dela, mais especificamente na
comunidade da Linha 21 de Abril. A area central daquela comunidade tornou-se o
cenario para a campanha publicitaria da marca de refrigerantes Coca-Cola, onde o
curta Uma Ponte Para Noel foi gravado, conforme ja foi mencionado. Por ser uma

producao de conteudo publicitario, houve uma série de exigéncias dos produtores em
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relagdo a confidencialidade, o que dificultou a divulgacdo do local que serviu de
cenario, ja que a permissao para tal fim foi dada muito tempo depois.

Poucos anos depois, ja em 2019, a cidade é novamente escolhida como
cenario para uma producdo audiovisual, sendo que desta vez abrigaria a primeira
temporada da série Desalma. Segundo a Secretaria Municipal, o Poder Publico local
passou a enxergar as potencialidades que poderiam ser desenvolvidas a partir de
novas filmagens na cidade e, portanto, uma reestruturagdo nesse sentido deveria de
ser realizada, afinal os gestores e habitantes ndo estavam preparados. As demandas
solicitadas pela equipe de producéo foram variadas e complexas, como exemplo cita-
se o aluguel de casas, de objetos e de carros, além da busca por mao de obra local,
entre outros pedidos. Naquele momento, a cidade foi surpreendida e ndo estava
organizada para atender tantas demandas, o que gerou situagdes bem desafiadoras.

Com as gravagbes da primeira temporada da série, também se tornou
perceptivel o impacto econdmico que a produgao estava gerando para 0 municipio.
Conforme relato da Secretaria, que na época ainda ndo atuava neste cargo, mas ja
estava envolvida como turisméloga, criou o projeto da Film Comission, com o intuito
melhorar a organizagao da cidade em relagdo as demandas que necessitam ser
atendidas com brevidade durante a realizacdo de uma producdo audiovisual local.
Dessa forma, a Film Comission criada buscou catalogar todos os servigos, produtos e
estruturas do municipio que podem ser disponibilizados para as produtoras
interessadas em ter Antdnio Prado como uma de suas locagdes. Além disso, foi
enfatizado que a Film Comission também passou a contabilizar o que estava sendo
consumido nos dias de gravagao, compreendendo, assim, a receita gerada para o
municipio por aquele acontecimento.

No ano de 2021, a cidade de Antbnio Prado volta a ser cenario de uma
produgao, agora para a segunda temporada de Desalma. As gravagdes ocorreram
durante 30 dias e geraram aproximadamente R$ 1.400.000,00 de receita para o
municipio. Entre os itens e servigos que foram consumidos estdo: hospedagem,
alimentagao, aluguéis de casas e carros, logistica, produtos locais (como vinhos e
vestuario) e contratagdo de mao de obra da regido, entre outros menores. Conforme
relato, o valor que fora injetado na economia local em um més de gravagdes é
bastante significativo para o porte do municipio, que possui apenas 13.041 habitantes
(IBGE, 2021). Ao conseguir computar esses dados e apresentar para a populagao, foi
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possivel compreender a importancia das parcerias firmadas com as produtoras
audiovisuais, tanto pelo poder publico quanto pelos moradores e comerciantes locais.

A Secretaria destacou ainda o impacto da divulgag&o do municipio por meio da
publicidade em midias digitais. O elenco de Desalma era composto por nomes
conhecidos nacionalmente, entre eles Claudia Abreu, Fabio Assungao, Cassia Kis e
Maria Ribeiro, que utilizaram suas redes sociais para divulgarem que as gravacgoes
estavam ocorrendo em Anténio Prado, marcando a localiza¢do e o perfil da Secretaria
de Turismo da cidade.

No caso das gravagdes do programa Minha Receita, comandado pelo Chef de
Cozinha Erick Jacquin, o retorno também foi considerado positivo, principalmente para
a comunidade de Linha 21 de Abril. O moinho Francescatto, localizado também nesta
area, ofereceu a farinha produzida de forma artesanal para que a moradora fizesse a
polenta consumida pelo Chef. O local passou a registrar um aumento de 200% no
numero de visitantes, todos interessados no processo de fabricacdo da farinha que
ajudou a preparar a famosa polenta.

Além dos dados econémicos, o retorno de imagem que o setor audiovisual
promoveu até agora para Anténio Prado foi muito positivo e grandioso. Segundo a
Secretaria, existe um movimento de colaboragao entre as cidades que possuem Film
Comissions no Rio Grande do Sul, para que se criem iniciativas de impacto nacional,
posicionando o estado como um destino estratégico para a realizagcado de produgdes
audiovisuais. Além disso, a secretaria demonstra a vontade de criar um roteiro
especifico, que conecte as duas narrativas, dando ainda mais visibilidade para as
locacgdes existentes, tanto na area urbana quanto no interior da cidade.

A despedida de Anténio Prado e o retorno para casa fez surgirem duas
prioridades para que este trabalho tivesse um prosseguimento adequado. A primeira
delas foi justamente ‘voltar a tona’, ou seja, realizar uma emersao em relagdo ao
contexto visitado, e a partir disso, enxergar a cidade de forma mais reflexiva e critica.
A segunda tarefa, ainda mais importante, foi a de organizar as ideias e os insights que
surgiram a partir das diferentes camadas acessadas na cidade.

Foi preciso compreender também que, apesar da imersdao em Antdnio Prado
ter sido enriquecedora, nao foram encontradas todas as respostas esperadas. Porém,
€ preciso enfatizar algo constatado nas observacbes realizadas, nos dialogos
estabelecidos e na cidade experenciada. Percebeu-se que boa parte dos legados ja

encontram-se |4, e ndo precisam ser criados, mas, sim, reconhecidos com o intuito de



109

fortalecer a sua relevancia, assegurando a sua visibilidade e, consequentemente,
preservando e perpetuando-os naquele contexto, tornando-os parte da cultura e da

historia daquela cidade.

4.2 Os Legados ja existem, é preciso reconhecé-los

A partir das dimensoes tedricas e da imersao realizada na cidade de Anténio
Prado, apresentadas até o momento, buscou-se transmitir ao leitor a dimensao e o
impacto que o design, o cinema e turismo podem alcangar ao longo de suas trajetérias
e performances como atividades sociais, culturais, econdmicas e intelectuais. A frase
que intitula este subcapitulo expressa de maneira clara e objetiva o que se pretende
desenvolver na sequéncia, isto €, uma forma de reconhecer os legados audiovisuais
deixados por uma produgdo em um territério, de tal forma que a mesma possa ser
explorada no ambito turistico, de maneira criativa e inovadora, atraindo visitantes de
outros lugares dispostos a imergir localmente sob a perspectiva cinematografica,
levando-se em conta principalmente os aspectos subjetivos, que possibilitam que

aquela experiéncia se torne unica e memoravel.

O que te faz lembrar um filme e como essa recordagédo pode se relacionar com

o territério?

Esta foi a pergunta que se tornou a forga motriz para o desenvolvimento das
etapas implementadas a partir do método proposto. Uma série de itens veio a tona
com tal questionamento, sendo que a partir do que foi explorado e explanado na
fundamentagéo teodrica confirmou-se que os legados audiovisuais deixados em um
territorio vao além da presenca fisica, por mais que esta seja a forma mais tangivel de
se reconhecer a presenca de algo memoravel sobre alguma produgdo em uma
localidade.

Diante dos inumeros insights e referéncias que surgiram a partir da pesquisa
exploratdria, necessitou-se que estas informagdes fossem organizadas com clareza e
objetividade. Desta forma, optou-se pela criagdo de categorias, quem abordam
diferentes tipos de itens que podem ser incorporados dentro dos quatro segmentos de
legados audiovisuais: cultural, fisico, de imagem e turisticos. A partir das
informacgdes coletadas, surgiram doze desdobramentos, que sao: produtos, rotas,
parques, museus, eventos, midia, storytelling, interven¢dées urbanas, imersao,

hospedagens, gastronomia e cenarios. Estes desdobramentos foram divididos e
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associados as quatro dimensdes de um Sistema-Produto-Servigo (SPS): produto,
servigos, experiéncias e comunicagao. A partir de cada denominagao escolhida,
foram desenvolvidos moodboards com o intuito de ilustrar e facilitar o entendimento
de cada dimensdo de um SPS abordado a partir da estruturagdo de legados

audiovisuais.

4.2.1 Produtos

Compreende-se que um filme, uma série ou uma novela sdo os produtos da
industria audiovisual. Ao considerar-se também que os produtos audiovisuais séo
meios de comunicagao, € preciso ir muito além da estratégia de product placement,
em que produtos de uma determinada marca sdo expostos ou citados de maneira
indireta em uma producdo, influenciando o espectador (BURROWES, 2008). E
necessario compreender a dimensao e o impacto que os produtos licenciados (ver
Fig. 43) ganharam ao longo dos anos, principalmente quando estdo ligados a
superproducdes. Neste caso, poder-se-ia defini-los como produtos que surgiram a
partir da produgéo e foram influenciados, principalmente, por algum personagem ou
pela sua importancia adquirida na narrativa, o que Muzellec, Kanitz e Lynn (2013),
descrevem como product placement reverse, quando marcas que até entdo so
existiam na ficcdo passam a existir também no mundo real.

Sao diversos os casos de product placement reverse que podem ser citados.
Na industria alimenticia, por exemplo, um dos casos mais famosos € o da marca de
chocolates Wonka, criada ludicamente pelo escritor Roald Dahl para o livro a
Fantastica Fabrica de Chocolates (1964), que teve adaptagdo para os cinemas nos
anos de 1971 e 2005. Os chocolates, que na ficgao eram produzidos por Willy Wonka
e seus ajudantes, os oompa loompas, na dimensao real, atualmente, pertencem e sé&o
confeccionados pelo grupo suigo Nestlé.

Ainda no setor alimenticio, outro segmento que gera diversas campanhas
baseadas em produtos licenciados de producgdes audiovisuais € o ramo de fastfoods,
sendo que uma das marcas mais conhecidas que faz isso € a rede McDonald’s, que
em seu lanche voltado para o publico infantil, o McLanche Feliz, distribui brindes, que
sdo em sua maioria miniaturas colecionaveis de filmes infantis de grande sucesso.

Os itens de colecionador fazem parte da lista de desejos de muitos cinéfilos e
espectadores impactados por determinadas producdes. Neste segmento, podem ser

destacados produtos como miniaturas de personagens, edigdes comemorativas,
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cartazes originais, cartdes postais, entre muitos outros disponiveis no mercado.
Também podem ser considerados itens de colecionador, os objetos que s&o utilizados
por personagens ou aparecem na produgdo e adquirem grande importancia na
narrativa, como por exemplo, os produtos magicos utilizados por personagens da saga
Harry Potter, que incluem varinhas, chapéus de bruxo e amuletos, todos adquiriveis

em lojas oficiais licenciadas, sejam elas fisicas ou virtuais.

Figura 43 - Moodboard Produtos. Fonte: Elaborado pelo autor, banco de imagens: Pinterest 2022.

Além dos itens de colecionador, objetos personalizados que vao desde
vestuario e acessorios até itens de decoracao, podem ser incluidos também nesta
categoria. Neste caso, trata-se de objetos que podem ser adquiridos muitas vezes
como souvenirs em parques tematicos ou em locais que serviram de cenario para
algum tipo de producao.

