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Informacoes institucionais

Iniciativa Cultural -
Instituto das Industrias
Criativas

O Instituto Iniciativa Cultural é
uma organizacao soclal sem fins
lucrativos, que visa gerar
atividades que auxiliem na
reflexao do universo cultural
nacional e internacional e dar
suporte a formulacao e
Implantacao de mecanismo de
fortalecimento das cadelas de
valor da economia da cultura,
alem de criar um nucleo
permanente de informacoes
sobre as indUstrias criativas no
Brasil. Consta, entre seus socios
fundadores, a pesquisadora
Alessandra Meleiro.

Observatorio Spcine

Criado em 2019, o Observatorio
da Spcine € o departamento
responsavel pela coleta,
armazenamento e producao

de inteligéncia a partir de dados
do setor audiovisual e da
atericao do Impacto das acoes e
politicas publicas promovidas
pela Spcine.

Spcine

Criadaem 2014, a Spcine

€ a empresa de cinemae
audiovisual da Prefeitura

de Sao Paulo. Atua no
desenvolvimento,
financiamento e implementacao
de programas e politicas para
0s setores de cinema, TV,
games e novas midias.

Seu objetivo é reconhecer
e estimular o potencial
econdmico e criativo do
audiovisual paulistano

e seu impacto em ambito
cultural e social.



O relatorio consolidado

O presente relatorio consolida
dados das duas fases do
Mapeamento da Infraestrutura
do Audiovisual na Cidade de
Sao Paulo — Qualitativa e
Quantitativa.

Os principais objetivos
do projeto sao:

Fornecer subsidios para
atender a demanda atual e
futura de producao audiovisual
e na cidade de Sao Paulo.

Mapear a infraestrutura técnica
cinematografica e de outros
segmentos do audiovisual.



Infraestrutura

Definicao

Suporte, geralmente escondido
ou invisivel, que é base
indispensavel a edificacao, a
manutengao ou ao
funcionamento de uma
estrutura concreta ou abstrata,
visivel ou percebida
racionalmente.

Base indispensavel parao
setor audiovisual envolve os
seguintes aspectos:

® Tecnoldgicos (Equipamentos)
® Estudios
® Pos-producdao/ VFX

ESG -

® Internet

® Espaco fisico ocupado Govel‘nanga
® Urbanisticos amblental,
® Humanos/ Talentos .

® Tributarios SOCIa‘l e

® Trabalhistas Corporativa

® Sistemade informacoes
economicas (classificacao das
empresas)

® Politicas Publicas



Estrutura do relatorio

3. 4.

m Expansao e futuro

- A atuacao das empresas - Posse de itens estruturais - Desafios para
- Areas de atuacao - Profissionais — trabalho do audiovisual a expansao
- Segmentos do presencial e remoto - Detalhamento por item:  Desafios das empresas
audiovisual paulistano - Equipe fixa — Softwares para o futuro
- Principais atividades e contratacao temporaria — Cameras - Crescimentos
oferecidas » Profissionais — — Estudios de audio e retracoes
- Desafios gualificacao — Computadores - Perspectivas para
» (Im)Previsibilidade - Uso da internet — Estudios de filmagem 0S Proximos anos
do setor - Area ocupada e — Maquinaria
- Infraestrutura compartilhamento — Energia
- Politicas publicas de espaco — Movimento de camera
- Concorréncia com - Capacidade instalada — Iluminacao
filmes estrangeiros - Estrutura de custos — Acervos
- Qualificacao da - A importancia — Diversos
mao-de-obra do financiamento para
- Vida util dos melhoria da infraestrutura
equipamentos - Regulamentacao do VoD
- Localizacao geografica - Impacto urbanistico
« Faturamento « Cenas externas

- Tempo em atividade
« Contato com ESG



Detalhamento
metodologico



O relatorio consolidado

Etapa Metodologia Publico Alvo Data

1 i Realizacao: :
Q U A L I tat |Va 9e§r:ﬁz?;;stas Executivos da Entrevistas realizadas

: area do Audiovisual entre 20/11/2023
em profundidade na cidade de e 07/02/2024

duracao meédia Sao Paulo
de 1,5 horas

Etapa Metodologia Publico Alvo Data

[ [
Q U A N t I tat |Va Questionario estruturado Executivos da Entrevistas realizadas

191 entrevistas area do Audiovisual entre 23/01/2024
duracao media na cidade de e 07/06/2024

de 20 minutos Sao Paulo




Consideracoes
metodologicas da fase
Quantitativa



Mapeamento

da Infraestrutura
do Setor
Audiovisual

na Cidade de
Sao Paulo

Nao se gerencia o que nao

se mede, nao se mede o que
ndo se define, ndao se define o
que ndo se entende, e ndo hd
sucesso no que nao se gerencia

W. Edwards Deming

Quem somos, guantos somos, quanto produzimos,
com o que produzimos, para quem produzimos?

Qualguer intervencao ou
necessidade de atuacao
especifica em um setor depende
de um conhecimento profundo
sobre suas caracteristicas e a
dinamica dos principais agentes
gue nele atuam.

Apesar da abundancia de dados
publicos sobre diversas areas,
existem definicoes conceltuals,
delimitacoes e a construcao de
certos focos que, muitas vezes,
podem dificultar a compreensao
clara sobre o funcionamento de
um setor e qualis as principails

demandas para sua qualificacao.

O setor audiovisual no Brasil
como um todo, e na cidade

de Sao Paulo em particular,
apresenta muitas caracteristicas
gue tornam esse desatio
bastante complexo.

As principals dimensoes da
cadeia produtiva do audiovisual
sao amplamente reconhecidas,
e diversos estudos tém
procurado contextualizar o
tamanho, o peso econOmico e a
dinamica interna do setor.

Alguns exemplos incluem:

"O Impacto Economico do Setor
Audiovisual Brasileiro”
(Tendéncias, 2016);

" O Impacto Econdmico do
Setor Audiovisual na América
Latina" (Netflix — BID, 2023);

" Pesquisa de impacto
socioecondmico do setor
audiovisual paulistano (FIPE /
USP, 2023);

" Pesquisa da industria
brasileira de games
(ABRAGAMES, 2023);

" Mapa tributario da economia
criativa (Ministerio da Cultura,
2018).

Esses estudos revelam dados
importantes que se tornam
indicadores passivels de serem
monitorados ao longo do tempo,
COMO O peso do segmento No
PIB nacional ou local. No
entanto, também destacam
algumas diticuldades para
aprimorar esse conhecimento,
como a falta de uma
categorizacao padronizada e
acionavel que permita um
acesso mais amplo e cientifico
ao setor, tacilitando assim o
dialogo

com ele.



Na estruturacao deste estudo
técnico e cientifico, um aspecto
crucial foi a construcao de uma
metodologia clara, com
pressupostos transparentes e
conceitos definidos, cuja
operacionalizacao fique
devidamente explicitada. Este
estudo documenta detalhada-
mente sua metodologia,
permitindo sua reproducao -
com ajustes, se for o caso -, ao
longo do tempo. Cada apertei-

coamento ou alteracao efetuada

devera ser avaliada quanto

a0 seu impacto na construcao
dos indicadores e na analise
da séerie historica que podera
ser construida.

Alem dos aspectos técnicos
mencionados, a pesquisa
abordou dimensoes
Importantes para o setor,
Incluindo uma classificacao
mais aberta do que as
comumente usadas, sobre a
natureza e caracteristicas das
atividades desenvolvidas,
bem como elementos
relacionados a estrutura das
empresas e aspectos que
poderiam contribuir para o
dialogo com outros estudos
ja realizados.

Alem dos aspectos técnicos
mencionados, a pesquisa
abordou dimensoes
Importantes para o setor,
Incluindo uma classificacao
malis aberta do que as
comumente usadas, sobre a
natureza e caracteristicas das
atividades desenvolvidas, bem
como elementos relacionados
a estrutura das empresas e
aspectos que poderiam
contribuir para o dialogo com
outros estudos |a realizados.



O estudo realizado para a
Spcine levou em consideracao
todos esses aspectos na
elaboracao do mapeamento da
Infraestrutura do audiovisual na
cidade de Sao Paulo. Esta
pesquisa é singular, pois difere
de estudos anteriores que

nao “dialogavam” diretamente
com as empresas do setor,
apresentando uma abor-
dagem mais macro, como
estudos baseados em dados
secundarios ou levantamentos
quantitativos realizados com
amostras intencionals. Na etapa
quantitativa, este survey buscou
ser o mails representativo
possivel e estabelecer um canal
direto com o setor audiovisual.

A metodologia detalhada a seguir trabalhou
com os seguintes pilares:

Definicao do que foi considerado setor audiovisual

Levantamento e analise do universo de empresas

que respondessem a definicao estabelecida

Segmentacao do universo delimitado

Desenho de uma amostra de referencia

Critérios de abordagem e elegibilidade

Trabalhos de campo (entrevistas)

Analise do processo de abordagem e ponderacao




Fases da metodologia

Definicao do
setor audiovisual

A partir do
levantamento em
diversos estudos

e da contribuicao
de diversos
especialistas e
entidades, foi
considerado um
conjunto de 41
CNAEs que compdem
o setor, com
concentracao nos
setores 59, 60 e 61.

Foram incluidos os
setores de games e
tecnologia repre-
sentados pelos
setores 62 e 63.

Levantamento de
empresas dentro

da definicao

Com o universo
delimitado, foram
selecionadas
empresas que
correspondessem a
definicao (listagem
RAIS do IBGE mais
recente com
microdados, ano de
referéncia 2018) e
que tivessem matriz
ou filiais na cidade
de Sao Paulo.

A listagem resultante
foi submetida a um
processo de
atualizacao e
complementacao de
dados.

Segmentacao
do universo
delimitado

A base resultante,
com 70.384
empresas, foi
segmentada e
agrupada em portes
e segmentos dentro
do audiovisual, de
acordo com o
numero de
funcionarios:

Portes:

— Grande
— Médio

— Pequeno
— Micro

Segmentos (CNAEs):

59
60
61
62
63

Desenho de
amostra de
referencia

A analise do universo
considerado revelou que
MIicro empresas
representavam 93,6% do
total de empresas. Foi
assumido que temos nessa
distribuicao uma Curva
ABC, onde, provavelmente,
0s 6% representam
praticamente a totalidade
do mercado. Com essa
reducao, o universo inicial
considerado foi de 4.504
empresas e, com a
complementacao dos
dados (insercao através de
outras fontes, como sites
de associacoes), se chegou
a4.988 empresas.

Dessa forma, as
microempresas foram
desconsideradas e se
estabeleceu uma amostra
de referéncia com 210
entrevistas distribuidas
pelos diversos segmentos.

Critérios de
abordagem e
elegibilidade

Para a possibilidade
de empresas nao
mais apresentarem
o CNAE registrado,
Oou que empresas
indicadas e que
operam no setor,
mas com outras
categorias de CNAEs
fossem
contempladas, foi
estabelecido um
critério amplo de
elegibilidade.

Para ser elegivel,

a empresa precisava
ter respostas
positivas nas
perguntas 4
(segmentos), 5
(atuacao na cadeia)
ou 6 (ter algum tipo
de atividade).
Respectivamente:
segmentos, atuacao
na cadeia ou ter
algum tipo de
atividade no
audiovisual.

Trabalho
de campo
(Entrevistas)

Os trabalhos de

campo ocorreram de
23/01a07/06/2024.

Praticamente todas
as empresas foram
contactadas mais de
uma vez.

Em setores como
games e realidade
estendida, contidos
em tecnologia, a
expectativa era uma
baixa taxa de
resposta.

Esses contatos foram
registrados em uma
base de dados com
mais de 14.000
contatos que foi
analisada e utilizada
na etapa de
ponderacao.

Analise de
processo e
ponderacao

Ao final foram
obtidas 191
entrevistas.

O perfil dessas
entrevistas foi
analisado e
cotizadocom o
universo inicial
considerado, com o
grau de dificuldade
para obtencao de
entrevistas em
determinados
segmentos e foi
estabelecido um
fator de ponde-
racao para que

0 conjunto de
entrevistas repre-
sentasse o0 universo
considerado.



Definicao do setor audiovisual - CNAEs

O primeiro passo para realizar
um mapeamento setorial €
definir o que esta incluido ou
nao dentro nesse setor. Alem
das consideracoes filosoficas e
artisticas sobre o que pode ser
considerado como parte do
setor audiovisual, € necessario
estabelecer critérios técnicos
de delimitacao, baseados em
classiticacoes objetivas e
amplamente aceitas, para que
possamos estudar e fazer

consideracoes de torma ampla.

No Brasil, a classificacao mais
utilizada para empresas € o
sistema de classificacao CNAE
(Classificacao Nacional das
Atividades Econdmicas), que € o
padrao nacional de codificacao
das atividades econdmicas e
dos critérios de enquadramento
utilizados pelos orgaos de
administracao tributaria do pais.

Para determinar o escopo do
segmento audiovisual para este
estudo, Toram consultados
diversos levantamentos
realizados pelo setor, incluindo
os da FIPE, MPA (Motion
Pictures Association), Fundacao
Dom Cabral, Mapa Tributario,
Abragames, entre outros.

Apos a definicao da primeira
versao do universo, a lista de
CNAEs foi submetida ao grupo
de trabalho para avaliacao e
contribuicoes finais. Uma
decisao significativa do grupo
fol Incluir o setor de Games e
Realidade Estendida, que nao
estava contemplado em todos
0s estudos mencionados,
principalmente representado
pelos grupos de CNAEs 62

e 63.



