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RESUMO

Este estudo investiga o panorama das patentes do cinema e do audiovisual
indexadas na base Derwent Innovations Index. As industrias do cinema e
audiovisual sdo ambas tradicionais no ramo do entretenimento. Em suas origens, as
patentes estdo presentes e foram essenciais para a evolugdo dessas artes. A partir
desse conhecimento, surgiu o problema que delineou esta pesquisa: qual o
panorama dos pedidos de patentes na area de audiovisual em ambito mundial,
indexados pela base de dados Derwent Innovations Index (DII)? Justifica-se aqui a
apresentacado do cinema e do audiovisual como impulsionadores da economia
mundial, gerando empregos e novas tecnologias para o mercado, além do
conhecimento do universo das patentes e invengdes tecnoldgicas para possibilitar a
analise do panorama dessas industrias de entretenimento. A metodologia se
caracteriza por ser de natureza basica, com abordagem quantitativa, objetivo
descritivo e adota como procedimento metodologico a patentometria. Foram
recuperados 14.987 registros de patentes, dos quais foram filtrados os 34 maiores
depositantes na area. A partir das analises foi possivel constatar que as empresas
que mais obtiveram registros de patentes nestas areas do entretenimento, séo
companhias reconhecidas mundialmente por seus aparatos tecnoldgicos e algumas
sao pioneiras no cinema e audiovisual mundialmente. Percebe-se que ha um alto
indice de invengdes tecnoldgicas na area do cinema e audiovisual no Japao e nos
Estados Unidos respectivamente. A partir da Classificacdo Internacional de
Patentes, foi identificado que as tecnologias utilizadas pelas empresas se
enquadram nas classificacbes de Fisica (se¢cdao G) e Eletricidade (segcdo H). Na
analise diacrdnica da publicagcdo de patentes, houve crescimento através dos anos
2000, tendo destaque nos anos de 2008 e 2019. Conclui-se que as inovacdes
tecnologicas do cinema e audiovisual continuam a crescer e impulsionar o mercado

tecnolégico e do entretenimento.

Palavras-chave: Cinema. Audiovisual. Patentes. Patentometria. Estudos Métricos

da Informacao.



ABSTRACT

This study investigates the panorama of cinema and audiovisual patents indexed in
the Derwent Innovations Index. The cinema and audiovisual industries are both
traditional in the entertainment industry. In their origins, patents are present and were
essential for the evolution of these arts. From this knowledge, the problem that
outlined this research arose: what is the panorama of patent applications in the
audiovisual area worldwide, indexed by the Derwent Innovations Index (DIl)
database? The presentation of cinema and audiovisual as drivers of the world
economy is justified here, generating jobs and new technologies for the market, in
addition to knowledge of the universe of patents and technological inventions to
enable the analysis of the panorama of these entertainment industries. The
methodology is characterized by being of a basic nature, with a quantitative
approach, descriptive objective and adopts patentometry as a methodological
procedure. 14,987 patent registrations were recovered, from which the 34 largest
depositors in the area were filtered. From the analysis it was possible to verify that
the companies that obtained more patent registrations in these areas of
entertainment, are companies recognized worldwide for their technological apparatus
and some are pioneers in cinema and audiovisual worldwide. It is noticed that there
is a high rate of technological inventions in the field of cinema and audiovisual in
Japan and the United States respectively. From the International Patent
Classification, it was identified that the technologies used by companies fall under the
classifications of Physics (section G) and Electricity (section H). In the diachronic
analysis of the publication of patents, there was growth through the 2000s, with
prominence in the years 2008 and 2019. It is concluded that the technological
innovations of cinema and audiovisual continue to grow and boost the technological

and entertainment market.

Keywords: Cinema. Audiovisual. Patents. Patentometry. Metric Information Studies.
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1 INTRODUGAO

A industria cinematografica originou por volta de 1890, a partir das invengdes
de diversos aparelhos que captavam imagens em movimento. Durante todo o século
XX, a industria cresceu continuadamente e obteve sucesso em todo o planeta, com
producdes audiovisuais que desafiavam o conhecimento humano e suas emocgdes.
Sua relevancia é mantida até os dias de hoje, sendo responsavel por grande niumero
do crescimento da economia mundial, sendo os Estados Unidos grandes produtores
na area, fazendo do audiovisual a segunda industria em termos de receitas de
exportagdo (BOLANO; SANTOS; DOMINGUEZ, 2006). E possivel notar que todo o
sucesso obtido na area cinematografica e audiovisual, foi gragas aos diversos
aparelhos e suas tecnologias inovadoras, muitos destes patenteados e considerados
até hoje, invengdes surpreendentes.

Primeiramente, as patentes tornam-se necessarias para conhecimento desse
panorama, visto que elas revelam informagdes fundamentais sobre o patamar no
qual a industria em questdo se encontra, revelando informagdes técnicas,
econdmicas e juridicas. Com o uso dessas informacgodes, sera possivel a partir do
estudo métrico, tracar um panorama deste universo até o ano de 2020, coletando
dados essenciais do mercado tecnolégico da area especifica, com a ajuda da base
de dados Derwent Innovations Index (DII).

Para melhor entendimento do tema deste estudo, a primeira se¢do do
referencial tedrico apresenta uma breve histéria do cinema e do audiovisual, com
suas primeiras invengdes e marcos importantes da industria. A segunda secéo do
referencial tedérico do estudo, apresenta as Propriedades Intelectuais e patentes,
apontando as suas principais caracteristicas e funcbes. A terceira secdo do
referencial teorico conceitua informagédo tecnologica e inovacdo de uma forma
simples e objetiva, seguida da secdo sobre o uso de patentes como fonte de

informacéo, salientando a importancia dessas para a pesquisa.



1.1 IDENTIFICAGCAO DO PROBLEMA

As patentes se tornam necessarias na industria cinematografica pois
invencbes como as de Thomas Edison e dos irmdos Lumiére, sdo marcos
fundamentais na histéria da sétima arte, tornando os nomes dos criadores e suas
criagbes eternos. Porém, nota-se uma tendéncia quando o assunto é industria
cinematografica: o panorama atual dessa é praticamente desconhecido em termos
econbmicos. Surge entdo a questdo norteadora desta pesquisa: “Qual o panorama
dos pedidos de patentes na area de audiovisual em ambito mundial, indexados pela

base de dados Derwent Innovations Index (DIl)?”.

1.2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados os objetivos geral e especificos desta pesquisa.

1.2.1 Objetivo geral

Apresentar o panorama dos pedidos de patentes na area de cinema e

audiovisual, em ambito mundial, indexados na base Derwent Innovations Index.

1.2.2 Objetivos especificos

a) descrever as caracteristicas dos maiores depositantes de patentes;

b) identificar quais os paises sede das maiores depositantes de patentes na
area;

c) analisar as areas tecnoldgicas atribuidas as patentes;

d) verificar de forma diacrénica, a publicagao de patentes mundiais na area.

1.3 JUSTIFICATIVA

O cinema e o audiovisual fazem parte da vida de muitas pessoas desde seu

inicio. Sendo umas das artes mais conhecidas e adoradas por décadas, os filmes,



séries e programas televisivos sado grandes influenciadores e impactam a sociedade
de maneiras indescritiveis. Além disso, aproxima o espectador das historias
contadas nas telas a cada estréia. Esses fatores sdo conhecidos e sdo muitos os
trabalhos que estudam o cinema e o audiovisual como uma industria cultural e que
afeta o ser humano de tal maneira. Porém, existem poucos estudos que discorrem
sobre essas areas como industrias tecnoldgicas que produziram diversas invengdes
€ que impulsionaram a economia mundial.

E possivel recordar algumas dessas invencdes compartilhadas gracas ao
cinema, que mudaram a forma como interagimos com a tecnologia. Como por
exemplo as fitas VHS (Video Home System - Sistema Doméstico de Video), as quais
tornaram possivel a comunicacdo do telespectador com o filme, como pausar o
video, retroceder ou pular para alguma cena desejada, algo que antes ndo poderia
ser feito enquanto assistia a um filme. Outro exemplo mais atual, sao as plataformas
de streaming, as quais tornam possivel assistir um filme ou série desejada no
conforto de sua casa, sem necessidade de buscar o suporte fisico em uma locadora
ou loja. Esses sdo apenas dois dos grandes saltos dados pela industria
cinematografica e audiovisual, proporcionados pela evolugdo tecnolégica. Essas
industrias também s&o responsaveis por impulsionar grande parte da economia
mundial, na medida em que gera inumeros empregos. Além disso, as tecnologias
associadas ao cinema e que estiverem disponiveis para acesso do publico, podem
vir a auxiliar a sociedade em suas demandas.

A partir do conhecimento desses fatos e da grande paixado da autora deste
estudo pelo cinema e audiovisual, surgiu a duvida sobre a atual situagédo da industria
cinematografica e audiovisual pelo olhar econdmico e tecnolégico da area. A
curiosidade da autora sobre Propriedade Intelectual (PI) e principalmente patentes,
também propiciou para a escolha do tema.

Este estudo proporcionara principalmente o conhecimento de um assunto
pouco comentado porém essencial para a area informacional e tecnoldgica, pois as
patentes sdo uma forma segura e formal de obter o conhecimento tecnolégico para
encontrar as informagdes necessarias para analise desta pesquisa. As pesquisas
acerca de patentes, permitem o conhecimento de dados fundamentados que

apontam informacdes tecnoldgicas de diversas areas. Assim, justifica-se a utilizagéo
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da patentometria e dos estudos métricos como forma de aumentar a visibilidade
destas técnicas de pesquisa na area da ciéncia da informagdo, pois nao foi
localizado estudo métrico de producédo cinematografica e audiovisual em ambito
mundial, na lingua portuguesa.

