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A CULTURA NO DESENVOLVIMENTO DO TURISMO E HABITOS DE CONSUMO
DO AUDIOVISUAL
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Resumo: A cultura é um recurso, onde atrativos artisticos-culturais séo vistos como objetos de investimento,
sendo bastante empregados em programas de desenvolvimento econdmico, principalmente no turismo. As
produgdes audiovisuais possuem um grande impacto nesse setor e 0 avango da tecnologia tornou mais acessivel
o consumo de produgdes audiovisuais, moldando também novos habitos de consumo. O objetivo desse estudo é
analisar a importancia da cultura como fator de desenvolvimento econdmico e apresentar uma analise sobre os
habitos de consumo na sociedade atual. A pesquisa é exploratéria a partir de uma revisdo bibliogréfica de
estudos de carater qualitativo. Como resultado, foi percebido que as producdes audiovisuais, além de serem um
grande difusor da imagem de uma localidade, trazem uma gama de beneficios para a regido anfitria com efeitos
diretos e indiretos em sua economia, levando ao incentivo a criatividade e ao desenvolvimento. Também
levanta-se uma discussdo sobre o avancgo da tecnologia e as produc@es audiovisuais que trouxeram mudancas
significativas para o setor do entretenimento e os seus habitos de consumo.
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INTRODUGCAO

Na atualidade, o setor do audiovisual se encontra entre 0os mais dindmicos e inovadores
setores da economia, inserindo-se no segmento da economia criativa. As multimidias sdo uma
6tima oportunidade para promover destinos turisticos, onde o setor do turismo deve ser claro
sobre qual a imagem que quer promover e como a imagem do destino vai ser promovida.
Para os destinos, as produgdes ndo apenas promovem renda do turismo de curto prazo para o
destino, mas também prosperidade em longo prazo. Ambos os setores do audiovisual e do
turismo geram renda através da criacdo de experiéncias. Quando combinando os dois, hd um
consideravel potencial, uma vez que quando um destino aparece na tela, gera uma série de

oportunidades para a comunidade empresaria local.

! Graduada em Turismo (UFPE). Aluna do Programa de Pés-graduagdao em Turismo da UFPR. Email:
rgabrielasp@gmail.com

? Doutor em Ciéncias da Comunicacdo (UNISINOS/RS). Professor do Programa de Pés-graduacdo em Turismo
da UFPR. Email: perinotto@ufpi.edu.br

[Digite texto]



DE TURISMO DO IGUASSU 221N£1¥1 oapagx?aPBrEaszﬂ

“ FORUM INTERNACIONAL ool

Com a evolugdo das tecnologias, tornou-se mais acessivel o acesso as producdes
audiovisuais, com grande diversidade de conteudos. No contexto da sociedade atual, é
levado em consideracdo como o consumismo influencia nos habitos de consumo de obras
audiovisuais nos momentos de lazer dos individuos. Em algumas vezes, a quantidade de
conteudos se sobressai a qualidade do conteudo.

E notavel a recente tendéncia do impacto das plataformas de streamings nas producdes de
audiovisual. Essas plataformas, como criadoras originais de obras e séries cinematograficas,
deixando de serem simples plataformas de intermediacdo, oferecem em sua maioria
producdes originais e competem com os produtores de filmes tradicionais. Além disso,
contribuem para influenciar a atratividade dos destinos e possibilitar a realizacdo do turismo

em novos territdrios (Blanchet e Fabry, 2020).

Por outro lado, é notavel a lideranca nas producdes de contetdos culturais nas méos de
grandes marcas como HBO, Fox, Universal, Warner, Sony, Disney e Netflix, que dominam o
mundo do entretenimento, que chega aos publicos massivos ou especificos. No Brasil, o
Grupo Globo, é o maior conglomerado de midia e comunicac¢do do Brasil, suas produgdes nas
areas do Entretenimento, Esportes e Jornalismo atingem cerca de 99,6% da populacédo e sua
programacao de canais atingem mais de 100 milhdes de brasileiros diariamente®. Além disso,
a Globo é proprietaria das principais empresas de TV por assinatura do pais, casos da Sky e
NET.