1830-0/02 Reproducdo de video em qualquer suporte

2099-1,/00 Fabricacdo de filmes fotograficos e cinematograficos
2640-0/00

3240-0/01

3299-0/00

4649-4/07 Comércio atacadista de filmes, cds, dvds, fitas e discos

4762-8,/00 Comeércio varejista de discos, cds, dvds e fitas

5911-1/99 Atividades de producao, nao especificadas anteriormente

s512:0/01
5912-0/02 Servicos de mixagem sonora em producdo audiovisual

5912-0/99 Atividades de pos-producdo, nao especificadas anteriormente (efeitos especiais)

5913-8/00 Distribuicdo cinematografica, de video e de programas de televisdo (inclui agregadoras)

5914-6/00 Atividades de exibic@o cinematografica

5920-1,/00 Atividades de gravacao de som e de edicdo de musica

6021-7,/00 Atividades de televisgo aberta
so22:5/01

8022-5/02 Atividades relacionadas a televisd@o por assinatura, exceto programadoras
6141-8/00 Operadoras de televisdo por assinatura por cabo
6142-6/00 Operadoras de televisdo por assinatura por microondas

6143-4/00 Operadoras de televisdo por assinatura por satélite

6201-5/01 Desenvolvimento de programas de computador sob encomenda
6201-5/02 Web design

Desenvolvimento e licenciamento de programas de computador customizaveis
Desenvolvimento e licenciamento de programas de computador ndo-customizaveis
6203-1,/00 Desenvolvimento de sistemas operacionais
Desenvolvimento de jogos de computador para todas as plataformas
Atividades de producdo, pos-producdo, e desenvolvimento de jogos de computador sob encomenda

6204-0/00 Consultoria em tecnologia da informacao

6204-0/00 Servicos de customizacdo dos programas de computador

6209-1,/00 Suporte técnico, manutencao e outros servicos em tecnologia da informacao

L
|

6311-9/00 Tratamento de dados, provedores de servicos de aplicacdo e servigos de hospedagem na internet
6319-4,/00 Portais, provedores de conteddo e outros servigcos de informacéo na internet

7410-2/99 Design grafico —atividades de design nao especificadas anteriormente

7722-5/00 Aluguel de fitas de video, dvds e similares

8230-0/00 Servicos de organizacao, producdo e promocao de feiras e exposicoes

8599-5,/00 Curso, ensino de informatica
9001-9/00 Servicos de efeitos especiais ligados as atividades artisticas
9002-7 /00 Atividade de criador de desenho animado

9329-8,/04 Exploracdo de jogos eletrénicos recreativos




Mapeamento do universo a partir de listagem
da RAIS com microdados

70.384 et
: NOMES 59 60 61 62 63 Total
Porte Grande 19 8 0 93 20 140
Médio 107 10 3 599 99 818
Pequeno 558 23 2 2424 539 3546
Micro 19056 259 12 34646 11907 65880
Total 19740 300 17 37762 12565 70384

Porte * Setor CNAE



Universo e amostra

Universo

Porte / Setor

Niumexros Absolutos

Obs.:

Portes definidos pela CNI por nimero de funcionarios.

No questionario foi colocada uma pergunta para analise da
adequacao do critério da CNI ao setor audiovisual.

Porte micro: provavelmente sao freelancers. Esse porte foi
retirado para que se otimizasse a curva ABC.

Universo sem
microempresas

Porte / Setor

Amostra de

Referéncia Ajustada

o setr |
Porte Grande 10 10 5 5 5 35
. |medio | 30 10 5 15 5 65
.~ |Pequeno 40 10 0 40 20 110

15 iro 5 0
T N S A N X



Amostra
Porte / Setor Porte / Setor

Amostra de Referéncia Ajustada Amostra Obtida

Grande 9
Médio

Demais segmentos
do Audiovisual
(59+60+61)
1
2

40 10 0 40 20 110

Demais segmentos
do Audiovisual
(59+60+61)

, ’ye Numero Numero
Apos a analise dos 14.000 contatos - Absoluto -

realizados, foi possivel estabelecer as
proporcoes das juncoes dos CNAEs do
Audiovisual e de Games.

Games
(62+63)

161 84% 30 16% 100%

As proporcoes, para as 191 entrevistas,
ficaram as seguintes:

121 63% 70 37% 100%



Metodologia | Survey design e processos

Universo considerado

Executivos de empresas da
area audiovisual e de
games da cidade de Sao
Paulo, contemplados nos
CNAEs 59, 60, 61, 62 e 63.

Abordagem

Entrevistados abordados por
meio de ligacoes telefOnicas,
a partir de listagem com 0s
contatos das empresas. A
maior parte das entrevistas
foi realizada via entrevistador
treinado para esse

tipo de trabalho, e por volta
de 15 respostas foram
preenchidas diretamente
pelo respondente via
computador.

Graficos e Tabelas: Todos os
valores apresentados neste
relatorio estdao expressos em
porcentagens a nao ser que haja
indicacao em contrario

esclarecendo a natureza e unidade

da informacao. As porcentagens

podem nao totalizar 100%, isso se

deve a arredondamentos ou, no

caso de respostas multiplas, onde
mais de uma resposta era facultada
ao entrevistado. Em algumas
tabelas as bases sao muito
pequenas, mas mesmo assim foram
calculadas proporcoes apenas para
serem analisadas de forma
indicativa (estes casos estao
sempre indicados em vermelho).

Plataforma online

Os questionarios foram
programados e dispo-
nibilizados em plataforma
online. A plataforma ficou
disponivel e os dados foram
coletados entre os dias
23/01 e 07/06/2024.

Questionario

O questionario foi
estruturado nos seguintes
capitulos: perfil das
empresas, mao de obra e
estrutura e inventario.

Amostra obtida

Durante a realizacao da
coleta dos dados as
principais variaveis de
controle foram acompa-
nhadas. Ao final, os dados
das 191 entrevistas

foram ponderados para
corresponder as proporcoes
encontradas no universo.



Contexto atual
e atuacao das
empresas



A atuacao das empresas

Ha uma percepcao Para algumas produtoras, Locadoras atendem as distintas
de que o setor nao faz mais sentido separar demandas de produtoras
producao para TV, cinema e Independentes de diferentes
vem passando streaming, mas consideram que portes, adaptando-se a todas
por um processo as emprlesas tenéjem a se ] com idgual esmero. Entretanto,

A e especializar em determinados consideram a tradicional demanda
de. c.qn.vergenma conteudos, como programas de por publicidade a mais
midiatica: variedades e reality shows etc. “tranquila”, por nao apresentar

muito desgaste de equipamento
Games e Realidade Virtual sao e também por ter alta
areas nas quais as produtoras, rotatividade, trazendo maior
de alguma forma, ja estudaram retorno financeiro.
entrar, porem sem sucesso. ‘ ‘

Consideram que 0s custos
envolvidos ainda sao muito

elevados, embora nao ‘ ‘

descartem novas tentativas no

futuro, contribuindo ainda mais A realidade virtual, apesar
para esse processo de de muito interessante, esta

muito embrionaria e ainda que
a gente acredite que sejao
futuro, esta muito longe

de acontecer.

convergencia.



A atuacao das empresas

Um ponto importante
para algumas delas
tem sido a negociacao
com as empresas

de streaming.

Com o aumento do volume de
producao nos ultimos anos, 0s
valores negociados com as
produtoras e com as locadoras
tem apresentado uma margem
cada vez menor.

Manter a qualidade com menos
recursos tem sido uma realidade
cada vez mais frequente.



Areas de atuacao

Desenvolvimento e criacao, Demais

producao e pos-producao sao Seg";i“ms
as trés principais areas de Audiovisual
atuacao das empresas no

setor Audiovisual. Desenvolvimento e criacdo

Em relacao a Games, a area Producio
de Ensino fol fortemente

representada entre o0s Pés-producio
respondentes. A replicagao

de conhecimento “on the job” Ensino
parece ser uma tonica

desta area. Divulgacao/comunicacio

35 34 39

Distribuicao/comercializacao - 28 31 23
Exibicao - 22 32 5
Preservacao
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191); 17 0
Demais segmentos do Audiovisual (121); .
Fonte: P5 (RM-EST) Dividindo-se a cadeia do
audiovisual em algumas areas, em qual, ou quais delas sua Outro segmento o/
empresa atua? ReSpOStaS em o 17 5



Areas de atuacao das empresas

Na conversa mais aprofundada com algumas produtoras,
houve a verbalizacao de que, para elas, nao faz mais sentido
separar producao para TV, cinema e VoD.

Na pesquisa quantitativa, observamos que essa tendéncia se
confirma, com a maior parte das empresas dos demais segmentos
do audiovisual atuando em TV, cinema e VoD. Algumas das
atividades mais praticadas sao:

Atividades ligadas a conteudo
audiovisual para internet (YouTube /
Redes Sociais)

L
Atividades cinematograficas, incluindo
producao publicitaria, longa, média e _70
I
I

4

curta-metragem, séries, novelas..

Atividades ligadas a conteudo para
televisao, TV Aberta

Atividades ligadas a conteudo para TV
Fechada / TV por assinatura

Ha, portanto, uma consonancia entre atividades para internet, TV
e cinema. As empresas também estao comecando a trabalhar em
servicos ligados a tecnologia, Games e XR. E esperado nos proximos
anos que essa convergéncia seja cada vez maior.

Servicos ligados a tecnologia, Games, XR

Criacao e/ou desenvolvimento de
programas de computador

I
-



Segmentos do audiovisual paulistano

Demais

segmentos
do
Audiovisual

Em relacao a segmentacao
do audiovisual, as empresas

Atividades ligadas a contetido audiovisual para internet (YouTube /

declaram uma maior Redes Sociais)
~ . . Atividades cinematograficas, incluindo producao publicitaria, longa,
conce nt ra(;aO em CINnco d e laS . média e curta-metragem, séries, novelas (Cinema / Teatro....)
con te l:| d O pa ra | N te N et, Atividades ligadas a contetido para TV Fechada / TV por assinatura
atividades cinematograficas, Atividades de pés-producio [ 44
conteudo para TV fechada, o , .
o , - Atividades ligadas a conteudo para televisao, TV Aberta _ 43 62 10
atividades de pos-producao e
Vi Atividades de animacao [
atividades para a TV aberta. pridades de anmasso 37 30 29
Servicos ligados a tecnologia, Games, XR _ 37
, 43 25
Entre quem atua em Games, ha Mixagem sonora [ 36 20 15
M ai or | Nnc | d é Nnc | demcC ri a(;éo S Criacao e/ou desenvolvimento de programas de computador _ 31 16 56
desenvolvimento de programas Locacio NI 28
de computador, tecnologia, XR, E 3
: , web design [ 27 30 23
prestacao de servicos de
sSU p 0 I’te teC no lég| Cco e .ta m b é m Prestacao de servicos de informacao e suporte tecnoldgico, internet _ 26 16 43
tec ale) [Og| a d e | nfo rm a(;é_o ] Consultoria / Prestacao de servicos em tecnologia de informacao _ 25 16 41
Servicos de exibicao _ 23 33 5
Efeitos especiais _ 19 29 3
Base: (b deradas) Total d 191);
D:?neaig sjgerfwzﬁposecrli :j)dio?/ﬁzua?(irgi)s;tgaa(mes )(70). Comércio e/ou distribuicio de audiovisual | 498 20 15

Fonte: P4 (RM-EST) Considerando os segmentos abaixo,

em qual, ou quais, sua empresa atua? Outro segmento [ITTTT 18 Respostas em % 16 23



Principais servicos oferecidos

De uma forma geral, 0s cinco
Drincipals servicos sao
oroducao para internet,
broducao de filmes, producao
de pod/videocast, pos
producao, desenvolvimento
de roteiro e estudio.

Em relacao aos demais
segmentos do audiovisual,
tambem se destacam

estudio de som e atividades
relacionadas a TV Aberta, e em
games ha maior destaque na
producao e desenvolvimento
de games / J0gos.

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).
Fonte: P6 (RM-EST) Dentre os diversos servicos
ofertados no setor audiovisual, quais vocé considera os
principais oferecidos pela sua empresa

Producao para internet

Producao de filmes

Producao de podcast /
videocast

Pos-producao
Desenvolvimento de roteiro
Estudio

Estudio de som

Formacao técnica para o

audiovisual (cuzxsos,..

Atividades relacionadas a

TV aberta
Trilha sonora e
sonorizacao

Producao e desenvolvimento

de games / jogos

Mixagem

Servicos de pos-producao

Respostas em %

Demais
segmentos do
Audiovisual

19



Principais servicos oferecidos (continuacao)

Demais
segmentos
, / do
Para Games, ha tambem Audiovisual
destaque para a producao
de XR (realidade estendida) Animacio
€ prestagéo de SEMVIGOS de Producao de material para XR (realidade
informacao e suporte estendida)
tecnolégico. Agéncia / producao de publicidade
Producao de séries / novelas
Restauracao de som
Exibicao de material audiovisual
Exibicao cinematografica
Producao virtual _ 9 14 3
Dublagers [ & 12 0
Acessibilidade | g 5 13
Exibicao de obras audiovisuais _ 8 12 0
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191); Prestacao de servicos de informacao e
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70). suporte tecnolégico, internet _ 7 0 20

Fonte: P6 (RM-EST) Dentre os diversos servicos
oferecidos no setor audiovisual, quais vocé considera

os principais oferecidos pela sua empresa Locacao de estudios para fllmagens _ 6 0 10 0
Respostas em %



Principais servicos oferecidos (continuacao)

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).
Fonte: P6 (RM-EST) Dentre os diversos servicos
oferecidos no setor audiovisual, quais vocé considera
0s principais oferecidos pela sua empresa

Distribuicao cinematografica

Locacao de equipamentos para filmagens
Plataforma de streaming

Programadora de TV por assinatura
Preservacao e arquivo de audiovisual
Cinema services

Locacao de espacos para filmagens
Agregadora, empresa de encriptacao e masterizacao
Locacao de cameras

Agéncia de casting

Locacao de mobiliario, arte, figurino
Locacao de equipamentos para projecao

Outros

Respostas em %

e
s
e

2
1

)

s

Demais
segmentos

do
Audiovisual

35



Desafios sao muitos — e diversos

Os respondentes
apontam pelo

menos seis desafios
considerados de
grande relevancia,
que sao enfrentados
atualmente pelo setor
audiovisual:

1. (Im)Previsibilidade do setor
Infraestrutura

3. Politicas publicas

4. Concorréncia com filmes
Estrangeiros

5. Qualiticacao dos profissionals

6. vida util dos equipamentos
digitals



1. (Im)Previsibilidade do setor

Nao ha uma constancia de
demanda, uma vez que,
historicamente, ha periodos
de “alta” seguidos de periodos
de “baixa”, o que impede

um planejamento preciso no
longo prazo.