Por final, o entendimento desse panorama ira apresentar o quadro de
produgcdo em torno de industrias pioneiras, ainda assim com poucas pesquisas

sobre seu registro de patentes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para embasamento do presente trabalho, serao discutidos a seguir os temas
aqui abordados e analisados. Primeiramente, uma breve histéria da industria
cinematografica e audiovisual sera apresentada na secdo 2.1, com suas origens
conhecidas e os grandes marcos que as tornaram tao relevantes. A seguir, na segao
2.2 serdao apresentadas as Propriedades Intelectuais, com conceitos, fungdes e
objetivos. Na secédo 2.3 sera discutido sobre informagéao tecnoldgica e inovagéo, com
opinides de autores sobre a importancia dessas para o crescimento econémico
mundial. E por ultimo sera apresentado o topico sobre o uso de patentes como fonte

de informacéo, para proporcionar fundamento no uso delas neste trabalho.

2.1 AND... ACTION! BREVE HISTORIA DO CINEMA E DO AUDIOVISUAL

A histéria da industria cinematografica e do audiovisual tem suas origens
registradas de diversas maneiras e olhares. Como afirma Mascarello (2006), é
errdbneo dizer que o audiovisual foi descoberto por apenas uma pessoa e em um
unico lugar, houve uma série de invengdes e circunstancias que levaram ao
aperfeicoamento do que conhecemos hoje como cinema e audiovisual. Estas
invengdes pretendiam alcangar a exibigdo de imagens em movimento. Portanto,
Costa (1995, p. 17) ao falar da era de predominancia das imagens no final do século

XIX, relata o seguinte sobre o cinema:

[...] por volta de 1895, ndo possuia um codigo préprio e estava misturado a
outras formas culturais, como os espetaculos de lanterna magica, o teatro
popular, os cartuns, as revistas ilustradas e os cartées-postais. Os
aparelhos que projetavam filmes apareceram como mais uma curiosidade
entre as varias invengdes que surgiram no final do século XIX. Esses
aparelhos eram exibidos como novidade em demonstra¢des nos circulos de
cientistas, em palestras ilustradas e nas exposigbes universais, ou
misturados a outras formas de diversao popular, tais como circos, parques
de diversbes, gabinetes de curiosidades e espetaculos de variedades.

Estes aparelhos citados por Costa (1995), que deram origem ao audiovisual,

foram desenvolvidos na Franca e nos Estados Unidos. Construidos para captar e
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projetar imagens em movimento, algumas dessas criagdes sdo as apresentadas por
Bezerra (2019):

a) Lanterna Magica: criada no século XVII, uma cadmara escura projetava
desenhos pintados a mé&o em vidros, através de lentes e luz (Figura 1). Esta
invengao foi considerada uma grande atragao em feiras urbanas e também foi

usada no ambiente académico.

Figura1 -

Lanterna Magica
=

Fonte: Bezerra (2019).

b) Praxinoscépio: inventado em 1877 por Charles Emile Reynaud, o objeto de
formato circular fazia as fotografias se sucederem e passar a sensacao de

que estavam em movimento (Figura 2).

Figura 2 - Praxinoscopio

Fonte: Bezerra (2019).



13

c) Cinetoscoépio: também chamado de quinetoscépio, foi criado pela equipe de
Thomas Edison em 1894, os filmes de curta duragdo podiam ser assistidos
gragcas a uma pelicula de celuldide capaz de guardar as imagens e assim,

projeta-las através das lentes (Figura 3).

Figura 3 - Cinetoscépio

By

B e

Fonte: Bezerra (2019).

d) Cinematografo: originalmente criado pelo francés Léon Bouly em 1895, que
nao registrou sua criagdo e logo a perdeu, a patente acabou por ser
registrada pelos irmaos Lumiére no mesmo ano (Figura 4). O equipamento é

considerado um aperfeicoamento do cinetoscépio de Thomas Edison.
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Figura 4 - Cinematégrafo

Fonte: Bezerra (2019).

Apés a patente do Cinematdgrafo ter sido registrada pelos irmaos Lumiére,
ambos passaram a fazer gravagdes de curtas-metragens mostrando cenas do dia a
dia, misturadas com a espetacularidade do cinema, como a cena em que um homem
estd regando plantas e ao mesmo tempo esta sendo regado pela mangueira
(MORIN, 2014). Entretanto, de acordo com Mascarello (2006), a primeira exibicao de
filmes ao publico ndo foi gragas aos irmaos Lumiére. Em 1° de novembro de 1895,
os irmaos alemaes Max e Emil Skladanowsky fizeram uma exibigdo de 15 minutos
num teatro de vaudeville’ em Berlim, com a ajuda de sua invencgdo, o bioscopio
(Figura 5).

' Nome dado as apresentagdes teatrais e de divertimento que tiveram origem nas feiras sazonais de
Paris. Esses espetaculos utilizavam cangbes para contagcdo de histéria de uma forma cdmica
(SCANDAROLLI, 2012).
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Figura 5 - Max Skladanowsky e o Bioscopio

Fonte: Leal (2011).

A primeira exibicdo publica de imagens em movimento filmadas pelos irméaos
Lumiére foi denominada “Sortie de L’'usine Lumiere a Lyon” (Empregados Deixando
a Fabrica Lumiére), a mesma possuia 45 segundos de duragao, foi realizada no
Grand Café em Paris com entrada paga (ALVES, 2017). Os irmaos Lumiére levaram
grande fama na histéria do cinema mundial pois fizeram desta uma atividade
lucrativa. Como aponta Costa (1995, p. 1), as demonstrag¢des de filmes feitas pelos
irmaos Lumiére eram “mais uma forma de propagandear seu produto do que uma
aparicao apoteodtica de uma midia economicamente promissora”. A familia Lumiére
era a maior produtora de placas fotograficas da Europa, portanto, tinham facilidade
em lidar com marketing e também sabiam como agradar o publico, criando
aparelhos com design e mecanismo diferenciados dos produtos fabricados na
época. Outro relato sobre uma das primeiras imagens em movimento registradas na
histéria e que, de acordo com Cousins (2013, p. 17), antecede o “[...] nascimento
geralmente aceito do cinema [...]", foi em 1888 na Gra-Bretanha na cidade de Leeds,

onde o curta-metragem intitulado “Leeds Bridge” foi fotografado pelo francés Louis
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Le Prince. Nas imagens em movimento - que por acaso ainda podem ser
encontradas na web - € mostrado o cenario cotidiano em uma ponte da cidade
industrial de Leeds, o filme foi exibido em maquinas nas quais permitiam a exibicao
do mesmo a uma pessoa por vez.

No dia 28 de dezembro de 1895, os irmaos Lumiére exibiram em um pequeno
evento pago em uma sala do Boulevard des Capucines, em Paris, seus filmes
documentarios e um ficticio, entre estes estava “A chegada de um trem a estagao de
La Ciotat” (L’arrivée d’un Train En Gare de La Ciotat). O publico que estava
assistindo ao filme se assustou, pois a flmagem havia sido feita com a cdmera sob
os trilhos, dando a impressao de que o trem passaria pela tela, varias pessoas se
abaixaram, gritaram e deixaram a sala de exibicdo as pressas (COUSINS, 2013).
Essa data ficou popularmente conhecida como responsavel pelo nascimento do
cinema. Entretanto, diferente da industria cinematografica de hoje, o cinema néo era
conhecido em seus primoérdios como uma forma de arte e atuava como coadjuvante
em performances teatrais. Um acontecimento que impulsionou a industria foram as
feiras de novidades tecnoldgicas, artisticas e culturais, nomeadas de Exposigao
Universal de Paris. Inaugurada em 14 de abril de 1900, esta feira serviu de palco
para varias nagdes mostrarem suas invengdes tecnoldgicas e culturais ao publico,
assim como industrias locais que pretendiam exibir seus produtos e servigcos
(COSTA, 1995).

No Brasil, o cinema teve seu inicio no ano de 1896 gracas ao belga Henri
Paillie, conhecido como um exibidor itinerante, que foi o responsavel por trazer ao
pais a primeira exibicao de filmes na cidade do Rio de Janeiro, na qual foram
apresentados oito curtas com cenas do cotidiano de cidades da Europa. Nesta
exibicdo estavam presentes apenas pessoas da elite carioca, devido ao preco dos
ingressos. Um ano depois, era criada a primeira sala de exibigao de filmes no Brasil,
gracas aos irmaos italianos Affonso e Pascoal Segreto, Pascoal era um empresario
que abriu no Rio de Janeiro o “Saldo de Novidades Paris”. O primeiro
curta-metragem brasileiro conhecido da historia foi “Vista da Baia da Guanabara”,
criado pelo proprio Affonso, porém a exibicdo do filme ao publico, é fato

desconhecido até hoje. Ja de acordo com o autor Araujo (1976), as primeiras
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imagens em movimento foram exibidas pelo médico José Roberto da Cunha Sales,
também em 1897.

De acordo com Tom Gunning, mencionado por Mascarello (2006), a primeira
década do cinema mundial pode ser denominada de “cinema de atragdes”, nele os
filmes tinham uma abordagem apresentativa. Este nome se deve ao fato de que
nesta época, os filmes apelavam para o exibicionismo, procuravam chamar a
atencdo do espectador de maneira direta e agressiva, sem priorizar a contagao da
histéria em si. As obras ndo apresentavam personagens com motivagcoes
psicolégicas, as acgdes fisicas eram a prioridade para conquistar a audiéncia
(MASCARELLO, 2006). Devido ao apelo do publico por uma apresentacdo mais
visual do que uma contagao de histérias propriamente dita, havia novamente a
participacdo dos espectadores de forma direta com os atores da peca. Este periodo
foi dividido em duas fases, a primeira de 1894 a 1903, caracterizada por filmes
documentais, que retratavam a atualidade. Na segunda fase, que durou de 1903 a
1907, os filmes de ficgdo entram em vigor, superando os documentais de atualidade.
Durante esta fase, estavam em alta os filmes com persegui¢cdes, caracterizados
pelas palhagadas e cenas com o perseguido e os perseguidores sem cortes nas
filmagens entre os dois grupos. Tarefas de produgédo dos filmes como “edicao,
close-ups e planos com dollies, [...] ainda ndo eram aplicadas ou exploradas de
forma consciente e sistematica” (COUSINS, 2013, p. 36). Nesta época também
surgiu a hoje chamada “quebra da quarta parede”, onde os atores, procurando o
exibicionismo, olhavam e apontavam diretamente para o espectador, acabando com

o clima ficticio. Apds essa década, houve o “periodo de transigao”:

[...] quando os filmes passam gradualmente a se estruturar como um
quebra-cabega narrativo, que o espectador tem de montar baseado em
convengdes exclusivamente cinematograficas. E o periodo em que a
atividade se organiza em moldes industriais (MASCARELLO, 2006, p. 26).