Quando um local consegue alcancar o feito de se tornar um cenario (ver Fig.
43) para um filme, série ou novela, ele se torna um produto advindo de um legado
audiovisual. Desta forma, pode-se citar dois tipos de subcategorias neste segmento.
A primeira delas é quando, a partir de uma ou mais producdes, o local se torna um
cenario e, consequentemente, tende a atrair novos segmentos audiovisuais e
visitantes dispostos a conhecerem locagdes, atracdes e experiéncias. Citam-se como
exemplos as cidades como Nova York, Paris, Rio de Janeiro e a regido da Toscana

na Italia, além da propria Anténio Prado. A segunda subcategoria abrange locais que
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serviram de inspiragéo para alguma ou mais produgdes. Neste caso, pode-se citar
locais que possuem castelos ou vilarejos medievais, como a regido da Baviera na

Alemanha.

4.2.2 Experiéncias

Assistir a um filme em uma sala de cinema é uma experiéncia que para muitas
pessoas se torna inesquecivel. E fato que muitas pessoas ainda se lembram do
primeiro flme que assistiram em uma sala de exibicdo. Porém, ela € subjetiva, pois
boa parte das vezes ndo sao experiéncias tdo marcante assim a ponto de transcender
0 espacgo onde o produto é exibido, tornando-se passivel de esquecimento pouco
tempo depois. Lidar com esta realidade se torna um desafio ndo apenas para quem
se propds a “tirar o filme do papel”’, mas também para quem viu além-da-tela e
enxergou possibilidades de explorar o territério da mesma forma que o cinema
trabalha com a imaginagdo humana, ou seja, com emogao.

Para ser produzido, um filme depende de um roteiro, que pode ser definido
como um documento onde a narrativa é desenvolvida, sendo por meio dele que toda
a equipe se orienta durante a producdo. Um roteiro (ver Fig. 44) para um viajante
adquire a mesma fungao que para uma equipe de producgao: ele orienta. Assim, uma
viagem tende a ocorrer de maneira organizada e sem imprevistos, possibilitando que
o turista percorra os trajetos e participe das experiéncias e dinamicas que forem do
seu interesse e n&o fujam de objetivos pré-estabelecidos.

Além disso, outro ponto que um roteiro turistico permite ser comparado com um
roteiro cinematografico é diante das possibilidades de se criarem narrativas. Assim
como um filme, em uma viagem ha comecgo, meio e fim, e como na vida de uma
personagem, a historia do turista se torna mais interessante quando ele consegue
vivenciar o percurso completo, com experiéncias unicas, subjetivas e memoraveis.

Desta forma, muitos roteiros desenvolvidos a partir de producdes audiovisuais
envolvem justamente filmes do subgénero cinematografico road movie, ou “filmes de
estrada”, que é quando o principal acontecimento narrativo envolve uma viagem.
Assim, pode- se citar como exemplos, rotas turisticas baseadas nos filmes Comer,
Rezar e Amar (2010), em Bali na Indonésia (THE BALI BIBLE, 2023); e, Thelma &
Louise (1991), em que podem ser visitados as locagdes do filme no estado de Utah,
nos Estados Unidos (VISIT UTAH,2023).
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Figura 44 - Moodboard Experiéncias. Fonte: Autor, banco de imagens: Pinterest 2022.

Muitas vezes, os territérios escolhidos como cenario ndo possuem apenas uma
locacgao e, sim, varias, fazendo com que um roteiro que oriente onde estao localizados
estes lugares torne-se complexo para um turista visita-los de forma independente,
necessitando, entdo, que seu o trajeto percorrido seja orientado, evitando, assim, que
algum ponto seja esquecido e fique sem ser visitado por falta de detalhes sobre a sua
localizacdo. Como exemplo, pode-se citar a cidade de Salém e o roteiro elaborado a
partir do filme Abracadabra (1993). Atualmente, a Hocus Pocus Tour visita pontos
como a Pionner Village, que reproduziu a Vila de Salém nas cenas iniciais do filme, e
a The Ropes Mansion, que serviu de cenario para a casa da personagem Alisson
(SALEM, 2023).

Rotas ndo devem proporcionar apenas organizagdao e dinamismo a uma
viagem, mas também uma imersao sensorial (ver Fig. 44), na histéria contada pelo
filme e na vida dos personagens. Porém, é preciso que este desdobramento seja
também abordado de forma independente, afinal ele pode ocorrer dentro de uma rota,
mas nao depende tdo somente dela para acontecer. No caso abordado neste trabalho,
consideram-se como imersdes aquelas atividades que possibilitam que o visitante
possa vivenciar de forma intensa e subjetiva, experiéncias que fazem parte da
narrativa de uma producao audiovisual, e que por vezes podem ser inverosimeis e

fantasiosas.
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Cita-se o fato de que no castelo de Alnwick, locacao utilizada como a escola de
bruxaria de Hogwarts, nos filmes da saga Harry Potter, sdo oferecidas aos visitantes
aulas de como “pilotar” uma vassoura. Outro exemplo interessante € a possibilidade
de pernoitar em um museu, assim como os personagens do filme Uma Noite no Museu
(2006) vivenciam esta experiéncia. Esta iniciativa acontece no Museu de Historia
Natural de Nova York (AMNH, 2023), locagao do filme, e no Museu Britanico, em
Londres (THE BRITISH MUSEUM, 2023).

Outra forma de imersao que merece destaque € quando um local utilizado como
cenario possibilita que a cena se perpetue localmente em forma de reproducdo. Trata-
se de locais em que visitantes param para fotografar, mas também reproduzem poses
e movimentos que lembram algum personagem que passou por ali. Como exemplos
marcantes destacam-se as diversas escadarias vistas em produg¢des audiovisuais,
como as utilizadas nos filmes Coringa (2019) e Rocky Balboa (1976).

Da mesma forma que uma imersao, os eventos (ver Fig. 44), também permitem
que O espectador possa reviver experiéncias relacionadas a uma produgao
audiovisual que tenha lhe marcado muito. Sdo diversos tipos de eventos que podem
surgir a partir de um filme, série ou novela. A exibicdo de uma produgao ao publico
pode ser considerado o mais trivial, afinal, apds meses ou até mesmo anos de
produgao e negociagdes com produtoras e servigos de streaming, o momento de
estreia se torna muitas vezes um grande evento para quem esteve envolvido e para
gquem aguarda ansiosamente pelo produto pronto.

Porém, alguns filmes estenderam o seu legado de forma exitosa ao terem
algum tipo de adaptagao para os palcos. A exemplo disso, citam-se filmes como o Rei
Le&o (1994), que foi adaptado na forma de um musical para os teatros da Broadway
e se tornou um grande sucesso, sendo reproduzido em diversos paises. Cantando na
Chuva (1952), Mary Poppins (1964), Priscilla — A Rainha do Deserto (1994),
Beetlejuice (1988) e a A Familia Addams (1991) sao outros exemplos de produgdes
que ganharam notoriedade também na forma de musicais. Muitos filmes e séries
também obtiveram éxito ndo apenas pela sua narrativa, mas, também, pela
memoravel trilha sonora que tiveram, digna de adaptagao para um concerto, como €&
o caso de Senhor dos Anéis (2001, 2002, 2003), Titanic e a série Game of Thrones.

Exibigdes que vao além de uma tradicional sala de cinema, ou da televisao,
também podem ser formas de cultuar e enaltecer uma producdo. Assim, sessdes de

cinema fora do comum, em lugares inusitados e alusivos ao produto audiovisual,
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podem ser uma forma criativa de manté-lo vivo na memoaria do espectador. A rede de
cinemas Alamo Drafthouse, criou no ano de 2017, o evento Jaws on the Water, onde
o filme Tubardo (1975) foi exibido em um teldo na frente de grande lago, sendo que
os espectadores assistem ao filme sentados em boias (LEITE, 2017). Outro projeto
que merece destaque é o Secret Cinema, projeto que foi idealizado na Inglaterra e
nos Estados Unidos e consiste em sessdes de filmes e séries projetados em locais
secretos, como armazéns abandonados. Além da exibicdo do filme, acontecem
shows, encenacgdes e projeg¢des imersivas (SECRET CINEMA, 2023).

Comemorar datas especiais também pode ser considerado uma estratégia para
que uma producao audiovisual se mantenha viva na mente de seu publico. Exibicoes
comemorativas consistem nesta celebracéo, trazendo o filme de volta aos cinemas
anos ou décadas depois de ser langado originalmente. Na maioria das vezes, estes
filmes retornam remasterizados, utilizando tecnologias que até entdo n&o existiam na
sua época de langamento, proporcionando ao espectador uma experiéncia melhor em
termos de som e imagem. Este tipo de evento costuma reunir muitos fas dessas
produgdes, que retornam as salas de cinema para vivenciar esse momento especial,
gerando também sessbes comentadas, com a participagao de criticos e produtores,
que realizam ao final da sessao um painel de discussdes e reflexdes sobre a tematica
do filme, sobre o seu processo de realizagao e sobre o seu legado.

Todos os eventos citados podem acontecer de forma independente, embora
possam estar também ofertados como atragcdes de parques tematicos e museus
(ver Fig. 44), que sédo considerados como mais dois recursos de preservagao dos
legados audiovisuais de uma produgao, ou de varias. Ha diversos parques tematicos
e museus espalhados pelo mundo que alcancaram resultados exitosos e que
continuam a fazer sucesso e atrair muitos visitantes, apesar das produ¢des nos quais
foram inspirados terem sido langadas ha muitos anos ou décadas.

No caso de parques tematicos, muitos surgiram a partir do reaproveitamento
de estruturas cenograficas. E o caso dos parques Hobbiton, na Nova Zelandia, e o
Popeye Village, em Malta, ambos ja citados. Ja outros tiveram estruturas construidas
‘do zero’ e demandaram massivos investimentos em novas instalagdes, muitos deles
foram alavancados pelo sucesso que estas producgdes fizeram no cinema, como é o
caso do Wizarding World e do Walt Disney World. Por conta disso, é preciso ressaltar
que parques tematicos demandam de analises e estudos aprofundados sobre o
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impacto que podem alcangar e o publico que possuem, tornando-o o recurso de
legado tangivel mais complexo de ser implantado, em termos de experiéncia.

No caso de museus, sao elencados diversos fatores que influenciam na sua
constituigdo e na forma de preservagcado de um legado audiovisual que normalmente
faz referéncia a um acervo especifico ou variado. Neste sentido, podem ser abordadas
diversas tematicas historiograficas como: a producédo, o estudio, o género, os
personagens, as nacionalidades etc. Outros museus nao se encontram diretamente
ligados a uma produgao audiovisual, porém possuem elementos que geram algum
tipo de atrelamento, como por exemplo o Warren’s Occult Museum. Este museu,
localizado em Monroe, nos Estados Unidos, foi a casa de Ed e Loraine Warren,
investigadores paranormais, cujas historias deram origem a franquia de sucesso dos
filmes terror Invocagdo do Mal. Com a morte de Lorraine, no ano de 2019, o museu,

que estava aberto desde 1952, encontra-se atualmente fechado (NESPR, 2023).

4.2.3 Servigos

Figura 45 - Moodboard Servigos. Fonte: Banco de imagens: Pinterest, 2022.

Como vem sendo demonstrado, o impacto do legado de uma produgao
audiovisual vai além do langamento de produtos e da elaboragédo de experiéncias, ja
que alcanca também os servicos associados. Esta dimensdo €, por vezes,
consequéncia das anteriores, principalmente da dimensao de experiéncias. Isto se

deve ao fato de rotas turisticas e parques de diversao, que atraem muitos visitantes,
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demandarem estruturas de apoio, como servigos de hotelaria e de alimentacao, entre
muitos outros. Apesar disso, 0s servicos complementares podem atuar de maneira
independente, ndo necessitando estarem atrelados a dimenséao anterior.