Com imprecisao no
planejamento, qualquer
plano de negocios que leve
em consideracao o longo
prazo acaba por ter

problemas em sua execucao.

A pertinéncia dessa questao
ocorre especialmente para o
investimento em estudios.




2. Infraestrutura

De certa forma,

como consequéncia

da nao previsibilidade,
hos momentos de
maior volume de
trabalho costuma
haver falta de:

1. Opcoes de estudios

(sendo muitas vezes
necessario improvisar)

Equipamentos para locar.

3. Profissionais

Esses trés fatores
contribuem para o
aumento dos valores
finais dos projetos,
uma vez que o
descompasso entre
oferta e demanda de
Servigos gera um
cenario inflacionario.




3. Politicas publicas

As politicas publicas
acabam por impactar
o setor de quatro
formas:

1. Impostos cobrados sobre
importacao de equipamentos,
em um patamar muito acima do
que € considerado exequivel
para a area.

2. Politicas de incentivo como

o Cash Rebate, utilizado em
muitos lugares do mundo, mas
ainda dando seus primeiros
passos ho Brasil.

3 . Regulacao do VoD: o Brasil

ficara como um prestador de
servicos ou detera os direitos
de propriedade em relacao as
obras realizadas? Paises como
Coréia do Sul encaram o
assunto como politica de
Estado; o que o Brasil fara?

4. politicas que nao sao

voltadas para o audiovisual
enquanto indlstria:
Considerando-se a producao
audiovisual, em sua totalidade,
como um fato prevalentemente
(ainda que nao unicamente)
industrial, sao legitimas estas
politicas, desde que nao esteja
desconectada de uma visao
industrial e sustentavel.

A gente tem uma politica

publica que eu nao tenho

outro sindbnimo pra dar que nao

seja bizarra, porque 100% de
imposto de importacao em item
que jamais sera fabricado no

Brasil dificulta muito a gente
montar uma infraestrutura de
primeiro mundo. , ,




4. Concorréncia com filmes estrangeiros

Concorréncia com filmes de A dominacao do mercado

Hollywood, sendo um enorme brasileiro por industrias Nossos concorrentes sio o
desafio atrair o interesse dos cinematograficas estrangeiras Batman, o Homem Aranha e o
espectadores para filmes de fomentou na audiéncia certas Harry Potter.

orcamentos muito menores. expectativas quanto a qualidade , ,

de um filme, na medida em que
o filme estrangeiro torna-se o
padrao a partir do qual todos os
filmes deveriam ser julgados.

Os filmes brasileiros, de

modo geral, sao incapazes de
atingir os valores de producao dos
filmes estrangeiros.

A presenca macica de filmes
estrangeiros nas telas do mercado
brasileiro acabou reforcando o
viés da audiéncia em seu favor.



5. Qualificacao de profissionais

As tecnologias utilizadas tém
alto grau de complexidade,
mas nao ha educacao
continuada para que 0s
operadores (tecnicos below the
line) as domine.

Com isso, ha um processo de
desqualificacao cada vez maior
dos técnicos que, via de regra,
nao conseguem usutruir de
todas as potencialidades dos
equipamentos manejados.



6. Vida util dos equipamentos

Com a digitalizacao, a vida

util acabou por ser menor.
Equipamentos digitais como
cameras, mesas de montagem,
cabines de exibicao precisam
de atualizacoes de poucos em
pPouUCOS anos, algo que

nao ocorria quando os
equipamentos eram
analogicos.

[sso signitica necessariamente
um maior investimento
financeiro para a aquisicao.



Localizacao geografica

Ha maior concentracao
de empresas do setor
nas Zonas Oeste e Sul
de Sao Paulo.

Apenas 11% das
empresas estao nas
Zonas Leste e Norte
frente a 89% do
Centro, Oeste e Sul.

Base: Empresas que tiveram o endereco
identificado (179).

Zona Norxte

9%

Centro
Zona 5901 . Zona (I).Ieste i
Oeste 2%
'i 329% F'
L

Entre os publicos

zonaoeste (LN

(i  36%
Centro 24%
CzonaNote | Tl 4%
zmiese [

100% 100%




Faturamento

Respostas em %

Um pouco mais da metade das
empresas tem um faturamento
menor que R$ 2 milhoes.

Games tem maior incidéncia de
empresas com faturamento até
R$ 2 milhoes (74% delas estao
nessa faixa, contra 42% do
Audiovisual.

Acima de R$ 10 milhoes ha
somente um seleto grupo de
7% das empresas dos demais
segmentos do Audiovisual,

sendo que nenhuma de Games.

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).
Fonte: P17 (RU-EST) Qual a receita bruta anual da
empresa considerando estas faixas?

Até R$ 360.000,00 por ano

Mais de R$ 360.000,00 e R$
1.000.000,00

Mais de R$ 1.000.000,00 até R$
2.000.000,00

Mais de R$ 2.000.000,00 até R$
4.000.000,00

Mais de R$ 4.000.000,00 até R$
10.000.000,00

Mais de R$ 10.000.000,00

Nao responderam

Média

20

21

100%

R$ 3,8M

Demais
segmentos

do
Audiovisual

15 39
20 20
7 15
8 8
21 3
7 0
22 15
100% 100%
R$ 5,6M R$ 1,0M



Faturamento pelas atividades — Total da amostra

ASs nove primeiras :
.o Demais
atividades concentram segmentos do
47% do faturamento

Producao para internet 9,5 6,1 15,3
das empresas — — Dublagem 1,5
) Formacao técnica para o audiovisual (cursos, 76 384 6.2
paulistanas. rinamenos ’ ’ , — 13 12

Demais
segmentos do
Audiovisual

Continuacao

Audiovisual

Producio e desenvolvimento de games / jogos 5,9 0,2 15,7 T — 13
Producao de filmes 51 6,4 3,0 o w

& Distribuicao cinematografica 1,2
Acessibilidade 4,7 7,2 0,5

. o Agéncia de casting ) 0,3 2,6
Trilha sonora e sonorizacao 4,1 6,5 0,0
Pés-producio 38 5.3 1.2 Exibicao de material audiovisual ,
Animacio 3.4 4.9 0,6 Presta(';éf) de. servicos de informacao e suporte
tecnologico, internet

Locacao de equipamentos para filmagens 3,0 4,7 0,0

Programadora de TV por assinatura

Mixagem

-

NSl IS I
N ||| o

wlas|»|»
N | B jlo ] o
=
=

-

o Cinema services
Estudio de som

’

Servicos de pos-producao . . Exibicao de obras audiovisuais

Agéncia / producao de publicidade Plataforma de streaming

’

Producao de podcast / videocast

N~
(0))
N~
w
w
N

Restauracao de som

Producao de material para XR (realidade aumentada) 2,5

o

~J

o

o1
o | o
N [ O1

Locacao de espacos para filmagens
Atividades relacionadas a TV aberta

N
D
w
(0]

Locacao de mobiliario, arte, figurino

S
ol
=
w

Base: (bases ponderadas) Total da amostra
(191); Demais segmentos do Audiovisual
(121); Games (70).

Fonte: P7 (RM-EST) Considerando estas
atividades principais, como vocé distribuiria
a proporcao do volume total do faturamento
entre elas, em porcentagem?

Desenvolvimento de roteiro
Exibicao cinematografica

7 .

Producao de séries / novelas

b ’

[N
0o
N
~

Locacao de cameras 0,2 0

,b
o

100% 100% 100%

N N
S
o0
o
o
N

)
b

Agregadora, empresa de encriptacao e masterizacao

=
\O
o0
o

Outros

(IR
(00}
(IR
(o))

_ ‘

b



Tempo em atividade

Demais
segmentos

do
Respostas em % Audiovisual

Ha um ndmero consideravel
de empresas consolidadas na

area: cerca de duas em cada Até 2 anos 2 15
trés estao ha pelo menos dez
anos no segmento.
_ De 2 a5 anos 5 13
Games tem empresas mais
jovens: 61% até dez anos
de atividade, ante 16% o 32
de Audiovisual. De 5a 10 anos
De 10 a 20 anos 43 34
Mais que 20 anos 29 41 S
100% 100% 100%

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70). Média 16 anos 20 anos 10 anos

Fonte: P8 (RU-EST) Ha quanto tempo sua empresa
esta no mercado?



ESG - Governanca ambiental, social e corporativa

Um assunto que vem cada mais
ocupando o centro da pauta
corporativa nos ultimos anos

é a ESG (Governanca Ambiental,
Social e Corporativa).

O conhecimento sobre o
assunto é distribuido da
seguinte forma:

Demais segmentos Games
Nunca ouviram falar sobre ESG 16% 339%
Ja ouviram falar, mas ainda nao implementaram acoes 46% 46%
Estao planejando ou ja implementaram alguma acao de ESG 38% 21%
100% 100%



Nas conversas
mais aprofun-
dadas, é
manifestada
maior preocu-
pacao com
questoes de
sustentabilida
de ambiental e
adocao de
processos de
energia verde,
que resulta nas
seguintes
acoes ligadas
ao ESG:

O descarte do
gue nao tem mais
serventia, dando
o fim adequado
para cada
material utilizado
(com a eventual
contratacao de
empresas
especializadas
nesse tipo de
descarte);

Utilizacao de
agua de reuso

Gestao de
residuos solidos,
com reciclagem e
reutilizacao de
equipamentos
com finalidades
sociais

Utilizacao de
geradores
somente quando
realmente
necessario

Uso de lampadas
de LED, que sao
mais eficientes, e
tém menor emissao
de carbono.

Manutencao de
equipamentos de
uma forma que se
extrala a mailor vida
util possivel

Entre os
exibidores,
minimizar o gasto
de energia
através de
projetores com
Iiluminacao a
laser, que reduz
emissoes de
carbono.



Contato com ESG

Respostas em %

Se, por um lado, um em cada quatro
entrevistados nunca ouviu falar de ESG,
46% ja tiveram contato com a area. Por
sua vez, cerca de um em cada trés
respondentes ja estao fazendo algo sobre
0 assunto, seja planejando acoes, seja
implementando alguns topicos de ESG
em suas empresas.

Os respondentes dos demais segmentos
do audiovisual estao bem mais sensiveis
sobre o impacto de suas atividades no
meio ambiente e a importancia da adocao
de praticas sustentaveis do que 0s
respondentes do setor de games. No
entanto, a industria necessita de apoio e
mecanismos tangiveis para garantir
praticas sustentaveis de forma eficiente
em todo o ecossistema do audiovisual.

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);

Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).

Fonte: P53 (RU-EST) Nos ultimos tempos, muito tem se falado
sobre ESG, que é a governanca ambiental, social e corporativa.
Sobre esse assunto, qual das alternativas que vou lhe falar
mais corresponde ao que vocé sabe sobre o assunto?

Nunca ouvi falar sobre ESG

Eu ja ouvi falar sobre ESG, mas nao
conheco muito

Ja li e vi topicos sobre o assunto, e
estou refletindo a respeito

Estou planejando acoes sobre ESG
para minha empresa

Ja tenho algumas coisas de ESG na
minha empresa

00%

Demais

segmentos
do
Audiovisual

100%

100%






Profissionais

Como pano de fundo das
opcoes por formalizacao

ou nao das relacoes de trabalho
por parte das empresas
pesquisadas, gue possuem
diferentes portes, encontram-se
as politicas publicas da
ANCINE/BNDES, os impactos
da Leli da TV Paga, crises
econdmicas sazonais,
mudanc¢as a partir da Reforma
Trabalhista de 2017, além de,
malis recentemente, a pandemia
causada pelo COVID 109.

Empresas que optam por
empregos formais:

Estas empresas (exibidoras,
locadoras, legendagem) sao as
que procuram adotar o regime
CLT o maximo possivel,
especialmente nas areas
administrativa e financeira (e no
caso dos exibidores, também
limpeza e seguranca).

Empresas mais “flexiveis”
(produtoras, estudios
de game):

Muito embora estas empresas
adotem o regime CLT para 0s
funcionarios das areas
administrativa e financeira, ha
uma demanda maior de
trabalhos freelance, com
contrato por tempo
determinado ou por projeto.

Profissionals que fazem
trabalhos por projeto e que,
portanto, nao ha demanda
para serem fiXos.

Estudios de Games
Profissionals como artistas e
orogramadores que tem um
perfil mais “empreendedor”
e nao querem ficar atrelados
a somente uma empresa.




Profissionais

Trabalho presencial e remoto

Na fase quantitativa, observa-se

que ha predominancia, entre os Demais segmentos
demais segmentos do do Audiovisual
audiovisual, de colaboradores (%)
trabalhando de forma presencial.

Nas empresas de games, a maior Colaboradores que trabalham

parte trabalha remotamente. mais presencialmente

De qualquer forma, a localizacao
das empresas € um ponto impor-
tante. Empresas de pequeno para
medio porte acabam escolhendo
locais onde ha facil acesso ao
transporte publico (metro, onibus, 100 100 100
trem). A escolha do local fisico

leva em conta esse critério,

mesmo quando a malior parte dos

colaboradores trabalha mais de

forma remota.

Colaboradores que trabalham
mais remotamente




Equipe fixa e contratacao temporaria

(Médias — Total da Amostra)

O mais comum é o trabalho
presencial, na proporcao de seis

para cada quatro funcionarios Equipe fixa Contratacao temporaria
que trabalham mais nos picos de projetos
remotamente.