Neste periodo os filmes eram mais estruturados com histérias e desfechos
significativos. Apods tantos filmes com emocgbes rapidas, sem planejamento e
desenvolvimento de personagens e histérias, o publico ja4 havia se cansado de
assistir as mesmas histérias, o que provocou a procura de novas ideias a serem

exploradas nas filmagens dos filmes. Foi entdo que novas técnicas foram testadas,
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como “fazer os atores olharem para algo fora da tela, depois cortar para outro lugar
sobre o qual eles supostamente estariam pensando.” (COUSINS, 2013, p. 36).
Porém isso confundiu o publico que logo reagiu mal a nova técnica, foi entdo que
surgiu o conceito das cenas de perseguicdes, a agao cinética destas cenas atingiu o
interesse do publico que viu as frases “Era uma vez...”, “entdo isso aconteceu...” e
“enquanto isso...” pela primeira vez nas telas (COUSINS, 2013).

Até o ano de 1905, os locais utilizados para apresentacao de filmes eram os
vaudevilles, locais frequentados pela sociedade de classe média, porém gragas a
uma crise ocorrida devido a falta de publico, foi necessario encontrar um espaco
mais acessivel para exibir os filmes & um publico mais diversificado. A vista disso,
comegaram a ser utilizados os armazéns e grandes depédsitos chamados de
nickelodeons, locais grandes, porém desconfortaveis. Os pregos dos ingressos
diminuiram e houve entdo um aumento de publico, muitas vezes obrigados a
assistirem aos filmes em pé, mas de qualquer forma acabou por agradar a classe
trabalhadora que até entdo nunca havia presenciado tal forma de entretenimento
antes. Com tamanha demanda de novos filmes, a partir de 1907 surgiram
empresarios que compravam os filmes das produtoras e alugavam os mesmos aos
exibidores, aumentando a disponibilidade e mantendo o custo baixo de exibicdo dos
filmes. O cinema passou entdo a ser uma industria de entretenimento.

Em 1908 no Brasil, surge o cinema falante, um cinema que apresentava
imagens em movimento junto com sons produzidos por um sistema de fondgrafos, o
que dava a impressao do filme ter sons (SILVA JUNIOR, 2016). De acordo com
Aidar (2019), em 1914 no Brasil, era exibido o primeiro filme longa-metragem
produzido no pais por Francisco Santos, intitulado “O Crime dos Banhados”, com
mais de duas horas de duracido. Durante os primeiros anos apés a Primeira Guerra
Mundial, houve uma grande producgao de filmes na Europa, iniciando até mesmo a
exportacao para outros paises. Porém, houveram dificuldades de ordem financeira e
estrutural resultantes da guerra, o que diminuiu a produgao, dando espaco para os
Estados Unidos dominarem a industria cinematografica (BUTCHER, 2016). Os filmes
de longa-metragem ganharam espaco em 1917, quando a industria cinematografica
comecgou a ganhar respeito com o publico (MASCARELLO, 2006). O surgimento de

Hollywood foi em meados dos anos 1920, tendo seu apice nos anos 1940, quando
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notou-se o filme como produto e ndo mais como um registro de sons e imagens em
movimento. Comecgou entdo uma era na qual o cinema passou a ser um mercado
artistico que promove ideias e pensamentos.

O primeiro filme considerado comercial pela industria, foi “O nascimento de
uma nacgao” (The Birth of a Nation), flme mudo, langado em 1915 por D. W. Griffith.
Até entdo, o cinema era considerado uma forma de entretenimento para “preencher
lacunas” em outras atragdes, ndo era o espetaculo principal. A grande razao disso
era o publico que frequentava o cinema, operarios de classes pobres, que tinham
isso como sua unica forma de entretenimento acessivel, pois o ingresso era barato.
O filme foi o primeiro grande sucesso de bilheteria, atraindo olhares para o cinema
como uma arte unica e ndo mais uma atracado secundaria. O proximo filme a obter
tal titulo foi “Branca de neve e os sete andes”, de 1937. Mas apesar de tanto
sucesso, “O nascimento de uma nagao” recebeu criticas negativas, pois o filme
apresenta o grupo racista Ku Kux Klan como herdis, glorificando a escravidao
(COUSINS, 2013).

Quem impulsionou a industria nos Estados Unidos foi novamente Thomas
Edison, durante os anos de 1910 e 1920 em Fort Lee, cidade de Nova Jersey.
Edison iniciou seu estudio de producao de filmes chamado Black Maria, também
conhecido como o primeiro estudio dos EUA, que estreou o comércio de exibicdo de
filmes no pais. Outros locais do pais que ficaram conhecidos por originar a industria
cinematografica foram a cidade de Chicago e o estado do Texas. O estado da
Flérida, embora originalmente considerado sede para estudios, sofreu uma queda de
investimentos devido aos furacdes que acontecem com frequéncia no estado,
desestimulando os investidores. Enquanto isso em Hollywood, na Califérnia, estava
acontecendo a votagdo para unido do distrito a cidade de Los Angeles, para que
houvesse a garantia de que Hollywood tivesse entdo um abastecimento de agua
apropriado e pudesse ter acesso ao sistema de esgoto da cidade (KREUTZ, 2019a).

O primeiro filme com falas foi “O cantor de jazz”, um musical dirigido por Alan
Crosland em 1927, produzido pela Warner Bros. Entertainment. Os musicais
estavam em alta nesta época, langando atores como Bette Davis e Clark Gable
(ROCHO, 2007). De acordo com Cousins (2013), houveram tentativas de langar o

cinema sonoro antes de 1927, porém o filme “O cantor de jazz” fez mais sucesso
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que as tentativas anteriores e isso impulsionou o cinema norte-americano a instalar
alto-falantes atras das telas e, consequentemente, atrair um publico maior que se
encontrava interessado na nova tecnologia. Ainda assim, com uma nova tecnologia,
surgem novos desafios: filmar com microfones e cameras no mesmo local provocava
ruidos que s6 podiam ser abafados se as cameras ficassem escondidas dentro de
caixas em forma de guarda-roupas cobertas em tecido. Outra dificuldade encontrada
nas filmagens com microfones era a atuagao dos atores, os quais nao podiam mais
se comunicar com o diretor como faziam nos filmes mudos durante as filmagens, e
suas falas, que deveriam ser extremamente precisas para que pudessem ser
entendidas posteriormente no som. Finalmente em 1932, foram criados microfones
direcionais, os quais podiam ser manipulados mais facilmente e trariam menos
complicagdes as filmagens (COUSINS, 2013).

Na década de 30, no Brasil, foi criado o primeiro grande estudio
cinematografico do pais, denominado “Cinédia”. As produg¢des cinematograficas
mais relevantes dessa época foram: “Limite” (1931), de Mario Peixoto; “A Voz do
Carnaval” (1933), de Ademar Gonzaga e Humberto Mauro; e “Ganga Bruta” (1933)
de Humberto Mauro (AIDAR, 2019). A conhecida “Idade de ouro” ou “Era de ouro”
de Hollywood durou entre as décadas de 20 e 60. Araujo, Reis e Soares (2008, p. 4)
explicam que esta era foi “[...] inaugurada com o advento do cinema sonoro e
assinada pela televisdo.". A era foi ocasionada pela Grande Depressao sofrida na
época pelo pais e contava com o cinema como o reconstrutor moral da populagao
norte-americana.

O género cinematografico chamado Western, mais conhecido como filmes de
faroeste, com histérias ambientadas em locais selvagens da califérnia e enredos
sobre homens armados em seus cavalos, conhecidos como herois, ganhou grande
destaque na década de 30. O surgimento de novos atores no género foi o grande
marco dessa década, que também ganhou personagens heroinas nas telas, as
chamadas cowgirls eram autoconfiantes, sexys e mais atléticas, passaram de
personagens obedientes e recatadas para o interesse amoroso do protagonista
(MASCARELLO, 2006). Foi também em 1931 que Hollywood comegou a ser
moldada do jeito que a conhecemos hoje, onde grandes estudios como: “Universal,

Paramount, United Artists, Warner Bros, Disney, Columbia, MGM, RKO, e Fox (que
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viria a se tornar a 20th Century-Fox em 1935) - formavam uma oligarquia que
controlava o setor.” (COUSINS, 2013, p. 135). No mesmo ano o terror foi
reconhecido como género em Hollywood, apesar dos diversos filmes do género ja
langados em maior parte na Alemanha, a Universal Studios foi responsavel por
promover o terror na industria apds dois de seus filmes atingirem grande sucesso,
esses eram “Frankenstein”, dirigido por James Whale, e “Dracula”, dirigido por Tod
Browning (COUSINS, 2013).