Os servigos se tornam um tipo de legado audiovisual a partir do momento em
que se inspiram em uma tematica filmica. A categoria de servicos de hospedagem
(ver Fig. 45), por exemplo, pode ser observada a partir de diferentes aspectos. O
primeiro é ter se tornado uma locacao, que € o caso do Plaza Hotel, um dos hotéis
mais luxuosos de Nova York e que aparece em filmes como Intriga Internacional
(1959), de Alfred Hitchcock, Esqueceram de Mim 2 (1992) e O Grande Gatsby (2013),
entre outros (THE PLAZA, 2023).

Ja outros hotéis inspiraram narrativas, como aconteceu com o Stanley Hotel,
em Estes Park, Colorado (EUA), que inspirou Stephen King, autor de O lluminado.
Este livro deu origem ao filme de mesmo nome dirigido por Stanley Kubrick. As
locacdes do filme ndo aconteceram no Stanley Hotel e, sim, no Timberline Lodge,
hotel que fica no estado de Oregon, também nos Estados Unidos. Porém, ambos os
lugares recebem visitantes por conta da produgéo (RODRIGUES, 2021).

Nao apenas hotéis, que se tornaram locagdes ou inspiraram cenarios, utilizam
o universo filmico como estratégia para atrair hdspedes e visitantes. Atualmente, os
servigos de locagdo por temporada (AirBnb) ganharam forga, tendo um numero
crescente de turistas adeptos a esse tipo de hospedagem, o que consequentemente
também aumenta o numero de ofertas e a competitividade do mercado. Para se
destacar, muitos empreendimentos desse setor se inspiraram em produgdes
audiovisuais consagradas, principalmente em termos de arquitetura e design.

Este é 0 caso das casas hobbit que se proliferam em diversas partes do mundo
inspiradas na saga O Senhor dos Aneis. As casas de formato orgénico, encrustadas
em uma colina e que parecem ser feitas a partir de técnicas de construgéo
vernaculares, tornaram-se muito comuns, principalmente em areas rurais, atraindo
diversos fas dos filmes dispostos a imergirem na Terra Média. Ja nos centros urbanos,
apartamentos com decoragodes inspiradas em filmes e séries também passaram a se
destacar neste segmento, € o caso da série novaiorquina Friends.

Ja outros empreendimentos de locagao por temporada aproveitaram o fato de
terem sido anteriormente escolhidos como locagdes para filmes e séries. Este é o caso
da Villa Balbiano, que aparece no filme Casa Gucci (2021) e fica na regido da

Lombardia na ltalia. As casas que aparecem nos filmes O Poderoso Cheféo (1972) e
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Esqueceram de Mim (1992) também aparecem como ofertas em sites e aplicativos
voltados para este tipo de locacao.

Assim como as hospedagens, os servigos do setor de alimentagdo também
podem ser elencados como legados audiovisuais quando oferecem algum tipo de
artificio que possibilite preservar a memoaria de uma producao, tanto na ambientagao
como no cardapio. A gastronomia (ver Fig. 45) faz parte da narrativa de incontaveis
filmes, onde cozinhas, salbes, salas de jantar e a propria comida renderam cenas
memoraveis. Desta forma, muitos bares, restaurantes e lanchonetes que serviram de
cenario para filmes, séries e novelas tornaram-se pontos reconhecidos e turisticos
para muitos.

Como exemplos, € possivel citar o Katz's Delicatessen, em Nova York, locagéo
que aparece nos filmes Harry e Sally — Feitos um para o outro (1989) e Encantada
(2007); a L’Antica Pizzeria da Michele, que aparece no filme Comer, Amar, Rezar
(2010), e esta localizada em Napoli na Italia; e o Café de Deux Moulins, que aparece
no filme francés O Fabuloso Destino de Amélie Poulain e encontra-se no bairro de
Montmatre, onde se passa a historia.

Ja outros empreendimentos surgiram a partir do langamento de produgdes
audiovisuais, entre eles estdo restaurantes tematicos, como o Trés Vassouras,
localizado nos parques Wizarding World e inspirados em um pub que aparece na saga
Harry Potter. Entre as iguarias que podem ser consumidas se destaca a cerveja
amanteigada. Outro bar com o mesmo conceito € o The Green Dragon, que fica no
Hobbiton, na Nova Zelandia, e reproduz uma taberna da Terra Média. Ja o Krusty
Burguer e o Central Perks sdao empreendimentos que até entdo somente existiam na
ficgdo, respectivamente em Os Simpsons e Friends, e ganharam suas versdes fora
das telas. E importante registrar que os estabelecimentos citados sdo licenciados e
reconhecidos como oficiais por parte das franquias. Existem ainda inumeros
estabelecimentos espalhados pelo mundo inteiro que se inspiram nas tematicas

abordadas nas produgdes.

4.2.4 Comunicagao

Pode-se considerar que filmes, séries e novelas sao formatos audiovisuais que
ajudam a comunicar um territério. E por meio deles que muitas pessoas conhecem
diferentes realidades socioeconémicas e culturais, retratadas pelas narrativas. Porém,

o contrario também ocorre, com territérios usando artificios que possibilitam essa
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comunicacao reversa, tornando a quarta dimensao tado essencial quanto as demais,
tendo em vista a formacao de uma estrutura adequada para o desenvolvimento de um

ecossistema de legados audiovisuais em territorios.

Figura 46 - Moodboard Comunicagdes. Fonte: Banco de imagens: Pinterest, 2022.

Assim como filmes, territérios contam e inspiram historias, fazendo com que o
storytelling (ver Fig. 46) se torne um desses desdobramentos, mostrando que
personagens e fatos ocasionam produgbes e, posteriormente, preservam o seu
legado. Um dos casos mais populares, quando se trata de personagens reais, Sao 0s
filmes e séries realizados sobre a corte real britanica, como The Crown (2016-2022),
A Rainha (2006), Spencer (2021) e O Discurso do Rei (2010). Estas produgdes
retratam n&o apenas as narrativas da familia real, mas também os cenarios formados
por diferentes palacios e ambientes pertencentes a eles, fazendo com que tais locais
incitem a curiosidade de quem assiste estas obras.

Outros locais sdo marcados por acontecimentos histéricos, que por conta de
sua dimensao historica, sdo retratados em filmes e séries, como aconteceu no ataque
ao World Trade Center, na Segunda Guerra Mundial e no periodo da Inquisi¢éo,
durante a idade média. Este ultimo exemplo, foi muitas vezes acrescido de narrativas
fantasiosas e sobrenaturais pelo fato representar um periodo de “caca as bruxas”,
como o ocorrido na cidade de Saléem (Massachussets, EUA) e que ja inspirou diversas
historias com esta tematica. Assim, locais onde ocorreram estes tipos de evento, como

as torres gémeas em Nova York, os campos de concentragéo, os castelos medievais
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na Europa e Salém, passaram a ser visitados ndo apenas levando-se em conta os
acontecimentos, mas também a dramaticidade sobre como foram retratados nas telas.
Ja se demonstrou que muitos locais carregam consigo narrativas que
ganharam contornos fantasticos e sobrenaturais por conta do cinema. Nesse sentido,
resgatam-se produgdes que tiveram como protagonistas extraterrestres e se passam
na Area 51, que é a base militar da forca area americana, localizada no Condado de
Lincoln (Nevada), e possui acesso muito restrito, o que gera muitas teorias de
conspiragao em relagao ao local. Outro lugar que alimenta a imaginagdo de muitos
roteiristas e diretores sdo as piramides egipcias, onde corpos mumificados eram
colocados em sarcéfagos e depositados no seu interior. As mumias se tornaram
figuras muito exploradas de modo sobrenatural pelo cinema, como varios cadaveres
sendo ressuscitados, o que as transformou em figuras classicas de filmes de terror.
Outros locais porém ficaram conhecidos por histérias envolvendo a propria
producao de filmes, o mais conhecido de todos é Hollywood, bairro de Los Angeles
(California, EUA) que abriga os estudios de cinema mais famosos e conhecidos do
mundo, sendo tema de diversos filmes e séries, como Crepusculo dos Deuses (1950),
Mapa para as Estrelas (2014), Era uma vez em...Hollywood (2019) e a série Hollywood
(2020), que exibe na propria abertura personagens escalando o popular letreiro da
cidade. Se Hollywood se trata do exemplo mais conhecido internacionalmente,
Cabaceiras, no Brasil, pode ser considerado o mais curioso. A cidade que fica na
Paraiba foi cenario de diversas producdes audiovisuais e construiu um letreiro que a

divulga com o titulo de “Roliude Nordestina”, em alusao a Hollywood norte-americana.

Intervengodes urbanas (ver Fig. 46) sao também instrumentos que podem ser
utilizados na divulgacédo de um filme e na preservacgéo de seu legado. Elementos de
comunicagao visual, como mobiliarios urbanos, totens, placas, pérticos e estatuas sao
0s mais comuns. Podem ser citados como exemplos a estatua do personagem William

Wallace, do filme Coragao Valente (1995), localizada em Aberdeen na Escdcia; e a
plataforma 9% localizada na estacao de King’s Cross em Londres, representando o
portal acessado por Harry Potter para chegar na ficticia Hogwarts. Em Buenos Aires,
na Argentina, pode-se citar o banco da personagem Mafalda (1982), e na cidade de

Metropolis, nos Estados Unidos, encontra-se a estatua do Superman, super-heréi dos

quadrinhos que ja teve diversas adaptacdes para as telas.
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Por fim, é preciso considerar atualmente que os territérios transcenderam o
espaco fisico e se fizeram presentes também na virtualidade. Assim, estratégias de
comunicagao também ganham forga nas telas de computadores e dispositivos moveis,
posicionando as ferramentas de midia (ver Fig. 46) como grandes aliadas, nao
apenas na divulgagao de uma producao audiovisual, mas também na preservacgao de
seu legado.

Aplicativos méveis que possibilitam acessar mapas interativos e tecnologias de
realidade aumentada permitem a sobreposigéo de elementos virtuais a paisagem real,
com a ajuda de dispositivos de comunicagao e a utilizagcdo de QR codes, que séo
ferramentas que auxiliam no acesso a informacdes sobre as locacdes utilizadas em
filmes, séries e novelas. No caso da realidade aumentada, um dos exemplos que pode
ser mencionado é o jogo Pokemon Go, que foi inspirado numa animagéo japonesa
qgue se tornou um sucesso entre os fas da producgédo, gerando, inclusive, encontros e
movimentos atipicos em locais especificos, onde havia criaturas a serem ‘capturadas’
no espacgo urbano.

Ja nas redes sociais e em plataformas de video, surgem regularmente perfis
de usuarios que tem o intuito de divulgarem, de diferentes formas, locais utilizados
como cenarios, promovendo também as diferentes experiéncias que esses lugares
oferecem. Tudo isso demonstra que estes legados seguem vivos, sendo que para
serem reconhecidos eles demandam esfor¢os de quem aprecia o produto audiovisual
além da tela, desbravando territérios e fazendo com que se tornem conhecidos a partir
de diferentes perspectivas e olhares que deverao transcender as lentes individuais de

um diretor de cinema.

4.3 Ecossistema de Legados Audiovisuais em Territdrios

A partir da pesquisa exploratoria realizada, foi possivel perceber a diversidade
de elementos que constituem os legados audiovisuais gerados e como eles podem
impactar de maneira significativa no desenvolvimento e visibilidade de um territério,
especialmente quando sao reconhecidos e explorados de maneira criativa e
estratégica. E preciso ressaltar que cada desdobramento identificado pode ser
classificado também quanto a sua dimensao em um Sistema-Produto-Servigo (SPS),
determinando-se assim se o tipo de legado identificado se refere a produtos, servigos,

experiéncias ou comunicagao.