24 funcionarios

A contratacao temporaria, nos 46 funcionarios
picos de projetos, na média,
corresponde a um pouco mais
da metade do numero de

funcionarios fixos. Trabalham mais Trabalham mais
presencilalmente remotamente
' |
28 funcionarios 18 funcionarios
(61%) (39%)

Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);

Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).

Fonte: P9 (RU-EST) Qual é o tamanho da equipe fixa, l
independentemente do tipo de vinculo, considerando os

socios, funcionarios registrados, PJs, freelancers etc., em "
numero de colaboradores?/ P10 (RU-EST) Desses FO ra d O B rasi l‘
profissionais que sao fixos, quantos trabalham a maior parte . ..
do tempo no espaco da empresa? / P11 (RU-EST) E quantos 2 funcionarios
trabalham de forma remota, ou seja, em casa ou em outro ( 01)

espaco que nao da empresa na maior parte do tempo? / P12 70

(RU-EST) E dos que trabalham de forma remota, quantos

trabalham de fora do Brasil? / P13 (RU-EST) Nos periodos de

picos de projetos, quantas pessoas vocés costumam contratar

temporariamente, independentemente do tipo de vinculo?



Equipe fixa e contratacao temporaria

(Médias — Demais segmentos do audiovisual)

O mais comum ¢ o trabalho

presencial, na proporcao de

dois para um funcionario que Equipe fixa Contratacao temporéria
trabalha mais remotamente. nos picos de projetos

A contratacao temporaria, nos
picos de projetos, na média, 67 funcionarios
corresponde a 43% dos
funcionarios fixos.

29 funcionarios

Trabalham mais Trabalham mais
presencialmente remotamente
| |
43 funcionarios 24 funciondrios
Base: bases ponderadas) Total da amostra (191); o/
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70). (64/0) (36%)

Fonte: P9 (RU-EST) Qual é o tamanho da equipe fixa,
independentemente do tipo de vinculo, considerando
os socios, funcionarios registrados, PJs, freelancers
etc., em numero de colaboradores? / P10 (RU-EST)

Desses profissionais que sao fixos, quantos trabalham .
a maior parte do tempo no espaco da empresa? / P11 FO F'a d (@) B Fasl l.
(RU-EST) E quantos trabalham de forma remota, ou

seja, em casa ou em outro espaco que nao da . r__
empresa na maior parte do tempo? /P12 (RU-EST) E 2 f unci10narios
dos que trabalham de forma remota, quantos (3%

trabalham de fora do Brasil? / P13 (RU-EST) Nos
periodos de picos de projetos, quantas pessoas vocés
costumam contratar temporariamente,
independentemente do tipo de vinculo?



Equipe fixa e contratacao temporaria

(Médias - Games)

O mais comum € o trabalho
remoto, onde cerca de quatro
em cada cinco funcionarios Equipe fixa Contratacao temporaria

trabalham dessa forma. nos picos de projetos

A contratacao temporaria, nos
picos de projetos, em média € 11 funcionarios
maior do que o numero medio
de funcionarios fixos.

13 funcionarios

Trabalham mais Trabalham mais
' |

2 funcionarios O funcionarios
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191); o
Demais segmentos do Audiovisual (121); (18 /0) (82%)
Games (70).
Fonte: P9 (RU-EST) Qual é o tamanho da equipe fixa,
independentemente do tipo de vinculo, considerando
os socios, funcionarios registrados, PJs, freelancers
etc., em numero de colaboradores? / P10 (RU-EST) .
Desses profissionais que sao fixos, quantos trabalham FO F'a d (@) B Fasl l.
a maior parte do tempo no espaco da empresa? / P11
(RU-EST) E quantos trabalham de forma remota, ou : Lo
seja, em casa ou em outro espaco que nao da empresa 0’6 funcionarios
na maior parte do tempo? / P12 (RU-EST) E dos que (5%)

trabalham de forma remota, quantos trabalham de fora
do Brasil? / P13 (RU-EST) Nos periodos de picos de
projetos, quantas pessoas vocés costumam contratar
temporariamente, independentemente do tipo

de vinculo



Profissionais

Qualificacao

Um ponto citado nas
entrevistas com 0S
participantes

(fase qualitativa) € de que as
tecnologias utilizadas tém alto
grau de complexidade, mas
nao ha foco em educacao
continuada para que 0s opera-
dores (técnicos below the line)
as domine, embora algumas
empresas facam treinamentos
“on the job”.

Ha, reconhecidamente, a
necessidade de melhorar a
qualificacao dos trabalhadores
no setor audiovisual, de forma
a atender a producoes de
grande escala.

Na fase quantitativa,
observamos que a
preocupacao com
qualificacao € maior entre
as empresas de Games,
com Iincidéncia maior
nessa area de atuacao.

Embora a porcentagem
de empresas dos

demais segmentos do
audiovisual nao seja
pequena, Games acaba se
destacando nesse item.

Atuacao em ensino

43%

Demais
segmentos do

audiovisual
(%)

37%

54%



Fatores externos, como o0s
prolongados periodos de
inatividade devido a
pandemia do COVID-19 e a
contracao da atividade de
producao audiovisual no
Brasil em decorréncia do
apagao de politicas
publicas, prejudicaram o
ciclo

de qualificacao.

Um setor produtivo
sustentavel deve garantir
gue haja uma entrada
regular e consistente de
recursos por meio de
multiplos caminhos,
Incluindo o ensino superior,
Iniciativas de formacao
Informais, etc., para equipes
em distintos niveis de
habilidades e talentos, e
esta oferta deve estar
alinhada com a industria
local, além de incluir
estruturas e padroes
Internacionails.

Estratégias eficazes de
desenvolvimento da forca
de trabalho devem envolver
0S principails parceiros
publicos e privados,
iIncluindo industria, agéncias
de desenvolvimento
econdmico, cursos livres,
faculdades e universidades,
sindicatos, etc.

Sabe-se que a falta de
habilidades adequadas dos
profissionais do setor pode
afetar a atratividade de
producoes em um
municipio.



Uso da internet

Em um mundo cada vez

mais interconectado, a
presenca da internet €
fundamental, e muitas vezes é
necessaria a utilizacao da um
grande volume de dados para
atender essa demanda.

Alguns exemplos do uso da
internet sao:

— Cinemas que tfazem upload e
download de filmes, sistemas
de bilheteria e de vendas de
alimentos, além de link para
eventos em outros locals.

— Equipamentos, cuja atualizacao
sempre demanda a internet.

— Produtoras e estudios, que
necessitam de uploads e
downloads de arquivos de
grande extensao.



Em relacao a esses pontos, o
Audiovisual paulistano parece Demais segmentos
estar bem coberto, com todas do audiovisual
as empresas utilizando, algumas
vezes, mais de uma opcao de
conexao:

. % de empresas que % de empresas que % de empresas que
Posse de itens possuem ou oferecem | possuem ou oferecem | possuem ou oferecem

Servicos de banda larga “convencionais” das

_ A operadoras de telefonia
Pelo menos dois em cada trés

respondentes utilizam a Servicos especiais de banda larga das operadoras
internet “convencional”, de telefonia

enquanto ha uma quantidade

significativa de empresas (com Switchers de producio

maior destaque para Games)

gue utilizam os servicos
especiais de banda larga das Distribuicao de sinais ao vivo via SRT ou fibra

empresas de teletonia.

Teleporto para recepcao via satélite



Feedback de distintas regioes da cidade

Os respondentes
apontam

como é a
conectividade
das regioes
onde atuam:

Centro da cidade

— Reclamacoes sobre a
Internet nao funcionar
com frequéncia, nem
com fibra ética.

— Internet “cal” com
frequéncia, atrapalhando
as atividades cotidianas.

Pinheiros

Internet funciona
sem problemas.

Vila Leopoldina e
Vila Hamburguesa

— Conexao LAN to LAN
precisou ser feita pela
propria empresa, pois se
fosse via operadora, seria
realizada a um

custo inviavel.

— Estrutura adequada, mas
sendo necessaria a
contratacao de mais de um
servico, pois “depende de
qual lado do quarteirao
alguma arvore cai durante
a chuva”.

— Por isso, € necessaria a
contratacao de servicos
“gque vem de diferentes
lados”, para que se possa
utilizar pacotes que nao
sofram intercorréncias
dependendo da situacao
climatica.

— Além disso, também

ha a questao de roubos de
flos nas ruas, que pode
Interromper proviso-
rlamente o fornecimento
de algum dos servigos
contratados.



Area ocupada e compartilhamento de espaco

0 segmento de Games tende Area ocupada Demais Espaco compartilhado
a indicar mais nao respostas, segmentos

pelo fato do trabalho ser
majoritarilamente remoto e

do
Audiovisual

nao haver um parametro Até 50m2 14 26

definido para a questao.

De qualquer forma, entre Nao
quaiq oy De 51m2 até 100m2 7 18 o

0S que responderam, é 83%

mals comum ter espacos

de até 50 m?2. De 101m2 até 200m2 15 9

As empresas de porte De 201m2 até 500m2 15 0

medio e grande tendem Sim

a compartilhar mais os Mais de 500m?2 - 18 26 ’ 17%

Seus espacos.

Nao respondeu

_ 35 23 41 - Demais segmentos do audiovisual — 16%

- Games - 20%

- o
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191); 100% 100% 100% Pe'qt.lenas 13%
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games Medias + Grandes - 29%
(70).
Fonte: P14 (RU-ESP) Qual a area total em m2
ocupada pela empresa? / P15 (RU-EST) Este espaco Respostas em %
é utilizado s6 pela sua empresa ou compartilhado
com outras?



Capacidade instalada

Respostas em %

A autopercepcao da
capacidade de
ocupacao de estrutura
esta no mesmo

patamar que a 0% a 10%
percepcao de como

esta o mercado. 11% a 20%

21% a 40%

41% a 60%

61% a 80%

81% a 100%

Base: (bases ponderadas) Total da amostra
(191); Demais segmentos do Audiovisual
(121); Games (70).

Fonte: P45 (RU-EST) Considerando essa
infraestrutura da sua empresa, vocé diria
que nos Ultimos 12 meses estao utilizando
qual porcentagem dessa capacidade? / P46
(RU-EST) E, pela sua percepcao, nos ultimos
12 meses, em relacao ao setor audiovisual
como um todo, vocé diria que o mercado
esta utilizando qual porcentagem da
capacidade total disponivel?

Nao responderam

Estrutura dos respondentes

L

100%

Média 54%

Demais Percepcao do mercado e
segmentos segmentos
do do
Audiovisual Audiovisual
4 20 0% a 10% 5 2 10
0 3 11% a 20% 4 5 3
26 8 21% a 40% 17 14 20
20 16 41% a 60% 32 34 26
27 23 61% a 80% 20 10
17 18 81% a 100% 14 12
6 12 Nao responderam 11 19
100% 100% 100% 100% 100%
56% 51% Média 52% 55% 46%



Capacidade instalada

Uma questao importante, A declaracao da atuacao Demais

levantada pelo presente das empresas e a Total segmentos do Games
estudo, é o grau de ocupacao percepcao do mercado (% média) | Audiovisual | (% média)
das empresas do Audiovisual estao bastante (% media)

paulistano, ou seja, a proximas de metade da

capacidade disponivel de capacidade instalada.

Estrutura dos

trabalho. Os numeros da etapa
respondentes

guantitativa apontam
congruéncia entre a auto
percepcao de ocupacao das
empresas e como acreditam Percepcio
que o mercado esteja do mercado
ocupado.




Capacidade instalada

Se, por um lado, a questao
da capacidade instalada
parece ser consensual

em relacao ao volume

de trabalho, o conceito de
ociosidade parece ser
distinto de acordo com

as areas de atuacao
abordadas na fase
qualitativa.

Cada tipo de empresa
entende esse conceito de
uma forma distinta.

Estudios

Entre os estudios, embora a
percepcao seja de que a
ocupacao tenha melhorado
nos ultimos anos, nao é
possivel haver 100% de
ocupacao, devido aos
seguintes fatores:

— QO uso nunca e uniforme,
havendo periodos do ano
Nnos quais a ociosidade
acaba por ser mais
acentuada.

— Falta de previsibilidade:
enquanto estudios norte-
americanos tém anos de
reservas agendadas, no
Brasil elas tendem a ser de
POUCOS MeEeSEeS, € Mesmo
assim com a existéncia de
cancelamentos.

Produtoras

Se as produtoras percebem
gue terao ociosidade
proxima, a tendéncia é de
alugar sua estrutura,
diminuindo-a.

Também ha a atuacao da
area financeira em relacao
ao controle de custos,
otimizando 0s recursos para
que haja a minima
ociosidade possivel.

Estudios de Games

Na area de games a
ocupacao e sempre medida
por computadores em uso,
por isso e considerado
muito dificil haver
ociosidade.

Outras Areas

Em empresas que ofertam
servicos como dublagem,
legendagem e atividades
correlatas (sujeitas a
constante evolucao
tecnoldgica), no inicio do
ano pensa-se em como
melhorar processos, o que
faz com que 0 tempo 0Cioso
seja revertido para melhoria
de processos de trabalho.



Estrutura de custos

Demais segmentos
do Audiovisual

Gastos com pessoal ocupa
cerca da metade de todos

0OS Custos.

Nao ha diferencas significativas Impostos municipais (Ex: IPTU, IS, ITBT) 7 7 7
Audiovisual e Games, mpososestadals 109 ; ;
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191); Demais _ 1 1 1
Fonte: P49 (RM - EST) Levando em conta as caracteristicas da
PRINCIPAIS elementos de custos? (PARA CADA ITEM) Quando

falamos em (ITEM), quantos por cento ele corresponde a 100 100 100
estrutura de custos de sua empresa?



O investimento de capital em infraestrutura € uma parte
essencial do desenvolvimento do setor audiovisual

Dos 9 respondentes
na fase qualitativa,
7 ja utilizaram
recursos

de financiamento,
sendo 5 do BNDES e
2 via ANCINE.

Os recursos geralmente sao
obtidos para:

— Ampliacao de estrutura fisica
ou de unidades (esse Ultimo,
no caso dos exibidores).