Apds o ano de 1940 até o periodo pos-guerra, o publico estadunidense
estava cansado de ver filmes como o classico Western, onde os protagonistas
viviam em um ambiente florestal, com animais e com um tom especificamente
otimista. Aquele simplesmente ndao era um momento no qual o publico poderia se
sentir representado pelas histérias passadas. Os Estados Unidos estavam ficando
cada vez mais capitalistas e seu povo cada vez mais preso as tarefas e horarios do
dia a dia, o heréi mostrado nas telas que vivia livremente cavalgando e buscando
sua amada ja ndo era mais uma imagem sustentavel (MASCARELLO, 2006). Os
estudios, ao perceberem a revolta do publico em nao se identificar com as historias
assistidas, no final da década de 40 e inicio da década de 50, comegam a criar
filmes do género chamado Western psicologico, onde os protagonistas sdo homens
que sentem grande revolta com a civilizagdo e comegam a questionar seus valores.
Apesar da tentativa e da mudanga de personagens herdis para mais humanos e
complexos, o publico ja ndo se convence mais com o género e assim, apos 0s anos
60, o sucesso do género Western encontra seu fim. Foi durante essa época também
que o cinema Francés ganha espaco, enquanto encontra-se sem filmes
Hollywoodianos em consequéncia da guerra (MASCARELLO, 2006).

Ainda em tempos da Segunda Guerra Mundial, Cousins (2013, p. 187) explica

as dificuldades enfrentadas pela industria cinematografica:

Durante a guerra, 1.400 cinemas fecharam no Jap&o. Imediatamente depois
da vitéria dos Aliados, todos os filmes foram examinados pelas novas
autoridades americanas. Temas nacionalistas e tradicionais foram banidos,
mas alguns diretores [...] continuaram como antes.



22

Foi entdo que esses diretores decidiram ir para as ruas filmar o cenario que
encontraram, o que resultou em filmes como “Relato de um proprietario” (Nagaya
Shinshiroku), do diretor japonés Yasujiro Ozu. Entretanto, na Alemanha os diretores
ainda estavam muito conectados a ideologia nazista, o que provocou o
interrompimento de seus trabalhos. Enquanto isso em Hollywood, apds quatro anos
sem langar filmes, os diretores comegaram a explorar filmagens com planos de
longa duragdo ou também chamados de plano-sequéncia, um dos diretores
populares que aproveitou essa nova técnica foi Hitchcock (COUSINS, 2013). Na
mesma epoca, hasceu o conceito de documentario, ndo era exatamente um género
ainda, mas surgiu da necessidade do diretor de captar o que estava acontecendo
nas ruas apos a guerra, como mencionado anteriormente.

Em 1949, era criado no Brasil o estudio Vera Cruz, visando produzir obras
mais sofisticadas de acordo com o modelo hollywoodiano, fazendo do artista
Mazzaropi o ator mais famoso do estudio na época. Apds 5 anos, o estudio foi a
faléncia, junto com esse acontecimento surge o primeiro filme colorido brasileiro,
intitulado “Destino em Apuros”, dirigido por Ernesto Remani (AIDAR, 2019).

A década de 50 trouxe o glamour da televisdo e suas produgdes, novelas,
séries, minisséries, programas e talk shows. Estas produgdes audiovisuais eram de
certa forma uma concorréncia para a industria cinematografica, pois trazia o conforto
do entretenimento sem precisar sair de casa, porém os televisores eram caros e 0s
cinemas apresentavam peliculas que ndo podiam ser vistas nos canais da TV. Na
mesma época, surgia o Cdédigo Hayes, “um estatuto moralista que proibia a violéncia
e o0 sexo no Cinema” (ROCHO, 2007, p. 23), o que provocou declinio do cinema
hollywoodiano e a ascensdao do cinema europeu. Em meados dos anos 1970, o
cédigo foi abandonado, possibilitando a criacdo de filmes com teor critico e violento.
Os diretores de filmes estavam inovando suas técnicas ao criarem roteiros mais
maduros comparados com o estilo Hollywoodiano anterior, os personagens seriam
mais complexos e suas histérias continham temas politico-sociais (COUSINS, 2013).
No Brasil eram criados entdo os filmes intitulados “Udigrudi’, conhecidos como
cinema marginal. Um filme de destaque foi “O Bandido da Luz Vermelha” (1968), de
Rogério Sganzerla. Apesar da nova tendéncia, o Brasil estava sofrendo na época

uma ditadura militar, que provocou o banimento de diversas producoes.
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Durante a década de 60, novas tecnologias foram criadas para facilitar e
aperfeicoar as técnicas utilizadas pelos diretores, como as cameras que foram
adaptadas para serem carregadas nos ombros do cinegrafista, uma nova forma de
gravar som na qual ndo necessitava de fios ligados diretamente na camera, entre
outras que possibilitaram o aumento da mobilidade nos sets de filmagem
(COUSINS, 2013). Os anos 60 também foram marcados pelo aumento de
documentarios e aprofundamento na nova forma de filme, que ganhou forgca em
1950 apds a guerra.

Em 1970 acontece uma ruptura com a “velha Hollywood” ou “Hollywood

classica”, sobre este acontecimento, Mascarello (2006, p. 337) disserta:

Tal ruptura, por sua vez, teria como motivagdo uma pressao inédita, tanto
quantitativa como qualitativamente, do econémico sobre o estético - isto &,
as modificagdes de estilo, narrativa e tratamento tematico para atender as
demandas das novas estratégias de marketing e venda ao longo da cadeia
midiatica, agora integrada horizontalmente (o circuito exibidor como
mercado primario, o video doméstico e as TVs fechada e aberta como
mercado secundario e, por fim, o incomensuravel mercado de negdcios
conexos).

Consequentemente, o publico que frequentava as salas de cinema também
mudou, apds a década de 70, os jovens se tornaram a maior parte do publico dos
filmes. Os filmes estavam fugindo da forma de produgao tradicional das décadas
anteriores, as novas historias continham poucos herdis e romances, os finais dos
filmes eram preferencialmente deixados em aberto, desafiando a inteligéncia e
imaginagdo do publico (COUSINS, 2013). Um dos marcos mais importantes da
historia do cinema, aconteceu também na década de 70, quando finalmente um
homem negro foi aceito para direcdo de filmes em Hollywood, sobre esse

acontecimento, Cousins (2013, p. 341) destaca:

Depois de anos de protestos, de Martin Luther King e de Malcolm X, o
cinema americano dominante - neste caso, a Warner Bros - finalmente
abrira as portas para a experiéncia negra. Gordon Parks foi o primeiro
diretor negro a dirigir um filme de estudio, 74 anos depois do nascimento do
cinema.

Esse acontecimento abriu oportunidades para outros diretores e atores

negros na industria, porém havia muito ainda a ser melhorado em Hollywood em
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questdoes de diversidade. No final da década de 70, diretores brancos liberais
abriram espago em suas produg¢des para abordar temas negros. Foi também na
década de 70 que os filmes chamados blockbusters ganharam significado. Em 1973
era langado o filme “O exorcista” (The exorcist), dirigido por William Friedkin, contava
a histéria de uma pré-adolescente possuida pelo demoénio, as cenas eram chocantes
e fizeram o publico ter reagdes jamais vistas antes nas salas de cinema. Os cinemas
das grandes cidades do mundo todo estavam lotados, haviam filas que viravam
quarteirbes e ambulancias que aguardavam as pessoas que haviam desmaiado
durante a sesséao do filme. Logo depois, em 1975, Steven Spielberg dirigiu “Tubardo”
(Jaws), um filme sobre uma pequena comunidade de veraneio que vem sofrendo
ataques de um enorme tubardo branco. O filme provocou reacdes assustadoras no
publico quase tanto quanto “O exorcista”, e sua bilheteria foi tdo alta que o filme foi
langado em mais de 400 salas de uma s6 vez. Em 1977 um dos maiores classicos
dos efeitos especiais nasceu, de George Lucas, “Guerra nas estrelas” (Star Wars)
era langado em salas com tecnologia Dolby estéreo de seis trilhas. Essa tecnologia
ainda era cara e rara nos cinemas americanos, porém, o sucesso do filme foi tao
grande, que outras salas que ainda n&o a possuiam, correram atras para obté-la
(COUSINS, 2013). Esses trés filmes revelaram algo para a industria cinematografica
Hollywoodiana, os jovens, que agora eram a maior parte do publico, queriam ver
efeitos especiais e ser surpreendidos pelos filmes, ndo mais somente historias
sendo contadas por diretores que a queriam contar, mas sim filmes feitos para
agradar o publico, independente da vontade do diretor. Essa era a nova premissa
dos filmes de Hollywood. Como diz Cousins (2013, p. 387):

O cinema estava de volta as emogdes dos primeiros tempos. O humanismo,

bem ou mal, foi sendo eliminado do cinema americano e, no final da década

de 1970, seus filmes haviam deixado de ser um meio de autoexpressao
personalista para os diretores.

Na década de 80 ganham forca os géneros de horror, acdo e aventura,
criando sub-géneros como slashers, gore e trash do horror. Todavia no Brasil,
ocorreu um declinio no cinema, devido ao surgimento das fitas videocassete e as
locadoras. Foi somente apds os anos 90 que o cinema brasileiro ressurgiu gragas ao

fim da crise econdmica. Na opinido de Pozenato (2012, p. 7), “[...] no Brasil, o
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cinema sempre foi encarado como uma obra de arte, ao contrario dos Estados
Unidos que o interpretava como produto industrial.”. Um dos longas mais
importantes da década de 80, que retrata muito bem a situagado socioeconémica da
década, foi “Blade Runner”. Situado no ano de 2019, o filme mostra um mundo
cadtico, o que era idealizado como o futuro do planeta terra, onde ha uma grande
crise econbmica apesar do avango tecnolégico. Isso reflete o que os Estados Unidos
estavam comecgando a experienciar na época, o consumismo estava mais forte do
gue nunca e a tecnologia estava emergindo fortemente. Outro marco importante dos
anos 80 que influenciou o cinema da época, foi a questdo dos movimentos
organizados, grupos feministas e LGBTQIA+, que visavam combater o preconceito e
formas de exclusdo na sociedade. Mulheres passaram a ser retratadas de forma
diferente nos filmes, agora muitas eram as personagens heroinas em filmes de terror
e 0s homossexuais e transgéneros sdo tema central na obra literaria de Vito Russo,
no qual discute a histéria da homossexualidade no cinema (MASCARELLO, 2006).