122

Diante das dimensdes elencadas e dos desdobramentos identificados ao longo
da pesquisa exploratoria, necessitou-se que essas informagdes fossem organizadas,
gerando-se assim uma sintese visual, em que se optou pelo nome de Ecossistema de

Legados Audiovisuais em Territérios (ELAT), por considerar que:

“Ecossistemas podem ser definidos como conjuntos de espécies/materiais
naturais ou como organismos sociais com padrbes de organizacdo, de
natureza complexa e dindmica, com multifacetadas conexdes que podem ser
descritas em varias escalas.” (FRANZATO et al, p. 98, 2015).

Cada camada representa uma dimensao ou desdobramento distinto, podendo
ser potencializada conforme o nivel de detalhamento for aumentando, tornando o
Ecossistema de Legados Audiovisuais em Territorios (ELAT) cada vez mais
abrangente, ramificado e aberto (ver Fig. 47).

Considera-se que os legados audiovisuais se encontram inicialmente no centro
do circulo e que diversos tipos de legados identificados podem compor os
desdobramentos propostos, por isso optou-se pela utilizagdo de cores para cada um
deles, por se tratar de elementos que podem transitar de diferentes modos nas
camadas apresentadas. Os legados foram identificados a partir da realizacdo de uma
pesquisa tedrica e da concepcdo de cenarios metaprojetuais, ja mencionados
anteriormente.

O primeiro anel a ser concebido (chamado aqui de anel central) compreende
as quatro dimensdes completas de um SPS - Sistema-Produto-Servigo. Entende-se
este como o primeiro anel, pois se trata de uma das bases dos estudos de design
estratégico (MERONI, 2008) e, assim como em organizagdes, pode ser considerado
0 meio que os territdérios encontram de tracar estratégias que visem o desenvolvimento
local de forma sistémica, inovadora e sustentavel.

O segundo anel (ou anel intermediario) abrange os principais desdobramentos
que foram identificados durante a pesquisa exploratéria em que se buscou referéncias
de legados audiovisuais exitosos espalhados em diversas partes do mundo e
incorporados em diferentes contextos. Como a variedade de legados identificados foi
consideravel, notou-se que muitos deles derivavam de um desdobramento inicial.
Desta forma, teve origem um terceiro anel (ou anel externo) que é composto pelas
derivagdes dos principais desdobramentos identificados.

Porém, o terceiro anel ndo significa que o mapeamento se encontra concluido.

Dependendo do contexto que esta sendo analisado, do numero de legados
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reconhecidos e das diferentes variagdes existentes entre eles, é possivel prever novos
anéis. Isso faz com que o ELAT se torne cada vez mais complexo e abrangente, pois
conforme estes fatores se ampliam, maiores sao as chances de se desenvolver um

ecossistema completo e coerente com as dinamicas dos territorios analisados.

LEGADOS

AUDIOVISUAIS

Figura 47 — Esbogo do ELAT. Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

A partir do esbogo apresentado, foi possivel organizar as informagdes e

constituir o ELAT ampliado da seguinte maneira (ver Fig. 48):
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O conjunto de circunferéncias (anel central, anel intermediario e anel externo)

tral

s

area cen

que determinam as camadas deve ser observado a partir da

encaminhando-se para as extremidades da seguinte maneira
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1. Na primeira circunferéncia (anel central), identifica-se as dimensdes de um
Sistema-Produto-Servico (SPS) completo, que sao produtos, servigos,

experiéncias e comunicagao.

2. Na segunda circunferéncia (anel intermediario), identifica-se os principais
desdobramentos que podem gerar legados audiovisuais. Isso € visualizado
de forma conectada as dimensdes do Sistema-Produto-Servigo (SPS) que

os legados pertencem respectivamente, como:

a) Produtos: produtos licenciados, cenarios;
b) Servigos: gastronomia, hospedagem;
c) Experiéncias: imersdes sensoriais, roteiros, parques, museus, eventos;

d) Comunicagao: midias, storytelling, intervengdes urbanas.

Cada um destes desdobramentos € identificado por cores que representam
a classificagdo quanto ao tipo de legado: fisico, cultural, de imagem ou

turistico.

3. Na terceira circunferéncia (anel externo), identifica-se as principais
ramificagdes que podem ocorrer a partir dos desdobramentos ocasionados,
podendo inclusive gerar novas subdivisbes conforme o nivel de

complexidade e profundidade que se almeja alcancar.

4.3.1 O ELAT como um instrumento de mapeamento

Com a elaboragao do ELAT concluida, percebeu-se que este poderia funcionar
como um instrumento de identificagdo e classificacdo de legados audiovisuais em
territérios. Tal percepcao se tornou evidente pelo fato de que os circulos que formam
cada conjunto de dimensao e/ou desdobramento poderiam ser diferenciados por meio
de cores correspondentes a duas dindmicas distintas: o ‘potencializar e o
‘reconhecer’.

Pode-se considerar que os legados a ‘potencializar’ sdo aqueles que ja existem
e conseguem estabelecer algum reconhecimento e tipo de relagdo com a respectiva
producdo audiovisual, mesmo que de forma ténue, gerando a necessidade de
estratégias que visem a potencializagéo dele. E os legados a ‘reconhecer’ podem ser
considerados aqueles legados existentes no territério, mas que se encontram ocultos
na comunidade e necessitam primeiramente serem reconhecidos, para

posteriormente serem potencializados.
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Como forma de experimentagao do instrumento aplicado como estratégia de
identificacdo e classificacdo de legados audiovisuais, utilizou-se como base as
producdes realizadas na cidade de Anténio Prado — RS, que € o objeto de estudo
deste trabalho. Como comentado anteriormente, optou-se pela utilizagdo das duas
produgdes que mais geraram repercussao e alcance gravadas na cidade: o longa-
metragem O Quatrilho (1995) e série Desalma (2020-2022).

Com o intuito de situar e informar o leitor, a seguir compartilha-se algumas
informacdes sobre cada uma das produgdes, como ano de langamento, sinopse,
equipe técnica, curiosidades sobre a producdo, participacdo em premiagdes e

festivais, audiéncia e repercussao.

O Quatrilho (1995)

GLORIA PIRES. PATRICIA PILJ\R

Pnunu Campos #AIEENAFE Palernoste

-

]

Figura 49 — Cartaz do filme “O Quatrilho”. Fonte: Adoro Cinema, 2022.

O filme dirigido por Fabio Barreto € baseado no romance escrito por José
Clemente Pozenato, que foi publicado pela primeira vez no ano de 1985. Ambientado
em 1910, a narrativa tem como premissa a troca de casais de imigrantes italianos. Os
casais s&o formados por Angelo (Alexandre Paternost) e Teresa (Patricia Pillar) e
Massimo (Bruno Campos) e Pierina (Gloria Pires). O filme contou com nomes


https://www.adorocinema.com/filmes/filme-13347/
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conhecidos do cinema e TV no elenco, dentre os quais pode-se acrescentar
Gianfrancesco Guarnieri, Claudio Mamberti e Cecil Thiré e José Victor Castiel.

Além das gravagdes em cidades gauchas como Bento Gongalves, Farroupilha,
Garibaldi, Carlos Barbosa e Caxias do Sul, o centro histérico de Anténio Prado foi
utilizado como cenario para reproduzir a cidade de Caxias do Sul no inicio do século
XX. Durante as filmagens realizadas na cidade, houve grande mobilizagdo dos
moradores de Anténio Prado, que inclusive atuaram como figurantes no filme do
diretor Fabio Barreto. José Clemente Pozenato (2020), em entrevista para o portal
Papo de Cinema, relembrou que a producdo contou com assessoria de varios
profissionais como historiadores, estudiosos e até mesmo pessoas que soubessem o
dialeto da regido, para que o filme reproduzisse com o maximo de verossimilhanga o
contexto histérico pretendido pela narrativa.

A producéo teve sua pré-estreia em um extinto cinema de Caxias de Sul, o Cine
Imperial, onde o filme teria sido aplaudido durante sete minutos, segundo
depoimentos. A produgao também participou do Festival de Cinema de Gramado,
quando teve inumeras sessodes lotadas, 0 que motivou o diretor a inscrever o filme
para concorrer ao Oscar de Melhor Filme Estrangeiro. Antes mesmo de chegar ao
Oscar, o filme teve grande repercussao no circuito comercial brasileiro, principalmente
nas salas de exibicdo do Rio Grande do Sul, como aponta reportagem do jornal Folha
de S&o Paulo do dia 13 de setembro de 1995, escrita por Renato Kramer (1995).

“Repercutindo o sucesso de Gramado, “O Quatrilho esta fazendo o publico
formar grandes filas nos varios cinemas em cartaz em Porto Alegre desde o
dia 1° de setembro. E a gente ndo pode deixar de comentar com certo orgulho
(e esperanga): a fila em que eu estava para assistir “ O Quatrilho” era duas
vezes maior que a da sala ao lado que exibia “Lancelot: O Primeiro
Cavalheiro”, com nada mais nada menos que Sean Connery e Richard Gere!”
(KRAMER, 1995)
O Quatrilho (ver Fig. 49) foi o segundo filme a concorrer ao Oscar de Melhor
Filme Estrangeiro representando o pais, antes dele somente O Pagador de
Promessas havia conquistado este feito em 1962. A produg¢ao acabou perdendo para
o filme holandés a Excéntrica Familia de Antbnia, porém mesmo com a derrota, o filme
gerou projecao nacional e internacional para a cidade de Antdnio Prado, que ainda

relembra os feitos proporcionados pela produgao.

Desalma (2020, 2022)
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original

globoplay

D ENHLIH

Figura 50 — Cartaz da série “Desalma”. Fonte: Gshow, 2022.

Desalma (ver Fig. 50) é uma série produzida para a plataforma de streaming
Globoplay, pertencente ao Grupo Globo, tendo sido dirigida pelo diretor Carlos Manga
Jr. O roteiro foi assinado por Ana Paula Maia, escritora brasileira do género de fantasia
e terror, que possui entre as obras publicadas os livros: Assim na Terra Como Embaixo
da Terra (2017), Enterre Seus Mortos (2018) e De Cada Quinhentos Uma Alma (2021).
A narrativa de Desalma se passa na ficticia Brigida, que é uma cidade de colonizagao
ucraniana onde acontecimentos misteriosos ocorrem. No interior deste lugar vive a
bruxa Haia (Cassia Kis), que perde a sua filha Halyna (Anna Melo) assassinada
durante a festa de Ivana Kupala e, ap6s o tragico evento, decide se vingar dos
responsaveis pela morte dela.

Antbnio Prado foi escolhida pela sua estética como cenario para reproduzir a
cidade ficticia de Brigida. Para que isso fosse possivel, diversos pontos da cidade
foram adaptados e receberam letreiros em alfabeto cirilico, como foi o caso da
Farmacia Palombini, que serviu de cenario para o Cinema de Brigida (Ver Figura 38).
Além disso, ruas foram fechadas para que ocorressem as gravagdes e, assim como

ocorreu em 1995 com as gravacdes de O Quatrilho, a comunidade se manteve


https://gshow.globo.com/series/desalma/noticia/desalma-chega-ao-globoplay-veja-5-motivos-para-maratonar-a-serie.ghtml
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mobilizada e participou na figuragdo. A localidade da Linha 21 de abril também serviu
de cenario, tendo locacdes em varias edificacdes que foram utilizadas como cenario
(ANTONIO PRADO, 2022). A série também teve gravacdes em S&o Francisco de
Paula e nas serras catarinense e fluminense. A série foi apresentada durante o 70°
Festival de Berlim para o mercado internacional (FONSECA, 2020), alcangando
consideravel repercussao quando chegou a plataforma de streaming, obtendo bons
numeros (horas) de exibicdo e tendo continuidade em uma segunda temporada

langada no ano de 2022.