Os estudos sobre a relacdo entre o audiovisual e turismo vém crescendo gradualmente, mas a
sua relacdo com os habitos de consumo ainda € pouco examinada no campo do turismo.
Nessa perspectiva, 0 presente artigo analisa a relacéo entre a cultura no desenvolvimento do
turismo e a cultura do consumo nos tempos sociais atuais, apresentando a cultura como fator
importante no desenvolvimento e também como produto econémico. Para isso, a analise se
construiu a partir da visdo de que as producdes audiovisuais, como parte da Economia
Criativa, apresentam diversos beneficios para o desenvolvimento de destinos turisticos. A
partir dessa andlise, é apresentada uma reflexdo a partir dos habitos de consumo do

audiovisual no tempo livre da sociedade atual.

® Dados apresentados no site https:/grupoglobo.globo.com/
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REVISAO DE LITERATURA
Cultura e Desenvolvimento na Economia Criativa

Rojek e Urry no livro Touring Cultures (1997) realizam uma exploracdo sociologica do
turismo, viagens, cultura e representacdo visual. Para os autores, conhecer uma cultura
envolve trabalho, de memoria, interpretacdo e reconstrucdo, e o mais significativo aqui quase

sempre envolve viagem.

Cultura pode ser vista na crescente importancia dos sinais para o design e marketing dos
locais de turismo. Varios pesquisadores demonstraram que as préaticas turisticas ndo implica
simplesmente a compra de bens e servigos especificos, mas envolve a consumo de signos. Os
turistas sdo semioticistas (Culler, 1988; MacCannell, 1989). E com a proliferacdo de imagens
e signos nas Ultimas décadas, a habilidade semiética é a mais significativa, envolvendo a
habilidade de se mover entre diversos textos, filme, fotografias, paisagem, paisagem urbana e
modelos, de modo a decodificar informagdes.

As pesquisas académicas, em muitas areas, cada vez mais consistem em produzir e interpretar
dados visuais. Existem paralelos interessantes entre académicos e turistas nas formas como
produzem e interpretam o “visual”, especialmente a medida que os primeiros empregam cada
vez mais recursos fotograficos, filmicos, televisuais e outros materiais multimidia. Ha uma
investigacao realista dos fluxos ou paisagens que se entrecruzam fronteiras nacionais e que
incluem dinheiro, capital, ideias, imagens, informagfes, pessoas, objetos e tecnologias
(Appadurai, 1990; Lash e Urry, 1994 apud Urry, 1997).

Nos ultimos tempos, desde a década de 1980, com as inciativas de grandes organismos
internacionais de apoio ao desenvolvimento, como a ONU (Organizagdo das NagGes Unidas)
e 0 Programa das Nac¢des Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), o Banco Mundial, o
Banco Interamericano de Desenvolvimento (BIRD), Organizagdo Internacional do Trabalho
(OIT), entre outros, os paises comecaram a entender que a cultura € um elemento
fundamental para o seu desenvolvimento. A partir da década de 1990, tornou-se constante a
discusséo sobre o assunto por meio de acGes internacionais, sendo abordado em simpdsios e

encontros, publicacdes académico-cientificas e declaracdes de importantes dirigentes sobre a
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relevancia da cultura como recurso no combate ao atraso, a miséria, a exclusdo e
desigualdade social entre as nacBes. Em 1998, a conferéncia internacional Culture in
sustenaible development, realizada pela Unesco e o Banco Mundial, trouxe um marco para a

tematica da cultura se solidificar como fator importante nos projetos de desenvolvimento.

No Brasil, a partir do ano de 2003, com o governo Lula, a cultura passou a ser vista como
instrumento indispensavel para o aprimoramento social, em termos de desenvolvimento, e
também como bem econémico a ser incentivado, inclusive com investimentos financeiros por
parte do governo. O ministro da cultura daquela época, Gilberto Gil, afirmou a importancia

da cultura como um fator no desenvolvimento:

“O combate a exclusdo social passa necessariamente por uma acao de inclusio
cultural, que garanta a pluralidade de nossos fazeres, o acesso universal aos bens
e servicos culturais e a criagdo, producdo e difusdo desses mesmos bens.” (GIL,

2003 apud Carvalho e Nébrega, 2012)

Com o inicio do mandato do governo Lula, houve uma grande mudanca estrutural com o
Ministério do Turismo, trazendo uma nova Politica Nacional de Turismo e uma nova
estrutura pablica do turismo brasileiro. Da-se destaque também para a elaboragdo dos Planos
Aquarelas e Cores, voltados para a promocdo e o marketing turistico do Brasil a niveis

nacionais e internacionais, ambos executados pela Embratur.