Em 1985 na cidade de Dallas no Texas, foi fundada uma empresa nomeada
de Blockbuster por David Cook. Esta empresa, localizada em locais comerciais
estratégicos e com funcionarios uniformizados além de um estacionamento gratuito,
disponibilizava filmes em formato de fitas VHS para aluguel por um determinado
numero de dias, se o cliente ndo pudesse devolver a fita em horario comercial, era
possivel fazer a devolugao a partir de uma caixa localizada na parte externa da loja.
Essa foi a loja locadora de filmes mais conhecida do mundo, ndo demorou muito
apods 1985 para que houvessem varias Blockbusters espalhadas em diversos paises
do mundo (ALVES et al., 2011). As video locadoras possibilitaram ao publico
aproveitar seus filmes favoritos e langamentos no conforto de suas casas, porém a
industria cinematografica conseguiu superar o declinio causado pelas fitas VHS com
novas producdes de diretores independentes. Esses diretores utilizaram as proprias
filmadoras VHS para produzir filmes com cortes rapidos e que logo viriam a agradar
0 publico jovem da época, alguns desses diretores eram Quentin Tarantino e Spike
Lee (KREUTZ, 2019b).

A partir dos anos 90, grandes mudangas ocorreram na industria
cinematografica mundial, apds a explosao dos filmes blockbusters em 1980, os

filmes criados em 1990 procuravam atingir a nostalgia dos filmes criados anterior a
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década de 70. Os diretores queriam passar ao espectador suas historias sem se
importar se aquilo teria tanta arrecadagao nas bilheterias como nas duas décadas
anteriores. A revolucao digital foi a grande nova aliada das producdes, os diretores
estavam livres para criar personagens e situagdes computadorizados sem medo de
que parecessem irreais. Um grande exemplo disso foi a cena do homem em metal
liqguido se transformando em humano no filme “O exterminador do futuro 2 -
Julgamento final” (Terminator 2: Judgment Day), langado em 1991, a técnica
utilizada no filme ficou conhecida como Computer Generated Imagery (Imagens
geradas por computador) ou CGI. O resultado final da cena chocou ao publico, as
imagens feitas no computador podiam interagir com as reais como se nada daquilo
fosse artificial. Porém, nada do que foi utilizado nesse filme se compara ao potencial
do cinema digital. Em 1995, foi langado o primeiro filme a ser feito completamente
por computador, o classico animado “Toy Story” (COUSINS, 2013).

Na década de 90 surgiram também os aparelhos de DVD, os quais
possibilitam uma imagem melhor que a das fitas VHS e uma gama de conteudos
extras dos filmes, essa ultima caracteristica foi uma das razbes pelas quais os
estudios de Hollywood se interessaram tanto pela tecnologia. Os DVDs possibilitam
encontrar cenas deletadas, flmagens por tras das cameras e entrevistas com os
atores dos filmes, entre outros, todos conteudos que interessam ao espectador
(KREUTZ, 2019a). Outra ajuda essencial que a revolugao digital trouxe ao cinema
nos anos 90 foi a divulgagao dos filmes pelos websites, como comenta Mascarello
(2006, p. 419):

Os sites ndo apenas anunciam o langamento de novas peliculas, mas
envolvem o explorador desse novo espago digital em mecanismos por meio
dos quais ele se sente “participe” do desenvolvimento narrativo. Novos
elementos narrativos sdo acrescentados nos sites, exploraveis pelos
internautas na forma de jogos interativos.

Essas novas ferramentas poderiam inserir o espectador no universo dos
filmes, fazendo com que os mesmos sentissem mais interesse pelas obras.

Em 1997 surgiu a Netflix, fundada por Reed Hastings e Marc Randolph na
cidade de Scotts Valley na Califérnia. Antes de se tornar a atual plataforma de

streaming de filmes e séries, a Netflix continha inicialmente um total de 900 titulos,
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nos quais eram entregues por correio nos domicilios dos assinantes. Em 2007 foi
inaugurada a plataforma de sfreaming da empresa, possibilitando aos assinantes
desfrutar dos seus titulos favoritos na tela do computador. O sucesso foi tdo grande
que a empresa se tornou produtora de filmes e séries, nas quais estao disponiveis
apenas na plataforma, gerando concorréncia com canais de TV por assinatura.
Atualmente a Netflix vem fechando parcerias com estudios de filmes e séries para
que as produgdes estejam disponiveis mais cedo na plataforma, gerando lucro
também de volta aos estudios (MARIANO, 2015).

Apos o inicio do século 21, muito mudou na forma como os filmes s&o vistos
pelo publico. Gaudreault e Marion (2016, p. 17) escrevem sobre a possivel chegada

do fim do cinema em uma era completamente digital:

Todavia, € preciso reconhecer que, mesmo que muitas coisas tenham
mudado com a passagem ao digital, muitas outras coisas parecem nao ter
se alterado, nem que seja porque a “pegada digital” de um filme nao é
facilmente perceptivel para o espectador que frequenta as salas de cinema.
No fundo, a passagem ao digital seria, talvez, mais da ordem da virada que

da ordem da revolugao.

Os filmes blockbusters voltaram a ganhar espago e sdo os preferidos do
publico. Os filmes adaptados de obras literarias também surgiram com forgca no
século 21 e ganharam sequéncia, como a saga “Harry Potter” e filmes dos
super-herois da Marvel e DC Comics, adaptados das histérias em quadrinhos.

Mascarello (2006) afirma que o século 21 teve seu inicio marcado pelo
cinema de “terras e fronteiras”, a producéao de filmes estrangeiros além da conhecida
e ja bem explorada Hollywood, ganhou seu espago em festivais mundiais
importantes da sétima arte. Entretanto a forma como essas producgdes seriam feitas
para ganhar o publico em geral ainda era um mistério, pois apos tantas descobertas
e mudangas na industria audiovisual e cinematografica, restam poucas novidades a
serem exploradas para garantir o interesse do espectador. E ainda deve-se levar em
consideragao as produgodes hollywoodianas e seu carater dominador no audiovisual
mundial.

Assim, para tornar o cinema algo desterritorializado, Mascarello (2006) aponta
que a sensibilizagao das imagens utilizadas nas producdes foi algo que ajudou os

filmes internacionais (nao-hollywoodianos) a ganharem destaque. A aparigdo de
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problemas sociais, politicos, raciais, entre outros, nas telas era a peg¢a do
quebra-cabeca que faltava para o publico ser cativado por essas obras até entao
pouco observadas. Um tema que apresentou destaque nos filmes internacionais foi
a guerra, Mascarello (2006, p. 400) explica que essa “[...] pode ser uma via
importante quando se pensa a fronteira, a relagcdo entre os coletivos, as
comunidades de sentimento ou de destino imaginadas pelo cinema”. As metaforas
nem sempre discutidas mas bem apresentadas nessas obras, do encurralamento e
do intoleravel entre as comunidades e as nagdes, despertaram o novo enredo.

O cinema asiatico havia se tornado o centro do cinema mundial, com obras
exoticas com variedade de estilos e propostas, cativando os festivais internacionais.
Os filmes abordaram um cinema americano feito nos anos 1960-1970 misturado
com uma tradicdo popular propria, tornando-se um grande acontecimento
cinematografico. Para os espectadores essa nova onda era cheia de atitudes,
postura, fluxos urbanos, velocidade como um modo de vida, a incerteza de
sentimentos, as duvidas existenciais, um cinema plastico e coreografico, quase
abstrato (MASCARELLO, 2006).

No Brasil, apos o fendmeno de retomada conhecido como Carlota Joaquina,
de Carla Camurati?, surgiu uma diversidade nas propostas tematicas, estéticas e
culturais que confirmaram a vastiddo da produc¢do cinematografica brasileira. Entre
eles, temos “Estorvo” do diretor Ruy Guerra, langado no ano de 2000, um filme que
explora a mistura dos sotaques, territérios e culturas resultantes do desmanche de
fronteiras. Outro diretor brasileiro que merece destaque nessa onda “humanista” e
territorial € Walter Salles, suas obras como “Central do Brasil” (1998), “Terra
estrangeira” (1995) e “Diarios de motocicleta” (2004), demonstram sua caracteristica
em criar uma imagem de busca de identidade. Com a disseminacdo da tecnologia
digital, os espectadores sentem-se encorajados para se tornarem o0s proprios
artistas, o crescimento de documentarios se torna notavel na época, juntando as
causas humanitarias e a necessidade de mostrar ao outro um problema local,

abrindo um vinculo social com o mundo (COUSINS, 2013).

2 Fendmeno que significou a “[...] convergéncia das empresas produtoras com investidores do setor
privado, a articulagdo do mercado financeiro pelos mecanismos de renuncia fiscal, por meio das leis
de incentivo a cultura.” (MASCARELLO, 2006, p. 408).



29

Cousins (2013) interpreta que nos ultimos quinze anos anteriores a 2013 no
cinema, mais do que em qualquer periodo anterior de sua histéria, os cineastas do
mundo todo exploraram as caracteristicas e os equipamentos do meio artistico
cinematografico. Procurando maneiras de produgdes diferenciadas das conhecidas
pelo publico, cativando-o cada vez mais. Concluindo que a inovagao € o que move o
cinema. E possivel notar que tanto o cinema quanto o audiovisual no deixardo de
estar presentes na vida das pessoas, ambas industrias continuardo se adaptando
aos diversos avancgos tecnoldgicos. Essas novas tecnologias e plataformas
continuam a proporcionar o reconhecimento de obras essenciais para os amantes
da sétima arte e do audiovisual e mantém a historia do audiovisual viva. Pois como
expde Mascarello (2006, p. 424), “[...] o digital pode ser usado para presentificar o
passado”. Ainda sobre a presenca do audiovisual nos dias de hoje e no futuro, os

autores Alves e Macedo (2010, p. 28) comentam:

Além dele mesmo se transformar, o audiovisual é o veiculo essencial de
comunicagédo de todas as outras mudangas que acontecem na sociedade.
Nunca os meios e produtos de comunicagdo audiovisual tiveram igual
disseminagao em todo o mundo.