4.3.2 Aplicacdo do ELAT como instrumento.

A aplicagao do ELAT consistiu em assistir ambas as produc¢des estando munido
deste instrumento. Durante a exibicdo de cada produto visual, foram observados
diversos aspectos e realizadas anotagdes estruturadas no ELAT, destacando-se cada
circulo com as cores laranja para legados a potencializar e a azul para os legados a

reconhecer.

Entre os aspectos que foram observados destacam-se:

- O género do produto audiovisual,

- O publico-alvo;

- Contexto em que acontece a narrativa: rural e/ou urbano, de época e/ou atual;

- Elementos cénicos: objetos utilizados pelos personagens, ambientes, cores e
texturas;

- Fotografia;

- Personagens;

- Acontecimentos importantes para a narrativa.

Sendo assim, os resultados obtidos para cada uma das produgdes apresentam-
se por meio do instrumento obtido e de também de tabelas que detalham cada item
identificado, determinando a sua dimensao, o seu tipo legado e desdobramento,

realizando-se uma breve descrigao sobre cada atividade proposta.
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O Quatrilho (ver Fig. 51 etab. 4,5,6 e 7)
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Tabela 4 — Dimensao Produto “O Quatrilho”. Elaborado pelo autor, 2022."

Tipo de
produto

Tipo de
Legado

Desdobramento

Descricao

Cena

Produtos

Fisico

ltens de
colecionador

Edicoes
comemorativas —
Produtos como
cartazes do filme e
edigoes
comemorativas do
livro que inspirou a
adaptacgao filmica e
da propria produgao
podem ser
considerados
produtos atraentes,
principalmente entre
os admiradores da
obra e pessoas que a
consideram
memoravel.

Produtos

Fisico

Acessorios /
Vestuario / Itens
de decoragao

O artesanato tipico
italiano - O
artesanato era uma
atividade que fazia
parte do cotidiano
dos imigrantes
italianos, tanto para
mulheres quanto para
homens. Elementos
do artesanato tipico
italiano podem ser
observados como
itens que compde a
caracterizagao dos
personagens € a
ambientacao dos
cenarios. Entre eles,
destacam-se objetos
e acessorios feitos de
palha, como bolsas,
chapéus, cestos e
vassouras. Técnicas
de bordado, o croché
€ o tricé também
estavam presentes
em toalhas, enxovais
€ no vestuario da
época.

Produtos

Fisico

Cenarios

Antonio Prado é
Caxias do Sul em
1910 e 1930 — No
filme, as ruas de
Antbnio Prado com o

" Todas as imagens que compdem as tabelas 4,5,6 e 7 sao referentes a produgdo O Quatrilho (1995)
disponibilizada no servigo de streaming Globoplay



https://globoplay.globo.com/v/9085760/
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sSeu casario
preservado
reproduzem de
maneira fidedigna a
cidade de Caxias do
Sul do inicio do
século XX.

Tabela 5 — Dimensao Experiéncia “O Quatrilho”. Elaborado pelo autor, 2022.

Tipo de
produto

Tipo de
Legado

Desdobramento

Descrigao

Cena

Imersao

Turistico

Reproducgao de
cena

A cena do beijo - A
cena do beijo entre
Massimo e Teresa é
um marco do cinema
nacional. Gravada na
cachoeira Salto
Ventoso, na cidade
de Farroupilha,
localizada também
na Serra Gaucha. A
cena se destaca pela
fotografia que
valoriza os fundos da
queda d’agua.

Imersao

Turistico

Vivéncia

O jogo de Quatrilho
— O nome do filme e
do livro é baseado
em um jogo de
baralho chamado
Quatrilho, que
precisa ser jogado
por quatro
participantes,
dispostos em duplas,
fazendo uma
alegoria a narrativa
da obra.

Imersao

Turistico

Reproducgao de
cena

Foto a moda antiga
— Muito diferente dos
tempos atuais, onde
a fotografia faz parte
do cotidiano, a cena
final de O Quatrilho
demonstra que
registrar um
momento em familia
era algo especial
décadas atras,
realizada apenas por
fotografos. A foto ‘a
moda antiga’ pode
ser uma forma de
registrar um
momento unico
durante a viagem.
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Imersao

Turistico

Vivéncia

Aprendendo o
processo de
fabricagao da
farinha — Angelo
Gardoni torna-se
bem-sucedido a
partir do momento
em que investe na
aquisicao de um
moinho para produzir
farinha. O
espectador presencia
a construgao da
edificacédo feita pelos
homens da
comunidade. Hoje,
um dos principais
pontos turisticos de
Antbnio Prado é o
Moinho
Francescatto,
localizado na Linha
21 de Abril, que se
assemelha a
construgao
reproduzida no filme.
A cidade ainda
possui na area
central o Moinho do
Nordeste, sendo uma
das principais
empresas do ramo
no Brasil.

Rotas

Turistico

Cenarios

Armazéns de secos
e molhados — No
filme, o armazém é o
principal ponto de
encontro da
comunidade, sendo
frequentado
majoritariamente
pelos homens. No
local acontecem
negociagdes e trocas
comerciais, além de
discussoes politicas
e compartilhamento
de informagdes
importantes. No
local, sdo
comercializados
varios produtos,
como alimentos,
charcutaria, bebidas,
itens domésticos,
produtos
agropecuarios,
tecidos e armarinho.
Atualmente, no
interior da cidade, é
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possivel visitar esse
tipo de
estabelecimento de
forma ativa.

Rotas

Turistico

Cenarios

Capelas - Estas
edificagoes de
pequeno porte,
localizadas no centro
das comunidades
juntamente com os
armazéns e
construidas
geralmente de
madeira ou pedra,
representam a fé dos
imigrantes italianos.
No filme, cenas
importantes
acontecem nelas,
como o casamento
entre Angelo e
Teresa e quando
Pierina enfrenta o
padre e a
comunidade por
estar morando com o
homem cuja esposa
o traiu com seu
marido

Eventos

Cultural

Festas Tematicas

O Filé — O Fil6 pode
ser descrito como
uma
confraternizagao
realizada a noite,
quando é possivel
degustar pratos da
gastronomia italiana
€ apreciar a musica,
com dangas tipicas,
jogos, causos e
histérias,
rememorando assim
tempos passados.

Eventos

Cultural

Exibicoes

Exibi¢oes
comemorativas —
Em 2025, o filme
comemora 30 anos
de langamento. Esta
pode ser uma boa
oportunidade para
que a comunidade
relembre a producao
€ para que novas
geragdes possam
conhecer e apreciar
a obra produzida na
cidade.
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Eventos

Cultural

Exibigdes

Exibigoes
comentadas — O
Quatrilho faz parte
da histéria do
Cinema Brasileiro e
carrega consigo o
feito de ter
concorrido ao Oscar.
Entender a partir da
perspectiva de
profissionais da
critica especializada
e envolvidos na
produgéao do longa,
sobre o caminho
percorrido até a
indicagao ao prémio,
pode oferecer uma
oportunidade
interessante ao
publico que aprecia o
cinema. Além disso,
o filme oferece um
retrato sociocultural
das comunidades
rurais de imigrantes
italianos no Sul do
Brasil, tornando-se
também uma
producao atrativa
para historiadores.

Eventos

Cultural

Concertos e
Musicais

A 6pera-0O
Quatrilho ja teve
adaptagao em forma
de Opera, dirigida por
Luis Artur Nunes,
com regéncia do
maestro Antonio
Borges-Cunha.

Tabela 6 — Dimensao Servigo “O Quatrilho”. Elaborado pelo autor, 2022.

Tipo de Tipo de | Desdobrament Descrigao Cena
produto Legado o
Gastronomia Cultural Estabelecimentos | A Gastronomia
que servem Italiana — Muitas
pratos cenas de O Quatrilho
reproduzidos no | acontecem em torno
filme. de uma mesa,

apresentando a farta
gastronomia italiana,
que hoje atrai muitos
visitantes a Regiao da
Uva e do Vinho
dispostos a provarem
iguarias trazidas pelos
antepassados vindos.
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Gastronomia

Cultural

Estabelecimentos
que reproduzem
cenarios.

A cozinha ltaliana —
Nao apenas os
alimentos, mas o local
onde eles sao
preparados também
chama a atengéo.

No filme, o espectador
vé cenas em que a
comida é preparada
em fogdes e fornos a
lenha, de modo
vernacular, assim
como a diversidade de
objetos e utensilios
expostos nesse
ambiente.

Hospedagens

Turistico

Hotéis e
Pousadas /
Locagdes por
temporada

A Casa ltaliana — Seja
ela na zona urbana ou
rural, a arquitetura
italiana destaca-se
além da materialidade,
que emprega pedra e
madeira, mas nos
detalhes também,
como os lambrequins
utilizados nas
fachadas. Durante as
filmagens em 1995,
uma casa no interior
serviu de abrigo ao
elenco e produgéo e,
apos este fato, se
tornou uma pousada.

Tabela 7 — Dimensao Comunicagao “O Quatrilho”. Elaborado pelo autor, 2022.

Tipo de Tipo de | Desdobrament Descricao Cena
produto Legado o

Intervencdes Fisico Comunicacéao O nimero4-0
Urbanas Visual numero 4 chama a

atencéao no logotipo
criado para o filme,
onde a letra “A” é
substituida pelo
namero,
proporcionando assim
uma alusao clara e
direta sobre a
narrativa. Sugere-se a
instalagdo de um
letreiro simbdlico com
o0 nuamero “4”
identificando as
edificagbes que
serviram como locagao
para o filme.
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Storytelling

Imagem

Inspirou a
producao

O Livro — O Quatrilho
é baseado no livro
escrito por José
Clemente Pozenato,
no ano de 1985.
Conforme o seu autor,
é baseada na historia
veridica ocorrida com
0s avés de um amigo
seu.

Storytelling

Imagem

Surgiu a partir da
producao

Durante as filmagens
- Uma das historias
mais curiosas
ocorridas durante a
filmagem foi quando
as ruas de
paralelepipedos foram
tomadas por camadas
de terra para
reproduzir as ruas de
1910. Além disso, a
fiagcao elétrica teria
sido retirada para a
execugao das
filmagens.

Storytelling

Imagem

Surgiu a partir da
produgao

Antoénio Prado no
Oscar — No ano de
1996, o filme dirigido
por Fabio Barreto é
indicado ao Oscar de
Melhor Filme
Estrangeiro, fazendo
com que a cidade
ganhasse projecao
internacional
momentanea, por
conta do longa.

Midias

Imagem

Redes Sociais

Divulgando a
Antoénio Prado
Filmica — Atualmente
a cidade possui um
perfil nas midias
digitais que divulga os
pontos turisticos,
sendo que algumas
postagens fazem
referéncias as
produgdes gravadas
na cidade, como é o
caso de O Quatrilho.
Porém, poderia ser
desenvolvido um perfil
exclusivo para esse
tipo de divulgacao.
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Desalma (ver Fig. 52 e Tab. 8,9,10 e 11)
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Figura 52 — Analise legados audiovisuais de “Desalma”. Elaborado pelo autor, 2022.
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Tabela 8 — Dimensao Produto “Desalma”. Elaborado pelo autor, 2022.2

Tipo de
produto

Tipo de
Legado

Desdobramento

Descricao

Cena

Produtos

Fisico

ltens de
colecionador

Kiko — Kiko é um
boneco
amaldigoado
utilizado pelo
personagem
Anatoli.

Produtos

Fisico

Acessorios

Chaveiro de
Roman -0
chaveiro, em
formato de esfera
amarela utilizado
pelo personagem
Roman, possui
importancia por ser
considerado o elo
de ligagao da alma
do personagem
com o mundo dos
Vivos.

Produtos

Fisico

Itens de decoracao

Tapecgaria da
Arvore do Mundo
— Item apresentado
pela personagem
Ignes, que é um
simbolo da
mitologia Eslava.