— Garantir o fluxo de caixa,
especlialmente em momentos
COM MeNOoSs projetos ou
atividades.

— Ampliacao/ Melhoria da
estrutura tecnologica
(computadores, projetores,
servidores, etc).

Um ponto considerado
relevante por todos € a questao
dos juros: entendem que €
praticamente impossivel fazer
empréstimos nos bancos
publicos e privados brasileiros,
sendo que muitas vezes a
solucao é buscar solucoes em
bancos fora do Brasil.

O Programa BNDES/ PROCULT
(2006-2017) fornecia linhas
de credito especiais para a
producao de audiovisual.
Dessa maneira, 0S recursos
provenientes do FSA se juntaram
aos creditos e taxas de juros
proporcionados pelo PROCULT,
formalizando um “casamento”
Institucional entre o BNDES

e a ANCINE.

No entanto, a Lel 13.483/2017
restringiu a concessao de taxas
de Juros especials do BNDES,
diminuindo significativamente o
acesso a creditos publicos de

financiamento por parte de micro
e pequenas empresas (segmento

do audiovisual abrange, majori-
tariamente, empresas de medio
e pequeno porte).

Emprestei mais de 20 vezes,
tudo quanto é lugar ja usei e
figuei devendo pra tudo quanto
é lado e paguei tudo.

O banco privado americano tem
juros mais baratos do que o

banco publico brasileiro.




Regulamentacao do VoD

A regulamentacao
é mais do que
hecessaria.

Aqui ha o entendi-
mento de que o
audiovisual tem
duas frentes:

a “cultural” e

a “industrial’:

— A frente “cultural” é entendida
como de suma importancia,
com uma dinamica de pulveri-
zacao de recursos nos Esta-
dos, de forma a fomentar a
producao independente
brasileira de baixo orcamento

— Por sua vez, a frente “indus-
trial” € onde esta inserida a
regulamentacao do VoD: nela,
deve haver a criacao de
politicas publicas que criem
condicoes de perenidade, sem
0 sobressalto de “ciclos”, e
gue ao mesmo tempo faca
com que:

1.

As empresas grandes
mantenham seu porte e as
pequenas tenham condicoes de
crescer;

2.

Crie-se condicoes para que nao
haja dependéncia do mercado e
de sua livre demanda, o que
pode causar situacoes de
iInstabilidade que prejudicam o
setor.

Toda a regulamentacao do VoD

deve levar em conta essas duas
frentes, com foco total na frente
“Industrial”.

Ele tem que ser regulado,
porque as atividades que existem
sao reguladas, o Condecine,

todas as atividades ligadas ao
cinema e a televisao pagam
Condecine, o streaming tem que
pagar o Condecine.

Eu sou mega sempre a favor
da gente ter o livre mercado,
a questao toda € que a gente
precisa regulamentacao e a
gente precisa jogar nas
mesmas regras

Aqui também tem que ser
entendido como sendo um
grande potencial mercado
e nao levar nosso pau-brasil

embora e nosso ouro e deixar
o outro lado rico, entao acho
super valido e necessario.



Tais visoes - 0 papel

do Estado encarado
cultural ou comercial-
mente, € a visao
"independente” versus a
visao do modelo industrial
adequado que o Estado
deveria apoiar — eviden-
clam as tensoes dentro da
propria industria.

A divisao cultural/
comercial seria uma falsa
dicotomia, uma vez que
cabe ao Estado conciliar
as responsabilidades
culturais e industrials
para com o audiovisual,
de forma a fornecer apoio
Infraestrutural que
podera fortalecer a
industria como um todo.

Tal dicotomia (autoral x
industrial) encontra
raizes na historia do
cinema brasileiro e no
modelo antiindustrialista
e de pratica
cinematografica de autor.

Essa regulamentacao,
como ponto central,

nao pode permitir que
toda a riqueza produzida
flqgue com as empresas
estrangeiras. Uma vez que
0 Brasil tem um grande
potencial como gerador
dessa propriedade
Intelectual, a regula-
mentacao pode atuar
como catalisador/ indutor
do desenvolvimento.



Impacto urbanistico

Ha a[gu mas Zoneamento Transporte Publico Ecossistema
que5toes urba- Os respondentes que estao na Vila Leopoldina Empresas de pequeno Atualmente, cada area do Audiovisual
nisticas e de dizem que o bairro esta passando por um para medio porte acabam tende a se concentrar em uma regiao

. -~ processo de mudanca de zoneamento de escolhendo locais onde especifica, como Games entre Pinheiros
locallzagao na industrial para residencial, o que deixa as ha facil acesso ao e Itaim (proximas as Big Techs) e uma
cidade de Sao empresas localizadas ha anos e com terrenos transporte publico (metro, parte de producao e estudios na Vila

A de malor porte um pouco apreensivas, uma vez onibus, trem). A escolha Leopoldina. Nesse sentido, “unir” todas

Paulo que tem que até pequenas mudancas na area cons- do local fisico leva em em uma mesma regiao pode ser um
certo impacto truida podem ser consideradas irregulares. conta esse critério. grande desafio, mesmo oferecendo toda

a infraestrutura.

entre as empre-
sas pesquisadas

De todos os espacos fisicos que a gente teve a
gente sempre prezou por ter perto um metro, ‘ ‘
‘ ‘ um trem, algo que facilitasse para os
colaboradores, acho que isso para a gente . >
. . . Voce sabe que as empresas hao vao pro
sempre fez bastante diferenca. Ainda mais = .
. . . . centro porque estao entre a Vila Madalena e

Se eu fechar salas com dfy wall e botz}r um tet9 em cima, hoje em dia, com as PEECEE r.nmto _ Pinheiros, indo para o Itaim, o pessoal de
aquilo aumenta a minha area construida e eu fico irregular, o acostumadas com o lado hibrido, home office, games, porque o Meta esta 14, o Google esté l4,
fiscal pode vir e mandar demolir as salinhas que eu fiz. Se eu se tiver dificuldade para ir, ninguem vai. entio eles fazem reunido nesses lugares, ja
resolyer gue em cima Flesse teto eu vou fa.zer um mezanino e estio acostumados nos cafés que todo mundo
em cima desse mezanino eu vou.botar mais mesas para circula, entdo acho que tem muito mais uma
almoco, aumentou mais a area .al.nda e etc., entao a gente questio cultural do que s6 de isencio. Teria
tem um recuo, a ggnte con§egU|rla fazer tudo dentro do§ de ser uma isencio muito poderosa para fazer
recuos que a pref'eltura eX|ge,' mas ge acordo com eles e 0 que ta em Pinheiros e Vila Madalena vir
aumento real de area constl"u!da, nao pod.e,.mas sea g.ente pra ca (Centro). Tem toda uma questio do
foss~e um condor'n.lnlo de predlos residenciais eu poderia, ecossistema onde ele ja esta estabelecido,
entao € uma politica pra tirar as empresas que, pelo que eu a nio ser que fosse uma coisa do zero.

entendi, sdao consideradas industrias.



Cenas externas e suas barreiras

A cidade de Sao Paulo
apresenta dificuldades
praticas para a
filmagem externa que
acaba por preocupar as
empresas produtoras

Ha duas situacoes mais
dificeis de contornar:

1. Filmagem

E necessario coletar a assinatura de
toda e qualquer pessoa que
eventualmente apareca na tela,
mesmo Involuntariamente.

Citam que, em cidades como Las
Vegas, costuma-se colocar um
cartaz imenso no local da filmagem
dizendo que, se a pessoa aparecer
na producao, ela automaticamente
autoriza sua participacao.

Na Colombia as regras sao claras,
estou buscando filmar mais por
la. Tudo é organizado. Eu sei que

em oito semanas eu tenho o
resultado final do trabalho e
tenho certeza de que ainda terei
o dinheiro do Cash Rebate.

Se quiser pensar em ter
audiovisual em Sao Paulo é
pacificar a situacao de
subprefeituras, nem precisa
gastar dinheiro. , ,



Autorizacao de filmagem
de menores

Em Sao Paulo, as regras nao sao
claras. Dependendo da subprefeitura
e do humor do sub prefeito, a
autorizacao de filmagem pode até
ser revogada.

E citado como exemplo a filmagem
com menores em dois locais da
cidade. Um dos foruns autorizou sem
problemas e o outro (Santo Amaro)
nao quis autorizar, sem qualquer
justificativa logica.

Foi necessario filmar em outro bairro.

Justamente por isso, Osasco €
considerada uma cidade
“film friendly”.

Algumas empresas,
considerando esse cenario,
entendem como mais vantajoso
filmar na Colombia, onde tudo
acaba sendo mais organizado.






Posse de itens estruturais do audiovisual

Demais segmentos
Total do Audiovisual Games

Softwares especificos
Broadcast

Cameras

Estudio de audio
Computadores
Maquinaria

Estudio de filmagem
Energia

Movimento de camera
Itens de iluminacao
Acervos

Outros itens de inventario

Base: ((bases ponderadas) Total da amostra (191); Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).

Fonte: P19 (RU - ESP) Agora nds vamos falar um pouco sobre a estrutura na qual sua empresa esta inserida. Em relagao aos estudios de audio (gravagao, mixagem, etc.), quantos a sua empresa possui? P23
(RU — ESP) Em relacdo aos estudios de filmagem, quantos a sua empresa possui? P31 (RU — ESP) Em relacdo as CAMERAS, quantos a sua empresa possui? P34 (RM — EST) Quantos desses tipos de
equipamentos de iluminacao a sua empresa possui? P36 (RM — EST) Quantos de cada um desses tipos de maquinaria a sua empresa possui? P38 (RM — EST) Quantos desses tipos de equipamentos de
movimento de camera a sua empresa possui? P40 (RM — EST) (Broadcast) Em relacao a (ITEM), sua empesa tem ou oferece esses servicos? P42 (RM — ABERTA) Vocés utilizam algum software especifico para o
desenvolvimento da atividade principal da empresa? (SE SIM) Quais e qual a quantidade de licencas? P43 (RM - EST) (Areas de apoio) Em relacdo a cada item, diga se sua empesa possui ou oferece esses
servicos/itens e qual a quantidade que possuem?



Softwares

Demais
Softwares Utilizados segm.en'fos 2
Audiovisual
(%)
o travistados fazom s d Passe de softwares para 2
entrevistados fazem uso de atividade principal da
softwares especificos para a

o P empresa
atividade principal da
empresa. Essa incidéncia é
maior entre os respondentes
dos “Demais segmentos do Sim
Audiovisual”, gue fazem 71%
maior uso do ProTools e dos
prod utos Adobe. Entre o Demais segmentos
publico de Games, o mais 77% Nio
usado € o Unity 3D. 29%
Demais segmentos

1) . :
40% Logic Audio
ASEPRITE
Base: (bases ponderadas) Total da amostra (191);
Demais segmentos do Audiovisual (121); Games (70).

P42 (RM-EST) (ITEM) Vocés utilizam algum software Numero medio de licencas: 5,8

especifico para o desenvolvimento da atividade principal Foram citados 105 softwares
da empresa? (SE SIM) Quais e qual a quantidade
de licencas?

Games

60%




Broadcast

Menos da metade dos o o
respondentes declaram ter 44 /0 Total segmentos do Games (*)
Audiovisual

a0 Menos um SerVIQO de Possuem % de empresas % de empresas % de empresas
oroad cast; entre quem 20 Menos um Posse de itens que possuem ou | que possuemou | que possuem ou
C)OSSUi, 0S Servi(;os de banda item de oferecem oferecem oferecem
' e A ' Servicos de banda larga “convencionais”

'arga convencionais e o item broadcast das operadoras de telefonia 67 68 68
mals comum. Entre quem , -

: .o Servicos especiais de banda larga das a1 29 73
tem servicos especiais de operadoras de telefonia
banda larga, a recorréncia € o

: Switchers de producao 25 24 27
bem maior em Games. Na 51 /0
malor parte daS VEZES, O USO Demais Segmentos Distribuicao de sinais ao vivo via SRT ou fibra 16 13 27
costuma ser somente do Audiovisual
P ro P ro. Teleporto para recepcao via satélite 16 15 18

31%

Base: Possuem ao menos um produto de broadcast Games
(bases ponderadas): Total (84); Demais segmentos

do Audiovisual (62); Games (22).

Fonte: P40 (RU-EST) Em relacao a (ITEM), sua empesa

tem ou oferece esses servicos? P41 (RU-EST) (ITEM) é

somente para uso proprio, somente para aluguel ou

¢ utilizada para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena



Broadcast

Demais segmentos
do Audiovisual (%)

Total (%) Games (%) (*)

Utilizacao dos itens So'us.o Proprio So Total So'us.o Proprio So Total So'us.o Proprio So Total
proprio | ealuguel | aluguel proprio | ealuguel | aluguel proprio | ealuguel | aluguel

’

Servicos de banda larga convencionais o 74 29 3 100 o 70 30 0 100 % 87 0 12 100
das operadoras de telefonia

Servicos especiais de banda larga das

. % 73 22 6 100 % 59 41 0 100 % 89 0 11 100
operadoras de telefonia
Switchers de producao % 90 1 9 100 % 99 1 0 100 % 67 0 33 100
Dlst.rlbmgao de sinais ao vivo via SRT o 86 0 14 100 o 75 13 13 100 o 67 0 33 100
ou fibra
Teleporto para recepcao via satélite % 85 0 15 100 % 100 0 0 100 % 50 0 50 100

Base: Possuem ao menos um produto de broadcast (bases ponderadas): Total (84); Demais segmentos do Audiovisual (62); Games (22).
Fonte: P40 (RU-EST) Em relacao a (ITEM), sua empesa tem ou oferece esses servicos?

P41 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso proprio, somente para aluguel ou é utilizada para ambas as situagoes?