Contudo, pode-se confirmar que o cinema e o audiovisual sdo duas das artes
mais importantes na vida do ser humano, contribuindo como disseminadoras de
opinides e registro da histéria em si. Como relata Cousins (2013, p. 493), “[...] longe
de estar no fim, a histéria dessa grande forma de arte esta apenas comegando”.

Assim, a partir dessa breve historia do cinema e audiovisual, pode-se notar
que as invengdes e a necessidade de protegé-las, € algo presente na industria
desde seu nascimento. Sem essas invencdes, o audiovisual ndo seria a arte
revolucionaria que € atualmente. Portanto, sera discutido na proxima seg¢do uma
breve introdu¢cdo a Propriedade Intelectual e patentes, o surgimento e as funcdes

dessas no cotidiano.

2.2 PROPRIEDADE INTELECTUAL

A World Intellectual Property Organization (2004) conceitua Propriedade

Intelectual como invengdes literarias e trabalhos artisticos, simbolos, nomes e
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imagens utilizadas com propdsito comercial. A organizagao também aponta as duas
categorias nas quais a Pl (Propriedade Intelectual) pode ser dividida, Propriedade
Industrial: “inclui patentes por invengdo, marca comercial, design industrial e
indicagdes geométricas”; e Direitos de Autor: “[...] abrange trabalhos literarios e
design arquiteténico.” (WORLD INTELLECTUAL PROPERTY ORGANIZATION,
2004, p. 2, tradugdo nossa) e assim como 0 nome expressa, essa categoria dispde
sobre os direitos dos autores das propriedades. Na definigdo da Convencéao de Paris
de 1883, Propriedade Industrial garante direitos as patentes de invengéo, modelos
de utilidade, desenhos ou modelos industriais, marcas de fabrica ou de comércio,
marcas de servigo, “[...] 0 nome comercial e as indicagbes de proveniéncia ou
denominagdes de origem, bem como a repressao da concorréncia desleal.”
(BARBOSA, 2003, p. 11). Apesar do nome indicar invencdes industriais, a
Convencéo realga que essas protegdes nao se aplicam somente ao comércio e a
industria exatamente, “[...] mas também as industrias agricolas e extrativas e a todos
os produtos ou naturais, por exemplo: vinhos, cereais, tabaco em folha, frutas,
animais, minérios, aguas minerais, cervejas, flores, farinhas.” (BRASIL, 2020b, p. 7).

Ao longo das décadas, enquanto a tecnologia tomava espago no mercado de
acordo com seu avango, existia um grande numero de reprodugdo em série de
produtos para serem comercializados. Esse acontecimento fez com que as
empresas e marcas exigissem alguma forma de protecéo e exclusividade sob seus
produtos, assim como a economia reconheceu que haviam direitos exclusivos sobre
a ideia de producdo. Para que esses direitos sejam atendidos, para que qualquer
exclusividade de reproducdo ou emprego de um produto ou servigo seja possivel,
existe a Propriedade Intelectual. De acordo com Paranagua e Reis (2009, p. 15),
“[...] em algumas industrias, varias empresas podem deter os direitos de propriedade
intelectual sobre fragbes de uma inovagéo”. Isso resulta no uso do licenciamento
cruzado, os utilizadores dessa tecnologia devem entrar em um acordo com os
proprietarios da mesma, para tornar possivel a utilizacdo da tecnologia por meios
legais.

A patente esta inserida no ambito da Propriedade Intelectual, € um direito
garantido por uma invengao, essa pode ser um produto ou processo que apresenta

uma maneira inovadora de realizar algo, ou também que oferece uma nova técnica
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de solucionar um problema especifico (WORLD INTELLECTUAL PROPERTY
ORGANIZATION, 2004). Mueller e Perucchi (2014) apresentam que a carta patente
€ o documento que formaliza a concessao dos direitos sobre a invengao ou modelo.
E concedida depois do exame e aprovacdo do pedido, pelos técnicos do INPI. A
concessao é feita a quem a solicitou, ndo necessariamente ao inventor. O detentor
da patente tem direitos de propriedade sobre o conhecimento patenteado e pode
cobrar de terceiros interessados em seu uso. Dentre as Propriedades Intelectuais,
as patentes sdo a forma de protecdo mais rigorosamente regulamentada, ja que
deve oferecer ao individuo um direito exclusivo sobre a sua invengao
(PARANAGUA; REIS, 2009).

Oliveira et al. (2005, p. 36), esclarecem que patentes podem ser definidas
como “Protecdo legal, temporaria, concedida pelo Estado ao inventor ou ao seu
titular, dando a este o direito de impedir terceiros de [...] realizar qualquer atividade
comercial [...] sem o seu consentimento”. Conforme os autores, ha dois tipos de
patentes: Patente de Invencdo e Patente de Modelo de Utilidade. A Patente de
Invengao é aquela que protege um produto ou processo completamente inovador e a
Patente de Modelo de Utilidade, aperfeicoa um modelo ou processo existente. A
principal fungdo das duas é assegurar que uma inovagao tecnoldgica possa ser
usufruida pelo inventor ou licenciada por um determinado tempo, sem perder a
exclusividade sob a inovagao. Essa exclusividade torna-se necessaria hoje em dia
gragas ao avanco da tecnologia e desenvolvimento industrial (PARANAGUA; REIS,
2009).

O Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI) é responsavel por mediar
as atividades envolvendo patentes no Brasil. Criado pela Lei n°® 5.648/70, o INPI tem
sede no Rio de Janeiro e atua como fiscalizador do exercicio das patentes, a fim de
evitar que os direitos decorrentes da propriedade industrial ndo se desvinculam do
principio da fungdo social da propriedade, impedindo que sua finalidade seja
alterada (STORER; MACHADO, 2007). Contudo, ha um &rgao responsavel por
regular a operacdo de patentes em ambito mundial, chamado de Organizagao
Mundial da Propriedade Intelectual - OMPI (World Intellectual Property Organization
- WIPO), sua sede é em Genebra na Sui¢ca. Sua fungdo é “...] liderar o

desenvolvimento de um sistema internacional de Pl equilibrado e eficaz que permita
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inovacdo e criatividade para o beneficio de todos.” (WORLD INTELLECTUAL
PROPERTY ORGANIZATION, 2020a, online, tradu¢do nossa).

O pedido de patente comegca com a apresentacdo ao INPI de um
requerimento contendo informagcdes da patente requisitada juntamente com o
comprovante de pagamento do valor relativo ao depésito. Nestas informagdes sobre
a patente, devem constar o problema técnico no qual a patente resolve, assim como
os limites de estado da arte e as razbes pelas quais essa solugcdo pode ser
considerada um invento. Apds o exame deste documento pelo INPI, o pedido sera
protocolado e ficara em sigilo por 18 meses contados apds seu depdsito, caso o
autor solicite € possivel realizar a publicagdo da patente antes destes 18 meses.
Apods sua publicagdo, o conteudo da patente cai em conhecimento publico, para uso
de todos, porém continua sendo propriedade intelectual de seu inventor. Contudo,
apds sua publicacdo a patente também pode ser derrubada, mediante pedido de
retiro ou abandono que sera também obrigatoriamente publicado (BARBOSA, 2003).

Sobre a origem das patentes, € possivel remeter ao ano de 1477, a Republica
de Veneza era caracterizada pela dedicacdo as artes, ciéncias e ao centro
comercial, o qual era palco para inventores apresentarem suas novas criagdes.
Neste ano, o governo local decretou a primeira lei para proteger os direitos dos
inventores, foram entdo atribuidas as primeiras cartas patentes (JUNGMANN, 2010).
Para Franca (1997), o estatuto patentario sofreu mudancgas ao longo dos anos junto
com a sociedade que o usufrui. A principio, as patentes deveriam ser utilizadas por
cidadaos inventores que eram impulsionados pelo Estado, para se tornarem parte do
liberalismo capitalista, mas logo as patentes se tornaram uma propriedade
intelectual utilizada somente pelos grandes investidores de megaempresas
multinacionais.

A inovacgdo patenteada tem validade, esse prazo € “determinado e tutelado
pelo Estado” (FRANCA, 1997, p. 240), isto é, a validade de cada patente depende
do 6rgao regulador de PI do pais respectivo. Além disso, a patente s6 tem validade
dentro do pais onde foi registrada, sobre esse fato, Macedo e Barbosa (2000, p. 17)
comentam o motivo, assim como o surgimento do Sistema Internacional de

Patentes:

A necessidade de ampliar a protegdo além das fronteiras nacionais, ou seja,
proteger em um pais as pessoas ndo residentes em seu territorio, foi
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induzida pelo crescimento e consolidagdo do comércio internacional, com o
intuito de evitar que os produtos viessem a ser copiados em outros paises
que ndo o de origem da invengado. Surgiu, assim, o chamado 'Sistema’
Internacional de Patentes, mediante acordo multilateral, firmado em 1883 na
cidade de Paris, denominado Conveng¢do de Paris para a Protegdo da
Propriedade Industrial, ou abreviadamente, Convengéo de Paris.