Produtos

Fisico

Vestuario

Vinok — Coroa de
flores utilizada
pelas personagens
femininas durante a
festa de Ivana
Kupala

Produtos

Fisico

Iltens de
colecionador

Pysanka — Os ovos
coloridos a mao
fazem parte do
folclore ucraniano e
simbolizam a vida.

2 Todas as imagens que compdem as tabelas 8,9,10 e 11 séo referentes a produgdo Desalma (2020 e
2022) disponibilizada no servigo de streaming Globoplay



https://globoplay.globo.com/desalma/t/wQrprh1cNk/

Produtos

Fisico

Iltens de
colecionador

Produtos
esotéricos —
Objetos que a
bruxa Haia utiliza
em sua casa para
realizar seus rituais,
como o tarb e as
velas.
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Produtos

Fisico

ltens de
colecionador

icones de
divindades
eslavas — Objetos
que a bruxa Haia
possui em sua
casa, como uma
escultura de
madeira do deus
Veles.

Produtos

Fisico

Vestuario

Indumentaria
tipica ucraniana —
Vestidos, batas,
coletes, grinaldas e
cintas com cores
vibrantes e
estampas
geométricas.

Produtos

Fisico

Cenarios

Antonio Prado é
Brigida — A histéria
de Desalma se
passa na cidade
ficticia de Brigida,
que fica no sul do
Pais e é
considerada uma
comunidade de
descendentes de
imigrantes
ucranianos em
terras brasileiras,
muito presentes no
interior do Parana.
Apesar de Antonio
Prado ser uma
cidade de
colonizagao
italiana, a cidade foi
escolhida
justamente pela
sua arquitetura, ja
que as construgoes
de madeira se
assemelham com
as casas
ucranianas.

1
¥1]

|
éx__m :




Tabela 9 — Dimensao Experiéncias “Desalma”. Elaborado
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elo autor, 2022.

Tipo de
Experiéncia

Tipo de
Legado

Desdobramento

Descrigao

Cena

Eventos

Cultural

Festas Tematicas /
Encontros de fas

Festa de lvana
Kupala —
Celebracéao eslava
que ocorre na noite
do solsticio de
verao. Na série, a
festa é reproduzida
nos anos 80 com
caracteristicas mais
tradicionais. No
presente, € vista
como uma festa
rave. Atualmente a
cidade de
Mallet/PR é a unica
localidade a
realizar a
comemoragao no
Brasil.

Imerséo

Turistico

Vivéncia

Aprendendo a
fazer Pysankas —
Técnica de tingir e
pintar ovos de
forma artesanal
com as maos,
demonstrada em
alguns episodios da
série.

Imersao

Turistico

Reproducéao de
cenas

Anatoli consome
o Borscht — Uma
das cenas
marcantes da 12
temporada de
Desalma é a que
Anatoli consome de
maneira voraz a
sopa de beterraba,
que é um prato
tipico ucraniano,
formando garras
em sua face.

Imersao

Turistico

Reproducéao de
cenas

Haia na janela —
Em diversas
passagens, a
personagem Haia
espreita pela janela
0 que acontece ao
seu redor,
buscando
respostas em
relacdo aos
responsaveis pela
morte de sua filha.
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Parques

Turistico

Tematica
especifica

A Floresta de
Brigida — Um dos
cenarios mais
impactantes e
emblematicos da
série é a Floresta
de Brigida.
Composta por
grandes pinheiros
que formam um
labirinto onde
acontecem os
rituais de feiticaria
do concilidbulo que
habita Brigida. E
nela também que
vive 0 bruxo Traiam
Troeder.

Tabela 10 — Dimensao Servicos “Desalma”. Elaborado pelo autor, 2022.

Tipo de
Experiéncia

Tipo de
Legado

Desdobramento

Descrigcao

Cena

Hospedagem

Turistico

Locagao por
temporada

A casa de Haia -
Uma das locagdes
que mais se
destacam na série
€ a casa em que
vive a bruxa Haia,
uma propriedade
rural em que ha
uma construgcao de
madeira gasta pelo
tempo, com
ambientes soturnos
e repletos de
objetos esotéricos.
Além disso, ao lado
da casa haum
bunker, onde Haia
mantém Aleksey
como prisioneiro. A
locagao utilizada
fica na cidade de
Ipé/RS, localizada
a 5 km de distancia
de Antbénio Prado.

Hospedagem

Turistico

Locagao por
temporada /
glamping

A toca de Traian
Troeder — Nos
episodios da 22
temporada, outra
locacao relevante é
a morada do Bruxo
Traian Troeder, que
é uma toca de
formato organico
feita com materiais
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encontrados na
floresta.

Rotas

Turistico

Cenarios

Mistérios de
Brigida — As
locagbes da série
nao se limitaram
apenas a area
central da cidade
de Antonio Prado.
Cenarios como a
casa da
personagem
Giovana, o
armazém de secos
e molhados e a
boate que aparece
na segunda
temporada estao
localizados na
localidade de Linha
21 de Abril, que fica
cerca de 13 km do
centro da cidade.

Gastronomia

Turistico

Estabelecimentos

Borscht-0O

que servem pratos | Borscht € uma

reproduzidos na
série.

sopa cujo principal
ingrediente é a
beterraba, que da a
coloragao
avermelhada e
chama tanta
atengao ao prato.
Ela é consumida
pelo personagem
Anatoli em uma das
cenas mais
impactantes da
primeira
temporada.

Tabela 11 — Dimensao Comunicagéo “Desalma”. Elaborado pelo autor, 2022

Tipo de Tipo de | Desdobramen Descrigcao Cena
Comunicaga | Legado to
o
Storytelling Cultural Inspirou a Ana Paula Maia -
producao Desalma é uma série

criada e escrita por
Ana Paula Maia, autora
de diversos romances
que exploram a
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tematica de terror e
mistério. Seus livros
sao publicados tanto
no Brasil quanto no
exterior.

Mitologia Eslava — A
série Desalma baseia-
se na Mitologia

Eslava, cultuando
assim varias
divindades e criaturas
fantasticas em seus
capitulos, como por
exemplo a Kupala;
deusa associada ao
verao, a magia, as
aguas e ervas e a
fertilidade; e a Veles,
deus da riqueza, do
submundo e
personificado como o
diabo.

Intervengdes
Urbanas

Imagem

Comunicacao
Visual

A placa de Brigida —
Ja logo no inicio da
série, o espectador é
apresentado a cidade
de Brigida. No acesso
a cidade, dado pela
floresta, ha uma placa
com letras também no
alfabeto cirilico.

Midias

Imagem

Aplicativos

Conhecendo Brigida
— Logo que o visitante
chega a cidade de
Antbnio Prado
buscando informagdes
turisticas, ele recebe
um mapa que ilustra
as edificagdes
tombadas no centro da
cidade. Esse material
também esta
disponivel no site
oficial do municipio.
Criar uma versao
deste mapa
identificando os
principais cenarios e
relacionando-os a
narrativa da série
poderia ser uma forma
de atrair fas da
produgao.

4.3.3 Analise dos resultados

A partir do mapeamento realizado sobre os legados audiovisuais e seus

desdobramentos, foi possivel perceber que existe uma quantidade consideravel de
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atividades que podem ser implementadas e que possibilitam o reconhecimento, a
potencializagdo e o prolongamento dos legados audiovisuais na cidade de Antbénio
Prado — RS. Se comparadas com as atividades ja existentes, que necessitam ser
potencializadas e aquelas que deveriam ser reconhecidas, nota-se que o municipio
ainda nao se apropriou e explorou o potencial turistico de forma estratégica dos
legados deixados pelas produgdes audiovisuais que tiveram como locagao a cidade.

Tanto em relagdo a O Quatrilho com em Desalma, percebe-se que o uUnico
legado preservado conjuntamente entre as duas produgdes foi o de transformar a
cidade em um cenario e, consequentemente, em um produto. Tal feito faz com que a
cidade se torne atraente para producdes futuras que busquem por locacbes que
enaltegam a narrativa descrita no roteiro e retratem de maneira fidedigna o contexto
que se pretende explorar. Além disso, os cenarios atraem também os espectadores
mais avidos por uma imersao nos ambientes vivenciados por seus personagens
preferidos.

Porém, é preciso destacar que se trata de um legado que por ser fisico nao
necessita, muitas vezes, de qualquer tipo de intervengao ou investimento para atrair
0 publico-alvo desejado. No caso de Antbnio Prado, é possivel observar que o legado
filmico foi gerado sobre um outro legado, o patrimonial e arquiteténico. Por mais que
o filme O Quatrilho possa ser considerado crucial para que o legado patrimonial e
arquitetbnico tenha sido reconhecido pelos moradores da cidade, as producdes
audiovisuais que foram gravadas no municipio acabaram se tornando apenas um fato
a ser considerado e mencionado a quem visita a cidade, tornando-se quase
irrelevantes a quem nao conhece o filme e a série.

Hoje, a cidade se posiciona como “a cidade mais italiana do Brasil” e a que
possui 0 maior acervo arquitetdnico preservado da imigracgéo italiana no Brasil. Porém,
por mais que existam movimentos acontecendo, como a formacao de uma Film
Comission, a cidade ainda se posiciona de forma muito branda, e amadora, em
relagdo ao fato de ter se tornado palco de produgdes audiovisuais que ficaram
conhecidas nacionalmente e internacionalmente. Isso faz com que o desenvolvimento
do turismo cinematografico nao se desenvolva de modo adequado e consiga alcangar
a pertinéncia almejada e merecida.

A cidade necessita que sejam reconhecidos legados que gerem atividades de
interesse turistico que vao além da apreciagao do conjunto arquiteténico historico, que

esta localizado tanto na zona urbana quanto rural. Por mais que este seja um dos
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fatores que a diferencie de outros lugares da regido, e se torne um atrativo para
visitantes e para produtores do setor audiovisual, a cidade possui potencial para
contemplar todas as dimensdes de Sistema-Produto-Servigo que abarquem legados
audiovisuais: como experiéncias imersivas, servigcos de hospedagem e gastronomia,
consolidagao de eventos, estratégias de comunicacao visual e de engajamento nas
redes sociais e outras ferramentas virtuais.

No caso de Desalma, este desafio se amplia ainda mais, afinal, Anténio Prado
possui a identidade de seus antepassados fortemente enraizada n&o apenas na sua
paisagem, mas também nos habitos culturais de seus conterrédneos, o que faz com
que O Quatrilho tenha o apelo emocional ampliado. Desalma retrata uma col6nia de
imigrantes ucranianos, que apesar da semelhanga encontrada na arquitetura, possui
habitos culturais bem distintos aos dos imigrantes italianos. Sendo assim, é preciso
considerar que tal fato pode ser interpretado por conservadores como uma ameaca a
cultura local gerando empecilhos na formagao de atividades baseadas nos legados
desta série.

Porém, trata-se de um fator que apesar de ter que ser considerado, precisa
também ser desmistificado. Tornar-se locagao para uma produgdo que retrata um
contexto distinto ao real deve ser considerado um aspecto positivo e ndo uma ameaca
para aquele territorio. Afinal, trata-se de um aspecto de diversidade, o que faz com
que aquele local consiga acolher produgdes de géneros, épocas e publicos-alvo
distintos, gerando novos desafios, mas também oportunidades de crescimento e

reconhecimento tanto no setor audiovisual quanto turistico.

4.4 Prolongando os legados audiovisuais

Diante da pesquisa tedrica e exploratéria realizada, diante da formagao de um
ecossistema de legados audiovisuais em territérios, da sua respectiva aplicagdo em
Antonio Prado e, também, de todas as observacgoes e reflexdes realizadas até aqui, €
chegada a hora de responder a pergunta que incitou este trabalho: Como prolongar
legados audiovisuais por meio do design estratégico?