Diversos paises ja reconheceram a cultura como um vetor importante no desenvolvimento
através de politicas publicas, para Hermet (2002), essa préatica traz mais igualdade para a

sociedade:
“Ao levar em conta a cultura e, atraves dela, a diversidade cultural, ndo s6 aboliu- se
uma representa¢do hierdrquica do desenvolvimento, coroada pelo padrdo ocidental da
modernidade, mas também deu-se uma voz a maioria dos habitantes do planeta, que
se sentem alheios a esse padrdo. O acontecimento é de primeira magnitude, pois
derruba a escala vertical e desigual das culturas e isso ndo somente em teoria ou em
um plano sentimental, mas agora na ordem préatica, tornando-a mais horizontal e

igualitaria.”

No Brasil, podemos perceber os primeiros avangos, principalmente em niveis financeiros, no

apoio e aumento nas produgdes cinematograficas, espetaculos musicais e teatrais, exposicoes
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e outros segmentos das artes plasticas, incentivos a programas de artesanato, publicacGes de
livros e apoio a pesquisas académico-cientificas. Desta, forma, percebe-se que as politicas
publicas de cultura em favor do desenvolvimento se articulam com ideéarios de inclusdo,

respeito a diversidade cultural e exercicios de cidadania (Carvalho e Nobrega, 2012).

Para Yudice (2004), a cultura é vista como recurso, na qual os atrativos artistico-culturais sdo
vistos como objetos de investimento, por isso sdo tdo empregados nos programas de
desenvolvimento econdmico, principalmente em projetos de turismo, além de serem fatores
propulsores das industrias culturais. O autor enxerga as industrias criativas, ou a Economia
Criativa, como a recente forma de se ver as atividades econémicas derivadas da propriedade
intelectual, como o cinema, televisdo, a diversidade das criacdes artisticas, atrativos

turisticos, entre outras atividades:

“As industrias da cultura de massa, em especial as indistrias do entretenimento e dos
direitos autorais que vém integrando cada vez mais a musica, o filme, o video, a
televisdo, as revistas, a difusdo por satélite e a cabo, constituem os maiores
contribuidores mundiais do produto nacional bruto” (YUDICE, 2004).

A Economia Criativa pode trazer diversos fatores positivos no desenvolvimento dos paises. O
Relatério das Nagdes Unidas sobre a Economia Criativa Widening local development
pathways, inclui exemplos que demonstram como a economia criativa é inovadora e
apresenta melhora na qualidade de vida nos paises em desenvolvimento. Segundo o relatério,
as atividades do setor estdo baseadas no conhecimento e produzem bens tangiveis e
intangiveis, intelectuais e artisticos, com conteudo criativo e valor econémico. De acordo
com a UNESCO, a Economia Criativa gera postos de trabalho e contribui com o bem-estar
geral das comunidades e a qualidade de vida, resultando em um desenvolvimento sustentavel

e inclusivo.

Contudo, percebe-se um cenario da cultura do consumo mundial padronizada que limita os
espacos para as expressoes locais, onde a midia de entretenimento se constitui como grande
instituicdo propagadora, veiculo imbativel para dar amplitude as produgbes da industria
cultural, que atua seguindo direcionamentos e modelos economicistas ditados pela
globalizagdo. Nessa perspectiva, a cultura deixa de ser importante por si mesma e passa a ser

importante por suas implicacGes econémicas (Lanfant apud Barreto, 2000).
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A tecnologia com toda sua sofisticada funcionalidade é a representacdo mais imediata do
mundo atual, através da triade: comunicacdo, tecnologia e capitalismo, que possui extrema
utilidade para a midia no seu papel estratégico de ser instrumento béasico para impor as

ideologias globalizantes do capitalismo transnacional.

Para Moraes (2005) a midia global se encontra nas méos de duas dezenas de conglomerados,
com receitas entre cinco e 35 bilhdes, que veiculam dois tercos das informacdes e dos
contetdos culturais:

“Entrelacam a propriedade de estudios, produtoras, distribuidoras e exibidoras de

filmes, gravadoras de discos, editoras, parque de diversdes, TVs abertas e pagas,
emissoras de radios, revistas, jornais, servigos on line, portais e provedores de
Internet, videos, videogames, jogos, softwares, CD-ROMs, DVDs, equipes
esportivas, megastores, agéncias de publicidade, marketing, telefonia celular,
telecomunicacgoes, transmissdo de dados, agéncias de noticias e casas de espetaculos”
(MORAES, 2005).