(*) Atencao: base pequena



cameras

. o/ Demais segmentos
Cameras digitais sao presen- 3 5 0 Total do Audiovisual Games (*)
ca obrigatdria em todas as

POSSUQm % de empresas % de empresas % de empresas NGmero
empresas que possuem pelo ao menos Posse de itens que possuem medlo que possuem medlo que pi)ssuem médio
~ ~ ~ o item o item o item
Menos uma camera. Sao uma camera

utilizadas majoritariamente
para uso proprio, embora
eventualmente possam

Cameras digitais

’ ) )

(0] MicrocAmeras 7 2,0 8 2,0 0 0
ser alugadas. 44%
Demais segmentos LI A - : o o 0

do Audiovisual

Cameras analogicas
de 35mm

21%

Games

Base: Possuem ao menos uma camera (bases ponderadas):
Total (68); Demais segmentos do Audiovisual (53); Games (15).
Fonte: P31 (RU - EST) Em relacdo as CAMERAS, quantos a sua
empresa possui? P32 (RM - EST) Quantos desses tipos de
cameras a sua empresa possui? P33 (RU — EST) Essas cameras
sao sO para uso proprio, somente para aluguel ou € utilizada
para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena



cameras

Demais segmentos

Total (% o Games (%) (*
(%) do Audiovisual (%) (%) (*)
Utilizacio dos itens S6uso | Proprio So So6 uso | Proprio SO S6 uso | Proprio So

¢ proprio |e aluguel | aluguel proprio |e aluguel | aluguel proprio |e aluguel | aluguel
Cameras digitais % 69 31 0 100 % 67 33 0 100 % 75 25 0 100
Microcameras % 65 35 0 100 % 65 35 0 100 % 0 0 0 100
32"1166::; S B % 3 97 0 100 % 3 97 0 100 % 0 0 0 100

Cameras analogicas

% 2 98 0 100 % 2 98 0 100 % 0 0 0 100
de 35mm

Base: Possuem ao menos uma camera (bases
ponderadas): Total (68); Demais segmentos do Audiovisual
(53); Games (15).

Fonte: P31 (RU - EST) Em relacao as CAMERAS, quantos a
sua empresa possui? P32 (RM - EST) Quantos desses tipos
de cameras a sua empresa possui? P33 (RU — EST) Essas
cameras sao so para uso proprio, somente para aluguel

ou é utilizada para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena



Estudios de audio

Utilizacao

Os estudios de audio sao mais
comuns e possuem tamanho
maior entre 0s respondentes
dos Demais segmentos do
Audiovisual. Aléem disso, ha
uma maior tendéncia para uso
proprio, ao contrario dos
respondentes de Games, que
tendem a usar também para
aluguel.

Base: Possuem ao menos um estudio de audio (bases

ponderadas): Total (66); Demais segmentos do Audiovisual (54);

Games (12).

Fonte: P19 (RU - ESP) Agora nés vamos falar um pouco sobre a
estrutura na qual sua empresa esta inserida. Em relacao aos
estudios de audio (gravacao, mixagem, etc.), quantos a sua
empresa possui?

Fonte: P20 (RU - ESP) Em relacao aos estudios de audio
(gravagao, mixagem, etc.), quantos metros quadrados

cada um deles tem?

Fonte: P21 (RU - ESP) Qual o pé direito livre, em metros?
Fonte: P21A (RU - ESP) Quais sao as dimensoes do estudio
(em metros)?

Fonte: P22 (RU - EST) Esse estudio de audio (gravacao,
mixagem, etc.), € somente para uso proprio, somente para
aluguel ou é utilizada para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena

35% 3,0 26,20m?

3,04 m

62%

35%

3% 100%

Possuemao ~ Numero E o
menos um medio de tamanho

estudio de estudios de médio

audio audio, entre dos
quem estudios
possui de audio

E a altura
meédia do
pé direito

Utilizam
somente
para uso
proprio

Utilizam
para uso
proprio e
para aluguel

Somente
para
aluguel

Demais segmentos do Audiovisual
45% 3,2 28,09 m?

2,95 m

67%

33%

0% 100%

Games (*)
18% 1,8 14,73 m?

3,85 m

9%

56%

35% 100%



Estudios de audio

Os itens mals comuns nos
estudios de audio sao interface,
mesa de som e gravacao
remota. Entre os estudios, os
microfones para locucao e as
caixas de som sao 0s itens em
maior quantidade dentro
dessas empresas.

Base: Possuem ao menos um estudio de audio

(bases ponderadas): Total (66); Demais segmentos do
Audiovisual (54); Games (12).

Fonte: P22A (RU - EST) Em relacdo ao ESTUDIO DE AUDIO,
qual é a quantidade de cada um deles que esse estldio
possui? Em relacao a (ITEM), quantos o estudio de audio
possui?

Fonte: P23A (RU - EST) E em relacao ao ESTUDIO DE
AUDIO, quais dos itens vocé possui?

(*) Atencao: base pequena

Posse de itens

Caixas de som
Microfones para locucao
Monitores para projecao

Telas para projecao

Posse de itens — Sim, possui o item

Interface de audio

Mesas de som (controladora)
Gravacao remota

Dublagem remota
Monitoracao

Apresentacao remota

% de estudios que
possuem o item

47
37

25

82
82
70
70

57

Demais segmentos
do Audiovisual

Numero % de estudios que Numero
médio possuem o item médio

12,7 46 13,9
1,9 34 1,8
1,5 24 1,6

Demais segmentos
do Audiovisual

(%)

85

83

71

70

57

Games (*)

% de estudios que Numero
possuem o item médio

65 5,6
65 2,4
37 1,0

Games (*)
(%)

56

65

56

65

56



Computadores

Quando o uso de
computadores € para
animacao, seu uso € maior
entre as empresas dos
Demais segmentos do
Audiovisual.

Quando é para o desenvol-
vimento de games ou XR, 0
USo € maior entre as
empresas de Games.

Base: Possuem ao menos um item em
computadores (bases ponderadas) Total
(63); Demais segmentos do Audiovisual
(34); Games (29). P43 (RM-EST) (ITEM)

Em relacao a cada item, diga se sua empesa
possui ou oferece esses servicos/itens e
qual a quantidade que possuem?

P44 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso
préprio, somente para aluguel ou é utilizada
para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena

33%

Possuem
ao menos
um item

28%

Demais segmentos
do Audiovisual

42%

Games

Total

% de empresas
que possuem
o item

Posse de itens

Computadores para
desenvolvimento de 71
animacao

Computadores para
desenvolvimento de 52
games

Computadores para
producao de XR 46
(Realidade Aumentada)

Numero

médio

4,6

92,1

3,2

Demais segmentos
do Audiovisual

% de empresas
gue possuem
o item

21

26

32

Numero

medio

4,6

6,4

2,0

Games (*)

% de empresas
que possuem
o item

48

79

62

Numero
medio

4,6
10,1

3,9



Computadores

Utilizacao dos itens

Computadores para desenvolvimento

: ~ %
de animacao
Computadores para desenvolvimento o
de games
Computadores para producao de XR o

(Realidade Aumentada)

Base: Possuem ao menos um item em computadores
(bases ponderadas) Total (63); Demais segmentos do
Audiovisual (34); Games (29).

P43 (RM-EST) (ITEM) Em relagao a cada item, diga se sua
empesa possui ou oferece esses servicos/itens e qual a
quantidade que possuem?

P44 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso proprio, somente
para aluguel ou é utilizada para ambas as situagdes?

(*) Atencao: base pequena

921

924

93

Demais segmentos

Total (%) do Audiovisual (%)

Proprio So
proprio [e aluguel| aluguel

Proprio So
proprio |e aluguel| aluguel

9 0 100 % 87 13 0
6 0 100 % 78 22 0
7 0 100 % 81 19 0

Games (%) (*)

Proprio So6

proprio |e aluguel| aluguel Vel

100 % 100 0 0 100
100 % 100 0 0 100
100 % 100 0 0 100



Maquinaria

Tripes e cadeiras sao os itens
de malor posse em
maquinaria, presentes em
grandes quantidades e quase
sempre para uso proprio. E
Importante ressaltar que
nenhum item de maqguinaria
é utilizado somente para
aluguel.

Base: Possuem ao menos um item de maquinaria
(bases ponderadas) Total (40);

Fonte:P36 (RM-EST) Quantos de cada um desses tipos
de maquinaria a sua empresa possui?

P37 (RU-EST) Esse item é some € somente para uso
préprio, somente para aluguel ou € utilizada para
ambas as situacoes

24%

Possuem
ao menos
um item

22%

Demais segmentos
do Audiovisual

25%

Games



Maquinaria

Base: Possuem ao menos um item de maquinaria
(bases ponderadas) Total (45);

Fonte:P36 (RM-EST) Quantos de cada um desses tipos
de maquinaria a sua empresa possui?

P37 (RU-EST) Esse item é some € somente para uso
préprio, somente para aluguel ou é utilizada para
ambas as situacoes

Posse de itens

Tripés

Cadeira

Rebatedor

Panos e tecidos
Tabelas

Banquetas
Acessorios, de uma forma geral
Garras

Escada

Transporte para equipamentos
Maquina de fumaca
Girafa

Butterfly

Bandeiras e molduras
Sargento

Cabos de seguranca
Praticavel

Barraca

Tubos e algemas
Maquina de vento
Maquina de neblina
Pedaninas

Ponte

Plataforma

Maquina de neve

% de empresas

aue possuem | ' 0
72 63,6
62 26,6
60 8,6
56 220,0
51 43,8
51 39,0
49 242,4
48 164,1
47 10,4
40 35,9
40 4,2
38 7,2
38 32,3
38 34,7
36 28,4
31 113,5
29 23,8
20 6,0
19 620,7
15 12,7
13 10,6

8 30,0
4 1,0
2 5,9
0 0,0

Utilizacao

%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%
%

SO uso
proprio

73
65
62
52
67
65
48
55
69
49
46
55
55
65
48
56
59
35
19

100

Proprio

e aluguel

14
21
28
32
17
18
35
27
21
31
32
23
23
12
26
15
21
22
27
33

100

So
11 100

13
14
15
16
16
17
17
18
10
20
21
22
22
23
26
29
20
43
54
66
929

Total (%)

100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100
100



Estudios de filmagem

Os estudios de filmagem sao
majoritariamente pertencentes
aos Demais segmentos do
Audiovisual, inclusive com
estudios muito maiores e com
maior pé direito.

23% 518,11m?2

Possuem ao Numero Eo E aaltura
menos um medio de tamanho meédia do
estudio de estudios de medio dos pé direito
filmagem. filmagem, estudios de

entre quem filmagem

possui

Base: Possuem ao menos um estudio de filmagem
(bases ponderadas): Total (44); Demais segmentos do
Audiovisual (38); Games (6).

Fonte: P23 (RU - ESP) Em relacao aos estudios de filmagem,

quantos a sua empresa possui?

Fonte: P24 (RU - ESP) Em relacao aos estudios de filmagem,

guantos metros quadrados cada um deles tem?

Fonte: P25 (RU - ESP) Quais sao as dimensoes do estudio
(em metros)?

Fonte: P26 (RU - ESP) Qual o pé direito livre, em metros?
Fonte: P27 (RU - EST) Esse estudio de filmagem € somente
para uso proprio, somente para aluguel ou é utilizada para
ambas as situacoes?

Fonte: P28 (RU — EST) O estudio foi construido especificamente

para esse fim ou € um espaco que foi adaptado?
(*) Atencao: base pequena

Demais segmentos do Audiovisual

32% 3,6 623,80 m? 5,87 m

Games (*)

8% 2.8 79,12 m? 4,29 m



Estudios de filmagem

Na fase qualitativa, ha a
percepcao de que a incidéncia
de uso de galpoes adaptados
para estudios € maior do que a
de estudios profissionais,
devido aos custos envolvidos.

O entendimento das empresas
gue conversamos de forma
malis aprofundada € de que
uma malor demanda de
filmagens na cidade, poderia
atralr mals empresas
especializadas em estudios
profissionals, gerando
producoes com cada vez

malis qualidade.

Quando observados os dados
quantitativos, verificamos que,
embora as empresas de Games
tambem possuam estudios,
Sa0 POUCOS, € em sua maloria,
espacos adaptados.

Por sua vez, cinco em cada
dez empresas dos “Demais
segmentos do Audiovisual”
tem algum tipo de estudio,
gue costumam utilizar tanto
para uso proprio quanto
para aluguel.

Pouco mais da metade
desses estudios foram
construidos para esse fim,
enguanto um pouco menos
da metade utiliza espacos
adaptados para esse fim.



Estudios de filmagem

Utilizacao

Construcao

23% 35% 55% 10%

100%

52% 48%

100%

Base: Possuem ao menos um estudio de audio (bases

ponderadas): Total (65); Demais segmentos do Audiovisual (53);

Games (12).

Fonte: P19 (RU - ESP) Agora nés vamos falar um pouco sobre
a estrutura na qual sua empresa esta inserida. Em relacao aos
estudios de audio (gravagao, mixagem, etc.), quantos a sua
empresa possui?

Fonte: P20 (RU - ESP) Em relacao aos estudios de audio
(gravagao, mixagem, etc.), quantos metros quadrados cada
um deles tem?

Fonte: P21 (RU - ESP) Qual o pé direito livre, em metros?
Fonte: P21A (RU - ESP) Quais sao as dimensodes do estudio
(em metros)?

Fonte: P22 (RU - EST) Esse estudio de audio (gravacao,
mixagem, etc.), € somente para uso proprio, somente para
aluguel ou é utilizada para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena

Possuem ao Utilizam Utilizam Somente
Menos um somente para tso para
estudio de para uso proprio e aluguel
filmagem Oroprio para

aluguel

Construidos Adaptados
para esse
fim

Demais segmentos do Audiovisual

32% 39% 50% 11%

100%

54% 46%

100%

Games (*)

8% 0% 100% 0%

100%

29% 71%

100%



Estudios de filmagem

Chama a atencao o fato
de que, entre os demais
segmentos do
audiovisual, nenhum
dos itens proprios dos
estudios de filmagem
ultrapassarem 50%.