Ainda sobre o prazo de validade das patentes, Paranagua e Reis (2009)
comentam que o acordo Trips?® foi o responsavel por definir uma protecdo minima de
20 anos as patentes de invengédo, e 15 anos para patentes de Modelo de Utilidade,
no Brasil. Também de acordo com os autores, apesar de muitas vezes o prazo ser
considerado curto, em contrapartida um prazo muito longo ocasionaria prejuizos aos
inventores, em razdo de que os custos da invengao seriam muito maiores do que o
lucro em si. Apds o prazo de validade das patentes, elas caem em dominio publico,
ocasionando a perda de direitos de propriedade do titular da patente sobre a
mesma. Barbosa (2003) lembra que é possivel fazer um pedido de prorrogagao do
prazo de vigéncia da patente, este deve ser feito no ultimo ano de vigéncia da
mesma, junto com o comprovante de pagamento da respectiva retribuicdo. Barbosa
(2003) também esclarece quem é legitimado a pedir patente, o autor da solugao
técnica nova para um problema de carater industrial pode ser considerado apto para
a solicitagao de registro, independente de haver qualquer outro postulante, também
€ possivel que o nome do autor ndo seja divulgado em caso de direito autoral de
nominagao.

Franca (1997) disserta que quando alguma invengao € patenteada por mais
de uma pessoa nha mesma €poca, essa acaba por ser concedida a quem fez o
depdsito dela por primeiro, independente da data de criagcdo ou invencédo. O autor
também comenta que ha invengdes que ndo podem ser patenteadas, quando essas
nao respeitam a moral, a seguranga e a saude publica, tanto dos seres humanos
quanto de materiais biolégicos. Uma caracteristica e objetivo importantes para o
presente estudo é a divulgacdo da patente, Franca (1997, p. 240) comenta que

quando as invengdes deixam de ser de conhecimento exclusivo do inventor para

SAgreement on Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights (TRIPS), é um acordo que
entrou em vigor em 1995, foi responsavel por garantir que os paises-membros da OMC
(Organizagao Mundial do Comércio) adotassem padrdes mais rigorosos de protegdo patentaria,
assim, encarecendo 0 acesso as inovagdes tecnolégicas (MELLO E SOUZA, 2011).
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serem expostas ao publico, seu uso provoca um “[...] beneficio geral da humanidade,
desenvolvendo as artes e a industria.”.
Sobre esse beneficio e quanto a importancia do conhecimento e do registro

de novas patentes, Macedo e Barbosa (2000, p. 20) afirmam que:

[...] a patente induz a industrializag&o local, gerando novos empregos, novas
industrias e novos itens de consumo. Também de extrema importancia é o
fato de que difunde para a sociedade internacional os conhecimentos
técnicos mais avancados criados nos mais diversos paises - o estado da
técnica absoluto - para a produgdo de bens e de novas tecnologias,
facilitada pelas economias externas derivadas da prépria produgéo local.

Isto &, o direito de protecao oferecido aos inventores das patentes, incentivam
0s novos criadores a mostrarem ao mundo suas invengdes sem medo de perder
autoridade sobre essas, promovendo assim o avango da tecnologia.

E sobre a importancia das patentes e propriedades intelectuais como um
todo, nos diversos fatores socioecondmicos na sociedade, a Associagao Brasileira
da Industria de Maquinas e Equipamentos (ABIMAQ) e o Instituto de Pesquisa e
Desenvolvimento Tecnoldgico da Industria de Maquinas e Equipamentos (IPD-Maq)
(200-, p. 3), enfatizam:

A Propriedade Intelectual € um tema de crescente importancia para a
economia do Pais e um canal de inser¢do na comunidade internacional.
Juntamente com as patentes, € um instrumento essencial na difusdo do
conhecimento e na transformacdo do mesmo em beneficios sociais,
influindo também na cooperagdo universidade-empresa, beneficiando
ambas as partes e favorecendo o avango tecnoldgico.

Assim, Barbosa (2003) ressalta as desvantagens de manter em segredo uma
inovacgao tecnoldgica, isso dificulta o desenvolvimento tecnoldgico da sociedade,
além de acarretar prejuizos para a empresa que a inventou, proibindo-a de deter
qualquer direito sob a invengdo em caso de roubo ou plagio. Esse tipo de
acontecimento pode ser comum no campo da mecanica, considerado o campo
classico das invengbes e primitivo na origem das patentes. A patente pode ser
considerada como o rompimento desse segredo, tornando o conhecimento da
tecnologia uma informagao acessivel a todos. O autor também lembra que o Estado

disponibiliza no documento da patente as informacdes descritas de forma detalhada,
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permitindo que um técnico com formagdo média na area possa chegar a um
completo entendimento do que a tecnologia em questdo é tratada. O Instituto
Nacional de Propriedade Industrial frisa a importancia de manter essa clareza na
descricao das patentes, a suficiéncia descritiva € algo indispensavel e que tem o
poder de anular a patente quando ha sua falta, apesar de isso ndo ser um
pressuposto técnico (BARBOSA, 2003). Pois afinal, se um dos objetivos das
patentes €& disponibilizar informag¢des das novidades tecnoldgicas e promover o
desenvolvimento econdmico e tecnoldgico, elas devem estar legiveis para uma
grande parcela da sociedade que ira as usufruir.

Para tornar possivel a recuperacdo dos documentos de patentes, assim como
as informacdes sobre as mesmas de acordo com suas areas respectivas, foi criada a
codificagdo IPC - International Patent Classification, ou Classificagdo Internacional
de Patentes (CIP). Em 1954 comegaram a ser tomadas as iniciativas para tornar a
CIP real, até que em 1969 o texto foi publicado, facilitando o acesso as informacdes
tecnoldgicas e legais referente as patentes. A atualizacéo da classificagdo acontece
periodicamente nas reunides de peritos dos paises membros da Organizagao
Mundial da Propriedade Intelectual, a disponibilizagdo da mesma € dada pelos sites
do INPI e da OMPI (MACEDO; BARBOSA, 2000).

Segundo o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (2020) e Oliveira e
outros (2005), a estrutura do documento de patente € composta pelos seguintes
itens:

a) Cddigos INID: responsaveis por identificar todas as informag¢des da folha de
rosto do documento da patente;

b) Indicagdo de datas: mostram as datas de depdsito de solicitagdo, de
publicacdo e de concessao da patente;

c) ldentificagdo propriamente dita: contém o nome do pais ou organizagéao
regional ou internacional responsavel pela publicagdo do documento, pais ou
paises do primeiro documento, nome do depositante, nome do inventor e
nome do detentor dos direitos da patente;

d) Indicacao técnica: constam as informacgdes sobre o tipo de documento, a

Classificagao Internacional de Patente respectiva, a Classificagdo Nacional da
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patente, o titulo da invencao, a lista de documentos previamente citados pelo

mesmo depositante e o resumo sobre o conteudo do documento;

e) Desenhos: utilizados quando necessario para complementar as descricoes

anteriores da invencao.

Um exemplo de patente pioneira na area cinematografica foi registrada por

Muybridgh (1879, p. 2), essa apresenta uma nova combinacdo de elementos que

tem a fungcao de “[...] expor as placas sensiveis de camaras fotograficas, com a

finalidade de tirar impressdes instantdneas de objetos em movimento.”. Uma das

principais por revolucionar os aparelhos utilizados na produgdo audiovisual e

cinematografica.

As patentes também sao classificadas de diversas formas, Barbosa (2003) as

elenca como patentes de objeto e de finalidade.

Patentes de objeto incluem:

patente de processo, na qual a tecnologia consiste nas agées humanas
ou procedimentos mecanicos ou quimicos necessarios para alcancar o
resultado;

patente de produto, essa tecnologia se deve a um objeto fisico
determinado, pode ser uma maquina, um produto quimico, a mistura de
varias substancias, um microorganismo, um elemento de um
equipamento, entre outros;

patente de nova aplicagao, € utilizada quando um objeto ja conhecido &
aproveitado para obter um resultado novo em um processo;

patente de aparelho, é utilizada por alguns autores para descrever uma
outra forma da patente de produto, na qual esta permite a reivindicagao
simultdnea de um produto, e do aparelho que o fabricou;

patente de combinagdo, na qual ainda ndo ha uma definigdo legal do
que significa em ambito nacional, porém o autor cita o Black’s Law
Dictionary (BLACK, 1990) que a conceitua como uma invengéo
baseada em uma combinagdo ou arranjo de elementos ao invés dos
elementos por si s6, nenhuma das pegas ou elementos sao
considerados novos porém a jungdo desses elementos sédo a

combinacao que pode vir a ser patenteada,;
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Patentes de finalidade incluem:

e certificado de adicdo, esse permite o aperfeicoamento ou
desenvolvimento dado a uma invencéo reivindicada em pedido ou
patente, desde que preserve o mesmo conceito inventivo desta. Essa
patente ndo podera ser utilizada no modelo de utilidade ou desenho
industrial, somente nas patentes de invencao.

Barbosa (2003) ainda explana que os critérios para a patente de combinagao
prezam pela especificidade da combinacdo, pois € nela e ndao nos seus
componentes que sera destacado o invento e a exclusividade. E que o certificado de
adicao tera 0 mesmo prazo de validade que a patente que ele se detém.

A partir dos conceitos, fungoes, utilidades e avancos das patentes e demais
propriedades intelectuais, € possivel notar a importdncia do uso do método
patentométrico para alcangar os objetivos pretendidos neste estudo. O uso da
patentometria e dos indicadores de CT&l foram adequados para realizar as analises
aqui propostas, como sera discutido na secido 2.4 sobre o uso de patentes como
fonte de informagdo. A seguir, sera discutido sobre informagéo tecnoldgica e
inovagao, para delinear a relagao entre elas e o uso das patentes neste estudo como

fonte de informacéo.