O primeiro passo a ser dado para responder a esta pergunta foi reconhecer
que esta acao dependia da articulagao de diferentes agentes, como o Poder Publico,
o setor privado e a populacéo local. E preciso também demonstrar para as partes
envolvidas a importancia da preservacado desses legados audiovisuais, tornando

compreensivel os beneficios que eles podem proporcionar as comunidades, como o
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desenvolvimento econdmico, turistico e cultural de uma regido. Dito isso, o design
estratégico se posiciona neste contexto com o papel de articulador dessas esferas,
assim como Manzini e Jégou (2006) nos apontam, possibilitando a criagdo de uma
rede que necessita convergir em prol de um objetivo em comum.

Ao propor-se que legados audiovisuais sejam prolongados, entra-se em um
campo de incertezas, uma vez que eles dependem também da prospeccao alcangada
pelas produgdes. Nesse sentido, o design estratégico contribui também com o olhar
metaprojetual e a construgdo de cenarios que, como De Moraes (2010) descreve, se
trata de um meio que visa justamente compreender contextos existentes e a serem
constituidos, antecipando-se assim a situacdes que podem ser vivenciadas.

No caso deste trabalho, a construgdo de cenarios metaprojetuais representa
um fator essencial para a identificacdo de quais os tipos de legados séo possiveis, ja
que se mapeou varios tipos distintos, embora eles cumpram o mesmo papel, que é
preservar a memoria de uma produgao audiovisual. Os cenarios metaprojetuais, na
situagao proposta, oferecem as partes envolvidas, a possibilidade de se ter uma viséo
futura de caminhos que podem ser tragcados e percorridos no intuito de alcancgar os
objetivos propostos.

Como Zurlo (2010) mesmo atenta, o design estratégico ndo se rende a modelos
simplificados e a sistemas fechados. Fato este que aponta a importancia que a
complexidade assume na pratica, sendo considerada a forca motriz para o
desenvolvimento de praticas inovadoras e solug¢des criativas. O prolongamento de
legados audiovisuais necessita também de um olhar complexo sobre o territdrio, pois
somente assim, de forma livre e aberta, foi possivel realizar a etapa que elencou as
possibilidades de legados que podem ser reconhecidas dentro de um territério.

Esta etapa acabou resultando no Ecossistema de Legados Audiovisuais em
Territérios (ELAT) apresentado, instrumento este que pode ser utilizado para realizar
0 mapeamento proposto. Reitera-se aqui que ele se trata de algo flexivel e adaptavel
ao contexto, ou seja, que atua de forma aberta abrangendo diferentes tipos de
desdobramentos que podem ser identificados.

A ideia central que originou o ELAT é oriunda de mais um aspecto importante
do design estratégico, o Sistema-Produto-Servigo e a possibilidade de se atuar de
forma reflexiva e efetiva, visando a construcdo de uma identidade para o territério por

meio de produtos, experiéncias, servigos e pela comunicagcdo (MERONI, 2008).
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No caso do prolongamento de legados audiovisuais, as dimensdes que formam
o Sistema-Produto-Servigo podem ser consideradas a base para a organizagao dos
diferentes tipos de desdobramentos que podem ser implementados num territério e
que geram atividades voltadas para o universo filmico. E preciso ressaltar, que o
aspecto identitario que se pretende desenvolver é aquele em que o territério se
destaca pela valorizacdo do audiovisual e que ele pode se aliar a outros aspectos que
também contribuem de forma positiva com o desenvolvimento econémico, turistico e
cultural de uma cidade ou localidade.

Produtos — Neste trabalho foram dados diversos exemplos de produtos que
podem ser considerados artefatos que promovem o prolongamento de legados
audiovisuais como: produtos alimenticios, itens colecionaveis, vestuario, brinquedos,
e tantos outros objetos personalizados que podem estar relacionados com um filme,
‘série, ou novela. E preciso analisar as possibilidades que o territério oferece em
relagdo ao desenvolvimento desses produtos, abrangendo e valorizando a mao de
obra local, como a de artesdos e empreendedores. Os cenarios para as gravagoes
também s&o produtos que o territorio oferece. S&o necessarias agdes que visem a
preservacao do patrimdnio histdrico construido ou natural existente, possibilitando que
nao apenas a memoria filmica seja preservada, mas também a histéria local, assim
como ocorreu em Anténio Prado, tornando-se um atrativo turistico.

Experiéncias — Se as produc¢des audiovisuais emocionam ao produzirem cenas
de impacto memoravel, o territério onde elas sdo gravadas também possui essa
qualidade. Promover experiéncias territoriais inspiradas no produto audiovisual
também é uma forma de prolongar a narrativa que comega em uma sala de cinema e
transcender para além dela. Trata-se de um dos aspectos do Sistema-Produto-Servi¢o
que mais envolve a criatividade e a inovagéo, podendo gerar desde atragdes que
exigem um baixo investimento financeiro, como atividades imersivas, roteiros,
exibicdes de forma criativa, festas e encontros de fas e apreciadores, ou envolver
grandes investimentos, como parques tematicos e museus, propostas que necessitam
de uma analise mais minuciosa de viabilidade.

Servicos — E fato de que boa parte dos servicos oferecidos em locais que
proporcionam experiéncias voltadas ao nicho do turismo cinematografico ndo estao
atrelados ao produto audiovisual. Porém, aqueles que encontram formas criativas e
inovadoras de gerar essa conexao se destacam entre os demais. Nesse sentido,

hotéis, pousadas, empreendimentos de locagao por temporada e restaurantes que
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investem nessa tematica, seja por reproducdo do cenario ou por reconhecer a
importancia de terem se tornado um cenario, tendem a atrair mais visitantes e
consequentemente prolongar o legado audiovisual em um territério.

Comunicagédo — Em tempos em que a diversidade de ofertas turisticas é cada
vez maior, € preciso que as cidades e localidades invistam, de forma crescente, em
comunicacao, isso se da no intuito de ter visibilidade e se destacar entre as demais.
Uma producédo audiovisual pode oferecer a visibilidade indireta e despertar a
curiosidade de espectadores em conhecer os locais de gravagdo. Porém, assim como
mencionado neste trabalho, esta visibilidade é passageira. Investir em elementos de
comunicacao visual e proporcionar intervengcbes urbanas criativas estimula a
lembranca sobre a producgao entre turistas e moradores, sendo uma ferramenta eficaz
de transmissao de informagdes também, assim como as midias digitais, que ganham
cada vez mais protagonismo e oferecem meios de promogéo do territério, levando sua
identidade e cultura para horizontes distantes.

Compreende-se que todas as dimensdes do Sistema-Produto-Servigco que
foram apresentadas devem ser contempladas na concepgao de um ecossistema de
legados audiovisuais em um territdério para que se consiga alcangar um resultado
exitoso. E desta forma, o design estratégico pode oferecer os meios necessarios para
que se consiga incorporar o maior numero de atratividades que um territério possa
oferecer, sempre de forma criativa e inovadora, mas também analitica e reflexiva.

Diante dos meios e instrumentos do design estratégico apresentados para o
prolongamento de legados audiovisuais, € preciso apresentar também sugestdes de
agdes estratégicas que podem ser tomadas pelos agentes envolvidos, como por
exemplo o Poder Publico, que abrange érgéos responsaveis pelo desenvolvimento
turistico e cultural das cidades, como as secretarias de turismo e de cultura. E quando
se trata do desenvolvimento de atividades voltadas ao setor audiovisual, as Film
Comissions, que podem estar atreladas ou ndo a estes 6rgaos, desempenham um
papel importante.

Como ja citado anteriormente, as Film Comissions sao organizagoes
governamentais que atuam na articulagdo entre os agentes locais e os produtores
audiovisuais no sentido de promover o territério e oferecer o apoio e servicos
necessarios para a realizagao de um produto audiovisual. As Film Comissions buscam
atrair produgdes para esses locais também, realizando o mapeamento de locagdes e

de servicos locais que podem ser disponibilizados para as produtoras.
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Neste sentido, percebe-se que a atuagcao dessas organizagdes se volta
principalmente as etapas que envolvem a pré-producdo e producdo do conteudo
audiovisual, ndo havendo a realizacdo de um trabalho mais aprofundado em relagao
ao impacto que estas produgdes promovem ao territério. No caso de Antdnio Prado,
por exemplo, foi possivel perceber em conversa realizada com a Secretaria de
Turismo e Comércio da cidade que houve um mapeamento do retorno financeiro
ocorrido durante as gravagbées de Desalma. Porém, ndo se realizou um plano
estratégico que visasse o prolongamento desse impacto, ou seja, o reconhecimento e
impulsionamento dos legados audiovisuais deixados por essa produgao.

As Film Comissions podem ser cruciais no prolongamento de legados
audiovisuais como parte do setor publico, no sentido de realizar agdes que abarquem
também as etapas posteriores ao langamento do filme, série ou novela que foram
gravados ali, tendo como foco também reconhecer e analisar os elementos locais que
virdo a gerar os desdobramentos que formardo o ecossistema de legados
audiovisuais.

Sugere-se a consolidacdo de comités encarregados pela realizacdo do
reconhecimento desses legados, podendo ser formados novos comités a cada nova
producdo gravada na cidade ou localidade, sendo constituidos por pessoas de
diferentes esferas, incluindo agentes do setor publico, representantes do setor
audiovisual, especialistas em areas como cinema, design, turismo e patrimonio
histérico; empresariado local e pessoas da comunidade. Quanto mais diversificado for
o publico que constituir estes comités, mais completa se tornara a abordagem desse
ecossistema, reunindo-se assim um numero maior de visdes, perspectivas e
possibilidades a serem elencadas. Trata-se da pratica do ‘co-design’, ao qual Meroni
(2008) se refere, numa busca pela valorizagao da relagéo entre designers difusos e
especializados, citada por Manzini (2017).

A participacao da populagao local nesta etapa se torna essencial, visto que
entre os aspectos que podem ser pertinentes no ambito de prolongamento destes
legados esta a preservagédo da memoria coletiva e o sentimento de pertencimento. E
necessario que haja uma imersao da populagao local no universo filmico por meio do
acesso a producao audiovisual, tornando a comunidade uma eximia espectadora e
conhecedora do que foi gravado ali, por meio da divulgagao, incentivo e exibigdo do
produto. Gera-se assim, um engajamento necessario que surge a partir da propria

comunidade, que tende a divulgar a produgao e, consequentemente, o territorio.
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Assim como as demais partes, o setor privado também assume um papel
importante nas ag¢des propostas para que os legados audiovisuais sejam prolongados.
E a partir deste segmento que viréo os investimentos em novos empreendimentos que
promovam experiéncias turisticas, como parques, museus e roteiros, além de
servigos, como hospedagem e alimentacéo, e o desenvolvimento de produtos locais.
Desta forma, é preciso que empreendedores locais e externos se sintam seguros nos
investimentos a serem realizados. O mapeamento do ecossistema de legados
audiovisuais se torna um instrumento importante para demonstrar a diversidade de
elementos potenciais que podem prolongar esses legados, bem como, os cenarios
metaprojetuais que antecipam tendéncias e compreendem os publicos que se
pretende alcancar. A aplicagdo do instrumento desenvolvido e dos cenarios
metaprojetuais tornam este processo de tomada de decisdo mais seguro e dinamico.