Membeila-Pollan, Cuns e Gonzéles-Chans (2020) elaboraram um estudo de caso sobre a
Netflix, que foi criada em 1997 com o intuito de ofertar o aluguel de filmes online. Em 2007,
a Netflix introduziu o streaming, permitindo os usuarios de assistir programas e filmes
através do computador. Atualmente, a empresa é considerada uma OTT (Over The Top), com
uma grande expansdo global. A Netflix possui uma estratégia de marketing inovadora,
combinando estratégia com conteudo, baseada através dos gostos e habitos do usuério e
fornecendo o que o mesmo quer assistir (Leclercq e Teijeiro, 2019). Isso é alcancado em

grande parte gracas ao Big Data gerado pelo publico.

O marketing de relacionamento tem desenvolvido um grande papel no sucesso da Netflix,
estabelecendo beneficios matuos tanto para o consumidor quanto para a organizacao,

alcangando a satisfacdo do usuério e aumentando a lucratividade da organizacéo.

Em um recente estudo da Organizacdo Mundial de Turismo, desenvolvido em parceria com a
Netflix, denominado Cultural Affinity and Screen Tourism — The Case of Internet
Entertainment Services (2021), foram apresentados alguns impactos da plataforma no

turismo:
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1. O puablico da Netflix tem maior interesse em descobrir outros paises e destinos
quando estes fazem partes de cenas de uma série ou filmes.

2. O publico que ja visitou um destino e assiste uma série ou filme gravado nesse pais,
tem maior interesse em voltar ao destino.

3. O publico da Netflix € mais propenso a consumir cultura e a querer descobrir a

histdria e as paisagens dos paises que séo representados nas series e filmes.

Para além das viagens, ha um interesse maior em apoiar uma cadeia de valor mais ampla,
atraves do fascinio e atragdo por bens culturais, como monumentos famosos de um pais,
gastronomia, historia local, produtos culturais, lingua e pessoas. De acordo com a OMT, as
producdes audiovisuais podem servir como espelho da cultura e dos valores de qualquer

comunidade.

Como ja sabemos, as producdes audiovisuais possuem um grande impacto na formacao das
percepcdes de outras pessoas sobre um pais e cultura, dessa forma, a qualidade do contetdo
se sobressai sobre a quantidade.

METODOLOGIA

Este estudo empirico possui caracter exploratério com uma abordagem qualitativa, as
pesquisas qualitativas pretendem obter novas perspectivas a partir de questdes ja conhecidas
(Strauss e Corbin, 1990).

Segundo Gil (2007), a pesquisa bibliogréafica propde investigacdes sobre ideologias ou
a analise das diversas posi¢cdes acerca de um problema. Para Fonseca (2002), a pesquisa
bibliogréfica é realizada:

[...] a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos,
paginas de web sites [...] Existem, porém pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informag6es ou conhecimentos prévios
sobre o problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2002,
p. 32).
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A obtencdo de dados realizou-se por meio de pesquisa de artigos e 2 capitulos de
livros sobre os temas relacionados ao audiovisual, cultura e desenvolvimento no turismo nas
bases da CAPES e Publicagbes de Turismo. A partir da coleta desse dados, foi feita uma
andlise tedrica com o objetivo de estabelecer uma relacdo dos héabitos de consumo do
audiovisual com o tempo livre do consumidor e a importancia do setor como

desenvolvimento da cultura e o desenvolvimento econdmico do turismo.
RESULTADOS E DISCUSSOES
A Sociedade e o Consumismo em Tempos Sociais Acelerados

A evolugdo dessas tecnologias trouxeram aspectos positivos para as sociedades
contemporaneas, visto que elas podem transcender os projetos de comunicacao anteriores,
auxiliando o poder da comunicacdo rompendo barreiras geograficas e pér em contato diversas

culturas, unindo individuos de sociedades distantes (Dziekaniak, 2011).