Os mals comuns sao
tratamento acustico
(especialmente Sonex e
cortinas), condicionador

de ar com baixo nivel de
ruido, camarins, salas de
producao e multiplataforma
e servicos de catering e
refeitorio. Entretanto,
nenhum deles, pelo total,
supera a presenca em mais
de 40% dos estudios.

Posse de itens

Tratamento acustico

Condicionador de ar com baixo nivel de
ruido

Camarins (coletivos e individuais)
Salas de producao e multiplataforma
Servicos de catering e refeitdrio
Portas Sound Lock

Cromaqui

Grids ajustaveis

Servicos de producao virtual

Tela de Led

Pisos duplos de concreto, flutuantes e
nivelados a laser, com alta capacidade de
carga e sistema antivibracao

Galpoes para marcenaria e pintura

% de empresas
que possuem
o item

38%
37%
33%
27%
27%
23%
22%
18%
11%

9%

8%

7%

Numero
medio

2,8
1,5
3,0
2,4
1,0
2,1
1,8
3,4
1,0

1,5
2,1

1,0

Demais segmentos

do Audiovisual

% de empresas
que possuem
o item

32%
31%
28%
22%
20%
17%
15%
10%
4%

5%

3%

8%

Numero
medio

3,4
1,6
3,6
2,8
1,0
2,7
1,4
3,0
1,0

2,0
3,9

1,0

% de empresas
gue possuem
o item

100%
100%
86%
71%
100%
86%
100%
100%
86%

57%

57%

0%

NUumero
medio

1,0
1,3
1,0
1,0
1,0
1,0
2,4
3,7
1,0

1,0
1,0

0,0

Principais tipos de
tratamento acustico
realizados:

Sonex — 31%
Cortinas — 26%

L3 acUstica— 18%

Tecido de
revestimento — 18%

Grade metalica — 18%
Isolamento acustico — 16%
Termo acustico —13%
Tratamento de teto —13%

Piso elevado — 13%



Energia

Apenas uma em cada cinco
empresas utilizam algum
item especifico de energia,
sendo em sua maior parte a
utilizacao de geradores g, na
malior parte das vezes, para
USo proprio.

20%

Possuem
ao menos um
Iitem

26%

Demais segmentos
do Audiovisual

10%

Games

Posse de itens

Geradores

Painéis solares

% de empresas
que possuem
oitem

85

24

Numero
meédio

1,6

9,7

e a So6 uso Préprio So

% 77 12 11 100

% 100 0 0 100

Base: Possuem ao menos um item de energia (bases ponderadas) Total (38);

P43 (RM-EST) (ITEM) Em relacao a cada item, diga se sua empesa possui ou oferece esses servicos/itens e qual a quantidade que possuem?
P44 (RU-EST) (ITEM) € somente para uso proprio, somente para aluguel ou é utilizada para ambas as situacoes?



Movimento de camera

Apenas cerca de umaem 0

cada sete empresas 18 /0
entrevistadas Possuem
(majoritariamente dos ao menos um item
Demais segmentos do de movimento de
Audiovisual) tem algum tipo camera

de equipamento de

movimento

de camera. 24%

Demais segmentos

Além de acessorios de uma do Audiovisual

forma geral, o item de posse
mais comum é o Slider.

8%

Games

Base: Possuem pelo menos um item de movimento de camera - (bases ponderadas): Total (28).
Fonte: P38 (RM — EST) Quantos desses tipos de equipamentos de movimento de camera a sua empresa possui? P39 — (RU — EST)
Este item é somente para uso préprio, somente para aluguel ou € utilizada para ambas as situagoes?



Movimento de camera

Total (%)
(0)
. el CINl £ TS Numero e a So6 uso Préprio So
Posse de itens que possuem o Utilizacao .
: medio proprio | e aluguel | aluguel
o item

Acessorios, de uma forma geral 64 13,3 %

Slider 52 1,2 % 58 42 0 100
Travelling 35 3,0 % 25 45 30 100
Trilho 33 18,6 % 36 33 32 100
Grua 28 1,4 % 41 39 19 100
Cabeca eletronica 25 4,4 % 37 42 21 100
Dolly 24 9,4 % 31 24 45 100
Centopeia 16 2,4 % 34 0 66 100
Niveladores 6 9,6 % 7 0 93 100

Base: Possuem pelo menos um item de movimento de camera - (bases ponderadas): Total (35).
Fonte: P38 (RM — EST) Quantos desses tipos de equipamentos de movimento de camera a sua empresa possui? P39 — (RU — EST)
Este item é somente para uso préprio, somente para aluguel ou € utilizada para ambas as situagoes?



Iluminacao

Led € o item presente em

& 0
todas as empresas que tém 1'7 /0
a0 Menos um item de 5
iluminacao. ossuem

ao Menos

Softbox e Baldo também um ftem
estao muito presentes.
Embora. haja eventugl aluguel 199%
desses itens, o uso € .
majoritariamente préprio. Demals segmentos

do Audiovisual

13%

Games

Base: Possuem ao menos um item de iluminacgao
(bases ponderadas) Total (32)

Fonte: P34 (RM-EST) Quantos desses tipos de
equipamentos de iluminacao a sua

empresa possui



Iluminacao

(o)
: L e Numero e a So6 uso Proprio So
Posse de itens que possuem médio Utilizacao réorio | e alusuel | alusuel Total
o item Prop g g
13 100

Led 88 13,3 %
Softbox 69 10,0 % 49 34 17 100
Balao 69 6,5 % 50 34 17 100
Led Painel 63 13,5 % 44 38 18 100
Led Fresnel 53 12,6 % 44 34 22 100
Fluorescente 50 14,4 % 43 34 23 100
Octodome 44 6,3 % 35 39 26 100
Luz fria 41 15,3 % 56 29 15 100
Led Ring 38 2,9 % 55 15 30 100
Led Tubo 34 55,6 % 48 18 34 100
Led Flexivel 31 8,9 % 46 18 36 100
Caixa DWE 31 11,4 % 28 36 36 100
Tungsténio 28 87,4 % 37 21 42 100
Caixa HO 28 22,2 % 36 21 43 100
PL 28 17,3 % 35 22 43 100
HMI 22 72,9 % 19 27 53 100
Led Flo 22 14,1 % 44 28 28 100
Base: Possuem ao menos um item de Maxi Brut 29 11,7 % a4 0 56 100

iluminacao (bases ponderadas) Total (32)
Fonte:P34 (RM-EST) Quantos desses tipos
de equipamentos de iluminacao a sua
empresa possui



Acervos

Apenas uma em cada doze 80/
empresas entrevistadas 0
utilizam algum tipo de Possuem
acervo, € na maioria das 40 menos
vezes para uso proprio. um item

Mobiliario e acervo de
figurino tém uma incidéncia 0 o o e
7%

: F 3 % de empresas . . .. .
maior de utilizaao para o
aluguel. emais segmentos 0 item

% 97 3 0 100

do Audiovisual

Acervo de cenario 56 2,8 A

10 0/ Mobiliario 56 19,3 % 75 5 20 100
(4

Games Acervo de figurino 50 3,5 % 59 22 19 100

Base: Possuem ao menos um item de acervo
(bases ponderadas) Total (16).

P43 (RM-EST) (ITEM) Em relagao a cada item,
diga se sua empesa possui ou oferece esses
servicos/itens e qual a quantidade que
possuem?

P44 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso
préprio, somente para aluguel ou € utilizada
para ambas as situacoes?

(*) Atencao: base pequena



Diversos

Entre os outros itens de
apoio iIndagados, 0 mais
comum e

ter algum tipo de
equipamento

de audio; areas para base
de producao e acessorios
elétricos tambem tem uma
certa presenca.

Todos eles sao usados mais
para uso proprio.

Base: Possuem ao menos um item em diversos
(bases ponderadas) Total (86); Demais segmentos

do Audiovisual (68); Games (18).

P43 (RM-EST) (ITEM) Em relacao a cada item, diga se
sua empesa possui ou oferece esses servigcos/itens e
qual a quantidade que possuem?

P44 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso proprio,
somente para aluguel ou é utilizada para ambas as
situacoes?

(*) Atencao: base pequena

45%

Possuem
ao menos
um item

56%

Demais segmentos
do Audiovisual

26%

Games

Posse de itens

Equipamentos de audio

Area para base de
producao

Acessorios elétricos

Plataforma aérea

Subaquaticos

Demais segmentos
do Audiovisual

% de empresas . % de empresas . % de empresas .
Numero Numero Numero
que possuem médio gue possuem médio gue possuem médio
o item o item o item
49,4 55,8 15,1

Total Games (*)

72 ) 76 ) 61 )
36 2,7 40 3,0 17 1,3
37 17,7 31 22,0 61 8,5
11 1,4 9 1,3 17 1,5
7 1,7 9 1,7 0 0



Diversos

Total 04 e Alkioutant Games %)
Utilizacao dos itens o Froprio S0 Total o Froprio S6 o Froprio S0 Total
proprio |e aluguel| aluguel proprio |e aluguel| aluguel proprio |e aluguel| aluguel
Equipamentos de audio % 73 27 0 100 % 75 25 0 100 % 67 33 0 100
Area para base de producio % 80 14 6 100 % 78 15 7 100 % 100 0 0 100
Acessorios elétricos % 73 22 5 100 % 59 33 8 100 % 100 0 0 100
Plataforma aérea % 80 1 19 100 % 99 1 0 100 % 50 0 50 100
Subaquaticos % 99 1 0 100 % 99 1 0 100 % 0 0 0 100

Base: Possuem ao menos um item em diversos
(bases ponderadas) Total (86); Demais segmentos
do Audiovisual (68); Games (18).

P43 (RM-EST) (ITEM) Em relacao a cada item,
diga se sua empesa possui ou oferece esses
servicos/itens e qual a quantidade que possuem?
P44 (RU-EST) (ITEM) é somente para uso proprio,
somente para aluguel ou é utilizada para ambas as
situacoes?

(*) Atencao: base pequena






Desafios para a expansao

1. Sistema tributario

Ha ineficiéncia na cadeia de impostos, somada a
dificuldade de crédito. Manifesta-se a expectativa de
que a reforma tributaria ajude a solucionar parte do
problema; entretanto, se é esperado que a reforma
ganhe em eficiéncia, tambem espera-se que havera
aumento da carga tributaria na area de servicos, com
Impacto nas producoes audiovisuails.

Diante da atual proposta que vem sendo apresentada,
embora esteja prevista a reducao de aliquota para as
producoes cinematograficas, demais servicos que
atendem a cadeia serao tributados a aliquota geral.
Essa estrutura tributaria desequilibrada faz com que o
orcamento de producao “fique caro”. Com isso, ha
perda de competitividade com outros paises onde
esses custos sao bem mais baixos. Como, por exemplo,
o Chile, onde ha isencao de IVA, conforme indicado
pelo “WorldWide VAT, GST and Sales Tax Guide - 2023”

https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-
com/en_gl/topics/tax/tax-pdfs/ey-vat-gst-and-sales-tax-
03-aug-2023.pdf?download)

2. Manutencao do fluxo
de projetos

Especialmente entre as
produtoras pequenas

e medias: por isso, é
necessario “colocar os ovos
em muitas cestas”,
tentando diversificar em
publicidade, digital, VoD,
cinema...

Nao se pode negar projetos
para que se mantenha um
fluxo razoavel.

3. Questao tecnoldgica

Necessidade de adaptacao
as novas tecnologias, em
constante evolucao.

4. Regulacao das leis
trabalhistas

Se, porum lado, a
flexibilizacao das relacoes
entre empregadores e
empregados trazida pela
reforma trabalhista de
2017 agilizou processos ao
regular acordos individuais
e coletivos, por outro,
ocasionou a ampliacao da
precarizacao do trabalho.

Este panorama afugenta
empresas estrangeiras de
iInvestirem no pais.

Para mim, uma das grandes
barreiras do crescimento, tanto
da atividade quanto da
economia em geral, € o custo

do capital, € muito caro, os juros
no Brasil penalizam totalmente
os investimentos produtivos.

Na Coréia eles sabem a timeline
de 2 anos, eu nao sei o que eu
vou produzir daqui a 6 meses e é
sério, nao sei mesmo, entao é
muito dificil pra qualquer
negocio.

Qual é o objetivo de uma politica
publica? E melhorar a vida das
pessoas, gerar emprego, gerar
dinheiro, se gera dinheiro a
economia gira.



https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/en_gl/topics/tax/tax-pdfs/ey-vat-gst-and-sales-tax-03-aug-2023.pdf?download
https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/en_gl/topics/tax/tax-pdfs/ey-vat-gst-and-sales-tax-03-aug-2023.pdf?download
https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/en_gl/topics/tax/tax-pdfs/ey-vat-gst-and-sales-tax-03-aug-2023.pdf?download

Desafios das empresas para o futuro

Inteligéncia artificial: €
esperado que haja uma
revolucao nos proximos
anos, e essa revolucao
também impactara a cadeia
produtiva do audiovisual.

Ter o financiamento que
vira de politicas publicas
como o Cash Rebate da
SPCine, de outros
incentivos para a area
cultural, de empréstimos
obtidos em outros paises
“onde nao se precise pagar
13% ao ano”.

A partir desse finan-
clamento, filmar e vender
para as platatormas de
streaming por um valor
malor que o gasto,
mantendo-se a propriedade
intelectual em nosso pais.

Com essa dinamica,
criam-se as condicoes

para gerar projetos cuja
propriedade intelectual seja
de produtoras nacionais,
criando-se um circulo
virtuoso para a industria
audiovisual brasileira.

se daqui 5 anos a gente conseguir virar o primeiro
estudio latino-americano completamente indepen-
dente aonde os outros produtores vem pra gente,
apresentam ideias e a gente financia ou nao e isso seria
um sonho, nao precisa ter uma plataforma de
streaming, a gente so precisa controlar todo o processo

da cadeia, porgue com isso ai virou industria, com o
road map vocé virou uma industria, que é o que a gente
até hoje nao conseguiu ser.