Conclui-se, portanto, que o design estratégico pode oferecer os meios, 0s
processos criativos e os instrumentos necessarios para o prolongamento dos legados
audiovisuais em territorios, que aliados as sugestdes descritas aqui, podem culminar
em um processo com resultados exitosos para territérios que desejam aproveitar as
possibilidades que uma producdo audiovisual pode oferecer em termos de
desenvolvimento econdmico, turistico e cultural. Em sintese, pode-se dizer que o
préprio Ecossistema de Legados Audiovisuais em Territérios (ELAT) proposto ja
carrega em si todas as informacdes necessarias para que um territorio consiga

prolongar os seus legados audiovisuais por meio do design estratégico.

4.5 Possibilidades de replicagcao da experimentagao

Entre os objetivos propostos estava o de possibilitar que este instrumento
pudesse ser replicado em outras localidades, sendo que da forma como foi concebido
percebeu-se que esta possibilidade pode ser alcangada devido ao fato do instrumento
desenvolvido possuir maleabilidade e ser adaptavel conforme o contexto que esta
sendo analisado. Portanto, apesar do instrumento ter sido aplicado em uma cidade de
pequeno porte, percebeu-se que ele também poderia ser adaptado para uma cidade
de médio ou grande porte, assim como para estudos referentes a uma escala ainda
menor, como por exemplo, um parque tematico.

Além disso, o instrumento desenvolvido nao é apenas adaptavel em relagao ao
territério, mas também a diferentes tipos de produgdes audiovisuais. Sendo assim, ele
pode ser utilizado na analise de superproduc¢des, que tenham grande apelo comercial,
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e para filmes independentes, que apesar de ndao gerarem lucros expressivos, por
vezes, ganham reconhecimento em eventos e festivais, cativando um publico mais
especifico, de nicho.

Outro ponto a ser destacado € a possibilidade do instrumento ser adaptado ao
meio virtual, por meio da criacdo de um aplicativo que comporte as fungdes de
marcacao que podem ser exercidas sobre o ELAT e, assim, possibilite a constituicao
de um mapeamento desses legados audiovisuais. A migragao para o meio virtual e a
disponibilidade do instrumento em um aparelho movel, como um smartphone ou
tablet, proporcionaria ao usuario a possibilidade de gerar esse mapeamento de forma
simultanea, assistindo a produgao audiovisual ou estando em contato com territorio
que serviu de locagao, apods ter assistido o flme, série ou novela gravado naquele
lugar.

Assim, é possivel concluir que com um refinamento ainda maior, o ELAT pode
ser tornar um grande aliado para os territérios, que assim como Antdnio Prado, se
tornaram locagdes para produgdes audiovisuais e desejam ndo apenas preservar 0s
legados deixados por este acontecimento, mas também torna-los uma fonte de
desenvolvimento do turismo cinematografico e, consequentemente, valorizar a cultura
como pratica social e agente da economia criativa.

Entretanto, é preciso considerar que cada territério apresenta caracteristicas
culturais, sociais e econdmicas distintas, e esta distingao se aplica também aos atores
envolvidos e aos aspectos fisicos, como paisagens naturais ou construidas. Desta
forma, a aplicacdo do instrumento deve considerar estes aspectos, sendo que se
sugere que o processo de prolongamento de legados audiovisuais siga as seguintes

etapas:

Etapa 1 — Articulacao e engajamento — Trata-se da etapa em que é
necessario que os agentes locais (Poder Publico, setor privado e populagéo local)
sejam apresentados a importancia do prolongamento dos legados audiovisuais e dos
beneficios que esta acdo pode promover ao territorio. Nesta etapa, além da
articulagdo e do dialogo a ser estabelecido entre os atores envolvidos, podem ser
apresentados cenarios metaprojetuais que antecipam as dindmicas que podem
ocorrer na localidade. Sugere-se que esta etapa néo ocorra de forma tardia, muito
pelo contrario, que ela comece até mesmo durante as gravagdes e o periodo de

langamento do produto audiovisual.
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Etapa 2 — Formagao dos comités — Realizadas as ag¢des de articulagéo e
engajamento, podem ser formados os comités delegados pelos Orgaos
governamentais responsaveis ou pelas Film Comissions. Como mencionado
anteriormente, sugere-se que estes comités sejam formados por pessoas que
possuem conhecimento técnico e protagonismo comunitario, fazendo jus ao que
Meroni (2008) chama de co-design e Manzini (2017) de atuagao conjunta de designers
especializados e difusos. Os integrantes destes comités, que podem ser formados a
cada nova producgado, serdo responsaveis pela aplicacdo do ELAT no respectivo

contexto.

Etapa 3 — Perdendo-se no territério — Formados os comités, € preciso entrar
em acgao, ou melhor, perder-se como Canevacci. Assim como a experimentacao
realizada neste trabalho, é preciso reconhecer o territorio que vai além dos aspectos
fisicos que ele apresenta em seu contexto real, imergindo em impressbes mais
subjetivas e construidas a partir da narrativa da produg¢ao audiovisual. Nesta etapa, é
necessario que todos os integrantes do comité tenham assistido a respectiva
producdo audiovisual. Sugere-se que, neste momento, sejam feitos registros

descritivos em diarios e fotografias que possam auxiliar nas analises.

Etapa 4 — Aplicando o ELAT — A partir da realizacdo do reconhecimento
territorial, € preciso que a producgao seja exibida novamente aos participantes do
comité. Porém, nesta fase € necessario que a produgdo seja assistida de forma
diferente, com o auxilio do instrumento criado, mapeando-se assim os aspectos
encontrados na producdo que foram observados nesta experimentagcdo, como
contexto, elementos cénicos, fotografia, personagens, entre outros; e relacionando-os
como legados audiovisuais, considerando as dimensdes de Sistema-Produto-Servigco
e seus possiveis desdobramentos. Assim, como neste trabalho, os resultados
formardo um mapa e, para fins de organizag¢ao, podem ser catalogados no formato de

tabela.

Etapa 5 — Colocando em pratica — Como ja mencionado anteriormente, o
ELAT visa justamente que os legados audiovisuais sejam reconhecidos de forma
abrangente e dinamica. Realizada esta agéo, a partir do reconhecimento desses
legados, é possivel constituir um plano estratégico de agdes que prolonguem ou até

mesmo perpetuem turisticamente estes legados.
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5 CONCLUSAO

E preciso ter um comego, um meio, mas ndo um fim. Apenas assim seréo
preservados os legados audiovisuais em territorios-cenarios. Cidades que sao
escolhidas para se tornarem cenario de uma producio audiovisual, se comparadas a
um personagem de filme, vivem um grande plot twist, ou ponto de virada, que consiste
justamente em uma reviravolta que torna a jornada daquele personagem interessante.
No caso de uma cidade, pode-se considerar que este acontecimento se trata de algo
positivo e impactante, pois gera expectativas na populagéo local que acompanha toda
aquela movimentacao atipica da producéao e do elenco, esperando ansiosamente pelo
langamento posterior do que foi gravado onde moram para que “se vejam na tela”.

Mas diferente de um personagem, essa jornada pelo universo filmico que uma
cidade realiza nao deve ter fim, pelo contrario, deve continuar e se perpetuar. E isso
nao significa que a permanéncia da equipe de produgao e do elenco seja interminavel,
pelo contrario, deseja-se que o produto audiovisual seja concluido com sucesso,
langcado e alcance o reconhecimento almejado. E preciso, porém, que o fim das
gravacgoes e, posteriormente, a conclusédo do periodo de exibigdo em salas de cinema
ou lancamento em plataformas de streaming néao signifique para a cidade um declinio
em relagao as expectativas criadas até entao, especialmente no propdsito turistico.

Pelo contrario, deseja-se que a cidade encontre novas oportunidades de
explorar tal fato de forma memoravel, preservando e prolongando os legados
audiovisuais deixados por essas produc¢des a fim de impulsionar o desenvolvimento
do turismo cinematografico, que vem se tornando uma pratica com cada vez mais
adeptos, inspirados pela grande diversidade de produgdes disponiveis, ndo apenas
em salas de cinema, mas também em servigos de streaming e na tv aberta.

O objetivo almejado por este trabalho foi justamente trazer os conhecimentos
do design estratégico, seus processos e instrumentos no intuito de oferecer as
condigdes necessarias aos territérios para que esse reconhecimento, essa
potencializagao e, consequentemente, o prolongamento dos legados audiovisuais em
territdrios acontega. E preciso compreender que territério e cinema necessitam de um
olhar por meio da complexidade, justamente por envolverem agentes distintos e
interesses particulares, sendo necessaria uma articulacdo para que ambas as partes

convirjam objetivos em comum.
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Diante das distintas pesquisas realizadas, foi possivel compreender a
importancia que o cinema alcangou durante a sua trajetéria, sendo considerado
inicialmente uma atragao pertencente a picadeiros até se tornar um potente e lucrativo
setor industrial, que hoje gera milhées de empregos em todas as partes do mundo,
inclusive no Brasil, que apesar de nos ultimos anos ter sido desvalorizado e perdido
incentivos por parte do poder publico, seguiu realizando produgdes audiovisuais de
qualidade mesmo em tempos dificeis.

Da mesma forma, percebeu-se também como o turismo pode ser um agente
transformador de territdrios, promovendo o desenvolvimento econémico e cultural de
cidades e localidades de diferentes tamanhos. Porém, ressalta-se que nem todos os
locais conseguem explora-lo de maneira adequada, pois por vezes o consideram
como um setor ndo-prioritario. Por mais que se enfrentem desafios, o turismo segue
passos promissores e apresenta uma diversidade cada vez maior de nichos turisticos,
como € o caso do turismo cinematografico, que tende a suprir as expectativas de quem
admira o cinema e deseja imergir no contexto de personagens inesqueciveis.

Percebeu-se também que uma das principais contribuicdes deste trabalho foi
constatar como a metodologia utilizada influenciou de forma construtiva e
organizacional a sistematica criada para o mapeamento de legados audiovisuais a
partir de uma pratica localizada, sensibilizando assim o design estratégico no que diz
respeito ao trabalho de campo.

Ter escolhido Antonio Prado como cidade objeto de estudo foi um grande
acerto, justamente por ser perceptivel que a cidade possui um grande potencial
turistico a ser explorado, e o poder publico e moradores anseiam muito por isso. Fazer
com que esta cidade preserve seus legados audiovisuais € parte do caminho a ser
percorrido para alcangar esse objetivo. Preservar os legados audiovisuais da cidade
significa também que a cultura dos antepassados continuara viva e assegurada,
principalmente pela preservagao de seu acervo arquiteténico e histérico.

Explorar os diversos legados audiovisuais que foram deixados por producdes
ao redor de mundo, e que conseguiram se preservar e gerar atrativos e experiéncias
no territério de forma exitosa foi uma forma de criar um repertério de referéncias que
fosse além das ideias que surgiram na visita exploratéria. Tal recurso ndo estimulou
apenas ideias a serem propostas para Anténio Prado, mas também na constituigao
de uma ferramenta que possibilite o reconhecimento desses legados audiovisuais da

forma mais completa, abarcando todas as possibilidades.
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E preciso também destacar algumas dificuldades encontradas no percurso,
como a escassez de dados, a desorganizagao de registros e a desatualizagao deles,
principalmente aqueles fornecidos pelos 6rgdos governamentais brasileiros. Um
exemplo disso foi a dificuldade de encontrar uma relagao especifica com informacgao
das producdes audiovisuais de cada estado apresentando as cidades e localidades
utilizadas como locacao. Para obter estes dados foi preciso entao filtrar as produgdes
realizadas no Rio Grande do Sul e mapear as que foram gravadas em cidades do
interior gaucho.

Por fim deseja-se que este trabalho n&do seja apenas uma contribui¢gdo para o
meio académico, mas que também possa ser aplicado em outros territérios que
desejam valorizar a memoria audiovisual e desenvolver atividades turisticas
alicercadas em produtos audiovisuais, trazendo desenvolvimento e reconhecimento a

esses lugares.
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