A sociedade esta em processo de transformacdo estrutural ha mais de duas décadas, através
de um processo multidimensional associado a um novo paradigma tecnologico, baseado nas
tecnologias da comunicagdo e informacéo. Castells (1999) no livro Sociedade em Rede
abordava as relacdes sociais com a evolugdo dessas tecnologias. Para o autor, é a sociedade
que da forma a tecnologia de acordo com as suas necessidades, valores e interesses, e, aléem
disso, as tecnologias da comunicacdo e informacdo sdo sensiveis aos efeitos dos usos sociais
da prépria tecnologia. Contudo, apenas a tecnologia ndo é suficiente para a emergéncia de

uma nova organizacao social em redes.

A sociedade em rede se manifesta de diversas formas, conforme a cultura, as instituicdes e as
trajetdrias historicas de cada sociedade, assim como a sociedade industrial moldou algumas
realidades. Durante o industrialismo, o tempo deixou de ser algo despreocupante e passou a
ter uma nova representacao pautada na medicdo temporal, dessa forma, moldou-se uma nova
ideologia de vida, baseada no trabalho, na producdo e no progresso. O tempo passou a ter um
papel controlador e regulador na vida humana, sendo algo que ndo € de carater bioldgico,
natural ou metafisico, mas de carater social resultante da assimilacdo de valores ideoldgicos
(Martins, 2000).
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Percebe-se assim, a criacdo de novos comportamentos incorporados pelas formas estruturais
desse tempo cronometrado, alterando também as formas de relagfes sociais. Com o avancgo
da tecnologia, as informacOGes e a praticidade, permitiram a sociedade a realizar suas
atividades cada vez mais rdpido. Contudo, essa “tecnologizacdo” que aparentemente
facilitaria as nossas vidas, nos conduz e nos orienta a adentrar em mais atividades, nos
levando a preencher, ainda mais, todos os espacos diarios. Esse processo, nos leva a uma
aceleracdo do tempo (José Martins, 2012).

Munné (1980) categorizou o tempo social em quatro tipos: o tempo psicobioldgico, 0 tempo
socioecondmico, o tempo sociocultural e o tempo livre. No tempo psicobiolédgico, o tempo
seria ocupado pelas necessidades psiquicas e bioldgicas, que sdo condi¢fes enddgenas de
cada individuo; no tempo socioeconémico, o tempo é ocupado pelas atividades derivadas das
necessidades econdmicas, como o trabalho; o tempo sociocultural é aquele dedicado as
relagdes interpessoais, como compromissos de ordem social diversa etc; e o tempo livre €

aquele onde a disponibilidade pessoal se sobressai as imposi¢es do meio.

Diante do exposto, observa-se que o tempo voltado para atividades e experiéncias onde ha a
percepcdo de autonomia do condicionamento tempo, abre o espagco para o individuo se
conhecer melhor e o contexto no qual esta inserido, possibilitando a ampliar o seu tempo e
aproveitar da melhor forma, favorecendo a vivéncia de experiéncias atreladas ao

desenvolvimento, satisfacdo e realizacdo (José Martins, 2012).

Para Lipovetsky (2007) os individuos da sociedade atual, ao mesmo tempo que estdo mais
informados, estdo mais desestruturados e instaveis, menos ideoldgicos e aprisionados ao
consumo, as imagens de éxito pessoal, uso de tecnologias e ponta e consumo efémero.
Segundo o autor, 0 consumismo representa uma forma degenerativa de se vincular a objetos e
ao mundo da interioridade, pois o sujeito desse tempo é mais propicio a se langar no fluxo

frenetico da aceleracéo e intensidade regida pelo consumo.

Lipovetsky denomina a sociedade atual como hipermoderninade, onde nela, o individuo se
torna vitima de si mesmo, aprisionado no tempo de trabalho produtivo que estimula o

consumo, reproduzindo um cotidiano que tenta de todas as formas se livrar das possibilidades
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entediantes da vida. Dessa forma, a sociedade cria e divulga formas efémeras de
entretenimento, onde a industria do lazer e entretenimento criam experiéncia inventadas em

forma de divertimentos para encobrir o controle e conservar os sujeitos sob esse controle.

Para Bauman (1998), uma das caracteristicas mais presentes na nossa sociedade é a liquidez.
Assim, o tempo é tomado como um tempo liquido, nada é criado para durar muito tempo,
tudo se esvai. Dessa forma, o novo fascina, criando uma imagem de inovacgdo e dinamismo,

levando a uma sociedade do consumo.