O governo vai dar um
empurrao, mas se voce tiver
um projeto muito bom que
voceé acredite demais, vocé
consegue levantar dinheiro
até com politicas publicas de
outros paises, fazendo uma
coproducao internacional,
vendendo ainda no roteiro
esse projeto para outros
mercados ao redor do mundo.



Crescimentos e retracoes

Parece claro, entre
os participantes,
que havera alguns
movimentos
importantes nos
proximos anos.

Areas que se
ajustarao:

Servicos de video sob
demanda protagonizou um
aumento Impressionante
de consumo audiovisual
durante a pandemia;
entretanto, os formatos que
flzeram malor sucesso
(minisséries e séries)
parecem ter sofrido certo
esgotamento em sua
formula, sendo, neste
momento, malor a
demanda por filmes.

Os respondentes acreditam
que 0s servicos de video
sob demanda continuara
sendo um protagonista
importante, porém com
alguns ajustes em relacao
ao periodo da pandemia,
encontrando um ponto

de equilibrio.

Por sua vez, a Publicidade
tendera a se apresentar em
outros melos. Outrora muito
forte no meio televisivo, a
expectativa é de que ela seja
malis presente na web e,
talvez, nos servicos de video
sob demanda.

Um ponto consensual

é de que, alem dessa
pulverizacao, na televisao,
campanhas caras de um
Unico anunciante darao lugar
a campanhas mais baratas
de indmeras companhias.

Eu acho que o streaming vem passando por
um momento dificil, depois de uma grande
ascensao, mas acho que ele vai encontrar um
caminho de voo de cruzeiro, acho que ta num
momento muito turbulento, mas acho que
passando isso ele tende a de fato a se manter.

Eu tenho um amigo que trabalhou numa
dessas grandes anunciantes da Globo e
ele contou que em 2017 esse grande
anunciante da Globo gastou 150 milhoes
de reais em midia com a Globo,

e esse ano eles gastaram com a Globo 5
milhoes de reais em midia. Por que? Eles
nao tém mais os 150 milhoes?

Nao, eles tém é que eles gastaram no
Instagram gastaram contratando
influencer, fazendo eventos, eles tém a
grana, so que hoje eles estao gastando
esse dinheiro de uma maneira
muito mais pulverizada.

A gente ta vendo hoje em dia uma pequena
mudanca das pessoas nao aguentando mais
série justamente por uma questao de sobre-
carga de conteldo e querendo consumir um
pouco mais de longa.”




Crescimentos e retracoes

Parece claro, entre

os participantes,
que havera alguns
movimentos
importantes nos
proximos anos.

Areas que retrairao:

Até entre os exibidores

& uma constatacao de
gue O cinema precisa se
reinventar. Muito embora
tenha o ponto forte de ser
uma experiéncia unica,
ha o receio de que, com
0 tempo, nao resista as
necessidades das novas
geracoes de lidarem

com varias telas ao
mesmo tempo.

A televisao (tanto a
aberta quanto por
assinatura) nao deixara
de existir, mas sofrera
um redimensionamento
significativo, tornando-se
cada vez mais “nichada”.

Dependendo do que a Netflix

fizer com a publicidade ou a propria
Disney, talvez a gente passe a ter na
Netflix comerciais de TV como a gente
tem na Globo, e ai por ser um lugar onde a
telemetria tem muito mais qualidade,
entao o anunciante vai saber se vocé deu

pause, se assistiu até o fim, se vocé
gostou ou se nao gostou, talvez esse
feedback seja interessante o suficiente

: para o anunciante voltar a fazer os
parece Camin har para a anuncios de TV como ele fazia, mas ao

convergéncia midiatica, invés de veicular na Globo, vai veicular
com fluxo de conteldo na Netflix.

audiovisual em varias
plataformas e dispositivos,
Inclusive incorporando
Interacao.

Enfim, tudo realmente

TV esta caindo em desuso, os
jovens nao veem mais um

programa com horario definido,
mas ainda tem sua importancia.



Perspectivas para os proximos anos

E esperada, para

o futuro, a geracao
de um maior volume
de producoes, e
consequente cres-
cimento do setor.

As produtoras de maior
porte se veem em um
PDrocesso crescente de
Internacionalizacao,
utilizando-se dos acor-
dos de coproducao
Internacional.

Entendem que esta deve ser
uma politica encampada pelo
Estado, e ha muita expectativa
de que o atual Governo Federal
se|a efetivo nesse ponto.

Citam como exemplos de
politica de Estado forte a
Turquia (telenovelas), Espanha
(filmes) e Coréia do Sul
(musica e series de TV).

Os respondentes entendem
como fundamental a intro-
ducao de maior diversidade
na frente e atras das cameras,
gue inclua profissionails
afrodescen-dentes, indigenas
e periféericos.

Daqui 5 anos cada vez mais o
audiovisual brasileiro estara
presente em nossas vidas. Estao

[as empresas do audiovisual] no
lugar certo na hora certa, esperando

fazer a diferenca para um consumo
mais qualificado que contribua

para um mundo melhor. E, portanto,
uma questao de Estado, dada

essa importancia.







Status atual da
infraestrutura técnica,
considerando-se os
itens de maior
incidéncia:

O item mais utilizado sao os
softwares, especlalmente o
ProTools para o publico dos
Demais segmentos do Audio-
visual, os pacotes da Adobe
(para todos) e o Unity (esse
ultimo mais focado em Games).

Entre quem faz uso de algum
item de Broadcast, o uso da
internet € unanime, havendo
Um uso massivo em Games
para 0S Servicos especials de
banda larga das operadoras
de teletonia.

Uma em cada trés empresas

do audiovisual paulistano tem
algum estudio de audio, que pode
ser considerado bem aparelhado
para 0s seus propositos.

Cerca de uma em cada cinco
empresas do audiovisual
paulistano tem pelo menos um
estudio de filmagem; porém, nem
sempre sao grandes e tampouco
construidos para esse fim, com
apenas um em cada trés deles
tendo um tratamento acustico
especifico. E uma infraestrutura
considerada como de metade
da capacidade utilizada opera-
cionalmente. Ela chegara a um
grau de esgotamento caso haja
o dobro de trabalho do que €
demandado hoje.



Infraestrutura
do audiovisual
paulistano
responde de
forma diferente
aos diversos
segmentos

do setor

Considerando o segmento como
um todo, incluindo Games, a
analise revela que o setor esta
operando, em média, a 54% de
sua capacidade, resultando em
uma oclosidade de 46%.

Durante a fase qualitativa do
estudo, discutiu-se amplamente
essa questao com varias

empresas e agentes do segmento.

Alguns relataram operar para
atender uma demanda alta,
mencionando desafios como a
falta de profissionais qualificados,
obstaculos burocraticos e
escassez de espacos. Em
contraste, uma parte do setor
declarou operar com um alto grau
de ociosidade.

Quando analisamos a ocupacao
dividida entre empresas de grande
porte e médias/pequenas, observamos
uma disparidade signiticativa.

Empresas de grande porte relatam
uma taxa de ocupacao de 66%,
enquanto as médias e pequenas
operam com aproximadamente 48%
de sua capacidade.

Essa diferenca sugere que o0 segmento
premium, onde ha mais recursos, esta
operando com uma taxa de ocupacao
malor e pode enfrentar dificuldades em
periodos de alta demanda. Por outro
lado, uma parte consideravel do setor
composta por um grande numero de
empresas esta experimentando
ociosidade em torno de 50%. Para
estas empresas, a infraestrutura
Instalada parece ser adequada, pois
nao e utilizada completamente.

Por outro lado, uma parte
significativa do setor,
composta por um grande
numero de empresas, esta
operando com taxas de
ociosidade em torno de 50%.
Isso sugere que a
Infraestrutura instalada pode
ser considerada "adequada”
para essa parcela do setor,
DOIS

nao esta sendo utilizada

a0 Mmaximo.

Essa analise indica que,

ao pensar em termos de
adequacao, atualizacao e
renovacao de infraestrutura,
provavelmente precisamos
considerar duas realidades
distintas que operam de
maneiras diferentes.






Estao listadas,
abaixo, as
empresas que
autorizaram a
divulgacao de
Seus nomes
ao responder
a pesquisa.

« 051 Cine & Video Ltda.

« 360 up

« 44 Toons Producoes
Artisticas

« 8 Milimetros

« A Fantastica Fabrica de
Filmes

« Abrolhos Producoes
Ltda.

« ADH Cine Video

« Anderson Luis Amaral

« Animuz

« Arica Cinematografica

* Arruda Filmes

» Associacao do
Audiovisual

 Assum Filmes

 Atma Entretenimento

« Audio Arte Producdes

 Banijay Estudios

« Benedita Filmes

e Birdo Filmes em
Animacao Ltda.

« Bonita Producoes

« BR4 Comunicacoes Ltda.

« BRVR Filmes Ltda.

« Cabaret Producoes
Audiovisuais Ltda.

« Camera Cinco Som e
Imagem Ltda.

e Careware Multimidia
Ltda.

« Carmela Conteudos

» Casa De Video E Criacao
Ltda

e Casarini Producoes Ltda.

« Centauro
Comunicaciones Do
Brasil Eireli

e Centro Universitario
Senac

e Chatrone Latin America

« Check Matte Tec.

Operacional E Com. Ltda

« Cine & Video Support
Ltda.

« Cinecidade

e Cinema Animadores
Producao Audiovisual
Eireli

« Coala Producoes
Audiovisuais Ltda - EPP

« Conceito Visuai

e Confeitaria De Cinema

e Confraria De Sons E
Charutos

« Coracao Da Selva

e Crioula Camera
Produtora De Filmes
Ltda

« Deusdara Filmes

e Divindade Comercial
Ltda.

« Domo Producoes Ltda.

* Dot Cinema Ltda

* Dot Films

* Dreaming Filmes

« Dyxel Gaming

 Electric Monkeys

« Esferica Tecnologia

« Estudio Aurora De
Gravacao Ltda.

« Estudio Eter

« Estudio Sao Paulo Ltda.

« Etc Acessibilidade
Audiovisual Eireli

e Eva Filmes

e Feel Filmes E Producoes

Ltda

e Filmes De Abiril
Producoes Audiovisuais
Ltda

« Flamma

« Fogo Audiovisual Eireli

« For Media Comunicacao
Integrada Ltda

e Francislin Dos Reis
Souza

e Fullmix Studio

» Fundacao Jose De Paiva
Netto

e Goburin Studios

e Gorila Filmes

e Helikon

e I.LA.V. Instituto De Audio
E Video Eireli

« Innsaei Audio/Innsaei
Produtora

« INPUT | Artesonora

e Iplc Do Brasil - Servicos
Em Seguranca Da
Informacao Eireli

« Jabuticaba Produtora De

Conteudo Ltda

« JLS Facilidades Sonoras
Ltda

« Lavoura Santa

e Lider Tecnologia,
Assessoria, Consultoria
E Informatica Ltda.

e Liquid Media Lab

e Livents

 Luis Henrigue Ponciano
Marques De Oliveira
Eireli

« M.3filmes

« Mangericao Filmes

« Matrec Producoes
Cinematograficas Ltda

« Miracao Filmes Ltda

« Mistura Fina Producoes
Cinematograficas Ltda

« Mistyka Producoes
Cinematograficas

« Mix Studios

« Mol Filmes E Producoes
Ltda

* Moovie Conteudo E
Entretenimento Ltda

« Movioca Content House

« Na Laje Filmes

* Nl Audio Producoes E
Design

e« Nuvem Filmes

« Oficina Filmes



 Olé Producoes « Simone Gomes Silva « Vetor Filmes

« Olhar Imaginario LTDA e Singular Media E « Videocubo
« Packsys Tecnologia Da Conteudo « Vila Filmes
Informacao Ltda « Sp Zoom Multimedia « Vneta Games Studio
« Pg Producoes De Cinema  Singular Media E « Vox Tv
Video E Tv Ltda Conteudo « Vrmonkey
* Piloto Cinema E « Sp Zoom Multimedia « Webcore Servicos Ltda
Televisao  Split Studio Producoes « Wecando Audio Post
« Pingado Audio Audiovisuais Ltda « YB Music/Y&B Gravacao
« Pink Flamingo Filmes  Start Desenhos E Producao Ltda.
« Porao Filmes Animados Ltda « Zepp Films
 Prodigo Films Ltda « Studio Nova Onda « Zuper Filmes
» Produtora Audiovisual « Subsolo Games
2B Filmes  Surreal Hotel Arts
« Produzir Ltda « Swen Entretenimentos
« Prosa Press Ltda
e Punch Audio « Take 1 Imagens Ltda.
« Ra Pro Imagens Ltda « Tangerina
* Realejo Filmes Entretenimento
« Red Scale Studios « Teleimage
 Roteiraria « Trace On
« Salamanca Filmes Ltda « Ultrassom Music Ideas
« Santa Produtora « Um Filmes
 Sergio De Mello E Silva « United Games
Comunicacao « Vandalo Ltda

e Shuffle Producao De
Audio E Video



Coordenacao Geral
Alessandra Meleiro

Desenho da pesquisa e metodologia
Paulo Roberto Cidade

Coordenacao de Execucao
Fabio A. Gomes

Estatistico
Neale Ahmed El-Dash

Redacao

Alessandra Meleiro
Fabio A. Gomes
Lillana Sousa e Silva
Paulo Roberto Cidade

Cooperacao técnica juridica / Estudo tributario
Fernando Moraes Quintino da Silva — coordenacao
Daniella Imeri Galvao e Armando Scarpelli — estudos tributarios

Coleta de dados e processamentos
Opinadata

Projeto Grafico e Diagramacao
Valéria Marchesoni

Designer assistente
Anita Queiroz Miguel

Imagens
Capa - Gerd Altmann por Pixabay
Miolo — Freepick

Contato
info@iniciativacultural.org.br
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