Nessa sociedade, busca-se obter prazer o mais rapido possivel, priorizando a quantidade em
detrimento qualidade das relagdes. Berian (2008) analisa 0 tempo acelerado a partir das
distancias e os tempos e tempo, que se suprimem frente ao desejo de viver tudo da forma
mais intensa, na busca de prazeres imediatos, satisfacao de necessidades baseados no “aqui e
agora”. Nessa aceleracdo, o tempo é transformado no tempo de todos os lugares, ja que 0s
limites e barreiras sdo desfeitos pelo alcance da velocidade dos recursos. Berian ainda aponta
como consequéncia dessa aceleracdo da dindmica social, o aumento das diversas
manifestacdes psicossomaticas em decorréncia da luta desesperada do sujeito em manter-se

inserido num contexto cada vez mais excludente e com valores dominantes.

No contexto dessa sociedade atual, é levado em questdo como que o individuo organiza o seu
tempo livre mediante a uma sociedade centrada no tempo produtivo e consumo, € 0 que é
considerado tempo livre numa sociedade que se organiza sob tais centralidades. Trés termos
sdo usados no nosso cotidiano de forma corrente como sinénimos, mesmo que com

peculiaridades e seus significados: o lazer, o 6cio e o tempo livre.

O termo lazer, desde a década de 1960 é associado a palavras como entretenimento, turismo,
divertimento e recreacdo. Para Dumazedier (1979), o lazer é exercido a margem das
obrigacOes sociais e possui fungbes de descanso, desenvolvimento da personalidade e
diversdo:

“Conjunto de ocupagdes as quais os individuos podem entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se ou,
ainda para desenvolver sua formacdo ou informacdo desinteressada, sua

participacdo social voluntaria ou sua livre capacidade criadora, ap6s livrar-se
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ou desembaracar-se das obrigagdes profissionais, familiares ¢ sociais”

(DUMAZEDIER, 1979, p.34).

Por outro lado, a palavra 6cio, possui valores negativos sendo sempre associado a
improdutividade. Ap6s a Revolucéo Industrial, com o surgimento do chamado tempo livre,
conquistado pela classe operaria frente a exploracdo do capital, ocorrendo a separacdo entre
tempo-espaco de trabalho (tempo produtivo) e o dcio (contrario as atividades de trabalho,
tempo improdutivo), confundindo-se com o lazer. O tempo livre passou a ser compreendido
como aquele destinado as atividades de lazer ou 6cio, voltadas para a reposicdo fisica e

mental do trabalhador.

Embora o tempo livre, originalmente seja de carécter subjetivo e de escolha individual,
atualmente o que se percebe é a ldgica do consumo, onde tudo é mercantilizado, o que
interfere nas escolhas do individuo. Ao utilizar o tempo livre para ir ao cinema, viajar e
passear, é notavel que tais atividades implicam relacGes de consumo e estdo direcionadas
pelas categorias que determinam o segmento a que cada lazer se volta segundo perspectiva
mercadoldgica. O que se percebe, € que na sociedade hipermoderna, o lazer no tempo livre
ndo esta focado no bem-estar do sujeito, nem no seu desenvolvimento. Dessa forma, o lazer
sucumbiu ao consumismo, ou seja, tudo que o individuo produz com sua forca de trabalho,
gasta em compras de servicos e objetos, levando a sensacdo de que esta desfrutando do seu

tempo livre e liberdade de escolha.

E perceptivel também a influéncia das producdes audiovisuais nos modos de consumo dos
individuos. As grande producBes como Breaking Bad, Stranger Things ou Game of Thrones
levam um enorme numero de fds no mundo inteiro a comprar produtos que fazem referéncia
as séries: livros, pOsteres, camisetas, bonecos colecionaveis, fantasias e demais objetos de
decoracdo e vestuario. O consumo desses objetos é algo que aproxima as pessoas da obra

admirada e 0 mercado percebe isso como uma grande oportunidade.
CONSIDERACOES FINAIS

E clara a importancia da cultura para o desenvolvimento de um pais, local ou regido. A

cultura também estd muito ligada ao Turismo, pois, muitas vezes para conhecer uma cultura

[Digite texto]



30NOV a 02DEZ

N\ ‘ FORUM INTERNACIONAL gL ol
: ‘ DE TURISMO Do IGUASSU Foz do Iguacu « Parana « Brasil

nova se envolve o deslocamento e a viagem. A cultura também pode ser vista na crescente

importancia para o marketing dos locais de turismo.

Dada tal importancia, diversos 6rgdos internacionais de apoio ao desenvolvimento, como a
ONU com o Programa das NacGes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), o Banco
Mundial, o Banco Interamericano de Desenvolvimento (BIRD) e a Organizacgéo Internacional
do Trabalho (OIT), comecaram a trabalhar em iniciativas tratando a cultura como um

elemento fundamental para o desenvolvimento.

Levando para 0 nosso contexto nacional, a cultura passou a ser vista como instrumento
indispensével para o aprimoramento social, em termos de desenvolvimento e também como
bem econémico a ser incentivado, a partir de 2003 com o governo do presidente Lula, onde
houve um aumento e apoio nas producdes cinematogréaficas, espetaculos musicais e teatrais,

publicacBes de livros e apoio a pesquisas académico-cientificas.

Diversos paises ja reconheceram a cultura como um vetor importante no desenvolvimento
atraves de politicas publicas, o que pode levar a uma sociedade mais igualitaria. Contudo, a
cultura passa a ser vista como recurso, na qual os atrativos artistico-culturais sdo vistos como

objetos de investimento e passa a ser importante por suas implicacdes econémicas.

A Economia Criativa pode trazer apresentar diversos aspectos positivos no desenvolvimento
dos paises, pois gera postos de trabalho e contribui com o bem-estar geral das comunidades e
a qualidade de vida, resultando em um desenvolvimento sustentavel e inclusivo. Contudo,
percebe-se um cenario da cultura do consumo mundial padronizada que limita 0s espacos
para as expressdes locais, onde a midia de entretenimento se constitui como grande

instituicdo propagadora.

O desenvolvimento e a expansao da internet no final do século XX e inicio do século XXI,
possibilitaram o surgimento de empresas e servi¢os online que aproximam a cada dia milhdes
de pessoas em todo 0 mundo, levando também a novas formas de interacdo entre produtores e

consumidores.
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A tecnologia possui extrema utilidade para a midia no seu papel estratégico de ser
instrumento basico para impor as ideologias globalizantes do capitalismo transnacional.
Percebemos a concentracdo das producdes de conteudos culturais nas maos de grandes
marcas como HBO, Fox, Universal, Warner, Sony, Disney e Netflix. E notavel também o
impacto, positivo e negativo, no turismo gerado pelas producGes audiovisuais transmitidas

por essas marcas.

Assim, percebeu-se que a evolucdo dessas tecnologias trouxeram aspectos positivos para as
sociedades contemporaneas. Foi percebida a criacdo de novos comportamentos, alterando
também as formas de relacGes sociais. Com o avango da tecnologia e expansdo da internet, as
informagdes e a praticidade permitiram a sociedade a realizar suas atividades cada vez mais
rapido, tal processo nos leva a uma aceleragdo do tempo. Dessa forma, a sociedade cria e

divulga formas efémeras de entretenimento, nos levando a um consumismo extremo.

Também foi levado em questdo como que o individuo da sociedade atual organiza o seu
tempo livre mediante a uma sociedade centrada no tempo produtivo e consumo. Embora o
tempo livre, originalmente seja sobre a escolha do individuo, atualmente o que se percebe € a
I6gica do consumo, onde tudo € mercantilizado, o que interfere nas suas escolhas. O que se
percebe, é que na sociedade hipermoderna, o lazer no tempo livre ndo esta focado no bem-
estar do sujeito, nem no seu desenvolvimento, dessa maneira, 0 lazer sucumbiu ao

consumismo.

Como visto no decorrer desse trabalho, as produc6es audiovisuais, além de serem um grande
difusor da imagem de uma localidade, trazem uma gama de beneficios para a regido anfitria
com efeitos diretos e indiretos em sua economia, levando ao incentivo a criatividade e ao
desenvolvimento da mao de obra local e o estimulo da atividade turistica. Aléem de uma
notavel mudanca nos hébitos de relacBes pessoais, 0 consumismo também leva a alteragdes
significativas no mercado de tecnologia e entretenimento, espera-se como resultado desse
trabalho a reflexdo sobre os habitos de consumo e como as produgdes audiovisuais podem

influenciar nesses habitos.
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