2.3 INFORMAGCAO TECNOLOGICA E INOVACAO

A informacao tecnoldgica esta no nosso dia a dia. As informacgdes utilizadas
por empresas e investidores para aplicar inovagdes em suas companhias, sdo um
grande exemplo disso. Porém, ainda ha certa dificuldade de chegar a um consenso
sobre uma definicdo para esse termo (BRAGA; SIMEAO, 2018). Apesar disso, 0s
autores Braga e Simeado (2018, p. 288) apontam que a principal fungdo das
informagdes tecnoldgicas é a “[...] capacidade de modificar os meios de producao,
gerando desenvolvimento e permitindo a adequagédo dos saberes cientificos ao
contexto empresarial [...]". O conhecimento tecnolégico € um fator indispensavel
para o crescimento econbmico dos paises, isso agrega a competitividade, algo

discutido por Alvares (1998) como uma consequéncia vital para este crescimento. A
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competitividade estimula a procura por novas tecnologias e inovagdes que tragam
riqueza econOmica as diversas nagoes.

Apesar de ser muito discutido sobre empresas quando o assunto é
informacgdo tecnoldgica e inovacao, é importante ressaltar que ha uma via social
neste tema. Um grande exemplo desse rumo social tomado por empresas, foi a
decisdo tomada por alguns paises europeus em banir a produgédo e o uso de
organismos geneticamente modificados de seu territério. Esse ato mostra como a
juncao de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (CT&l) pode ser usada como instrumento
para atingir propositos sociais ao invés de apenas econdmicos e empresariais. A
politica de CT&l objetiva desenhar e implementar “[...] politicas explicitas para
estimular a produgdo e utilizacdo de conhecimento cientifico e tecnoldgico [...]”
(VELHO, 2011, p. 129). O foco da CT&l €& (ou deve ser) o bem-estar social,
desenvolver instrumentos que garantam a inclusdo da sociedade na definicdo de
politicas, assim como a capacidade de disseminar as informag¢des recebidas por
meio de midia (VELHO, 2011).

A tecnologia e a inovacgéo sao aliadas no desenvolvimento socioeconémico
da humanidade. Para Arocena (2004) a tecnologia tem sido responsavel por
multiplicar e transformar de forma qualitativa a vida dos seres humanos, destruindo
ou curando-nos de maneira com que os poderes oferecidos pela tecnologia se fixem
as maos de algumas pessoas. Para Silveira e Bazzo (2009, p. 682) “A tecnologia
tem se apresentado como o principal fator de progresso e de desenvolvimento.”.
Esse progresso e desenvolvimento pode ser atrelado a necessidade de manter a
competitividade tecnoldgica e econ6mica como discutido anteriormente, esses
processos provocados pela tecnologia tendem a fazer com que as empresas se
estruturem de maneira mais adequada e politicas governamentais se desenvolvam
mais rapidamente para dar suporte aos processos de inovagdes tecnologicas. Os
autores ainda destacam um dos meios criados para estimular o desenvolvimento de
inovagdes tecnoldgicas no Brasil: as Incubadoras de Empresas de Base Tecnoldgica
(IEBTs). As IEBTs foram criadas para acompanhar as transformagdes tecnologicas,
com o proposito de proporcionar aos empreendedores que tém interesse em criar
sua préopria empresa de base tecnoldgica, a oportunidade de participarem de

programas de formagéo na area de criagao de negdcios.



39

As inovagdes sao necessarias para a sociedade, para melhorar a qualidade
de vida das pessoas assim como do meio ambiente, e também sdo necessarias para
as empresas e industrias, que precisam sobreviver no mercado e obter lucro. De
acordo com Schumpeter (1988) a diferengca entre invengcédo e inovagdo é que a
invencao € uma ideia, um esbog¢o ou um modelo criado para a melhoria de um
artefato, um produto, processo ou sistema. E a inovacao s6 pode ser chamada de tal
forma em um sentido econémico quando ha uma transagcdo comercial envolvendo
uma invengdo, gerando assim algum lucro. Andrade (2004) destaca a teoria da
“hélice tripla”, a qual foi uma das primeiras vertentes da pesquisa sobre inovagao.
De acordo com essa teoria, os processos da inovagdo sao compostos dos trés
segmentos: empresas, universidades e o Estado. A unido dos pesquisadores,
elaboradores de politicas e de empresarios seria responsavel por garantir o
desenvolvimento de empreendimentos cruzados de atividade cientifica e
tecnolégica. Porém, na pratica essa teoria se aplica geralmente a inovagdes
pontuais e especificas, como as invengdes geradas pela atividade tecnoldgica e
setores produtivos, excluindo as demais vertentes.

A inovagao tecnoldgica, de acordo com Schumpeter (1988), interrompe o
processo econdmico do sistema, formando um desequilibrio que desta forma, cria
diferenciagcdes para as empresas nos padrdes de producdo. Isso de certa forma
colabora com as empresas que pretendem se destacar entre as outras, provocando
o desenvolvimento econémico local e até mesmo mundial. De acordo com Plonski
(2005) a inovacgéo tecnoldgica ¢ vista, de forma geral, positivamente pela sociedade,
outro fato destacado pelo autor é a falta de conhecimento da sociedade sobre as
diversas invengdes, além da tecnolodgica.

As inovagdes podem ser classificadas em dois grupos, inovagao fechada e
inovacéo aberta. A inovacgéo fechada é conhecida por limitar o processo inovador ao
conhecimento, as conexdes e tecnologias desenvolvidos dentro das organizagdes,
sem incluir a participacdo de instituicdes externas ou outras empresas nesse
processo. A inovagao aberta engloba nos processos inovadores o conhecimento e
as tecnologias externos aos da organizagao, objetivando a inovacgéo e sugerindo o
envolvimento de universidades, outras organizagdes parceiras, do mercado através

dos consumidores, fornecedores e do canal de distribuicdo (SANTOS; FAZION;
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MEROE, 2011). Na sec¢do a seguir, sera discutido como as patentes podem ser
fidedignas fontes de informagao para pesquisas e estudos acerca dos mais diversos

temas.

2.4 PATENTES COMO FONTE DE INFORMACAO

A utilizacdo de documentos de patentes como fonte de informacéo
tecnolégica possibilita o conhecimento de novas tecnologias e de inovagdes
fundamentais para a industria, além de ser uma das maneiras mais eficientes de
obter informacbes recentes e de forma rapida a partir da descrigdo original do
invento. Uma das possibilidades que essa utilizacao das patentes proporciona é
obter informagdes que condizem de forma abrangente sobre todas as maneiras que
aquela invengao pode ser considerada algo inovador e as formas preexistentes da
mesma. Além disso, os documentos de patentes informam a situacdo econdmica de
ramos da tecnologia em diversos paises, 0 que serve de alerta para empresas e
governos, principalmente por ser a primeira fonte a disponibilizar as informacgdes
sobre a invencdo. Outra caracteristica que é favoravel ao uso das informacdes
contidas nos documentos de patentes, € a forma como essas informacbdes sao
apresentadas neles. Os documentos de patentes publicados apos 1978, seguem
uma forma de apresentagdo padrdao quanto ao tamanho do papel, sua ordem,
arranjo e dados bibliograficos, facilitando entdo o processo de recuperagdo de um
assunto especifico (FRANCA, 1997).

A Ciéncia da Informacgao tem incorporado os estudos sobre patentes a fim de
conhecer dados econdmicos e tecnoldgicos acerca de outras areas, verificando
também o impacto que os documentos de patentes geram em micro, média e
macroescala. A dinamica dos estudos em ciéncia, tecnologia e inovagao podem
englobar tantas areas e parcelas da sociedade que, quando realizados de maneira
panoramica, permitem uma analise profunda acerca dos cenarios socioeconémico e
tecnolégico da regiao ou pais (MOURA et al., 2019b). Em ambito académico, os
estudos patentométricos estdo se tornando comuns, permitindo o entendimento
acerca das relagdes entre ciéncia e tecnologia. A partir do estudo de Moura et al.

(2019a) foi possivel concluir que as bases de dados de patentes obtém finalidades
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de consultas diferentes de acordo com sua abrangéncia, formas de recuperacéo,
tempo de atualizagcdo entre outros. E que apesar de essas bases terem sido criadas
para atender a um publico industrial e empresarial, elas também sido amplamente
utilizadas pelo publico docente e discente de universidades em pesquisas voltadas
ao desenvolvimento tecnolégico das universidades. Esse grande numero de
utilizagdes da patentometria pelas universidades, resultam em conhecimentos mais
precisos a respeito de diversas areas, que ndo seriam possiveis sem 0 uso do
método patentométrico. Outro fator positivo desse aumento de utilizagdo da
patentometria nas universidades é apontado por Mueller e Perucchi (2014) como
base para o avango continuo do conhecimento.

Ainda sobre as principais motivacdes para a utilizacdo de patentes como
fonte de informacéo, os autores Ferreira, Guimaraes e Contador (2009) concluiram
em sua pesquisa que as empresas levam em consideragao a intengao de investir em
algo que pode ser novo e para isso, utilizam a procura de patentes. Outro
estimulador é a aquisicdo de novos conhecimentos sobre tecnologias, produtos e
processos desenvolvidos, a fim de aplicar esses conhecimentos na empresa. Assim,
€ possivel notar a partir de diversos autores reconhecidos na area da patentometria
e inovagao tecnoldgica, que a utilizagado de patentes como fontes de informacgao é
algo que apesar de parecer pouco estudado, esta crescendo, conforme a demanda
no mercado tecnoloégico aumenta, assim como a necessidade de conhecé-lo melhor.

Nas proximas secbes serdo apresentadas a metodologia utilizada na

pesquisa assim como as analises obtidas e suas consideracdes finais.
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3 METODOLOGIA

Nesta segao serao informados os procedimentos metodoldgicos utilizados no
estudo, com o propédsito de alcangar os objetivos apresentados. Para tanto, a seguir
serdo descritos a natureza da pesquisa, abordagem, objetivo de estudo e

procedimentos de coleta e analise dos dados.

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

Esta pesquisa € do tipo basica, pois de acordo com a Universidade Catdlica
de Brasilia e Moresi (2003, p. 8), ela “[...] objetiva gerar conhecimentos novos uteis
para 0 avanco da ciéncia sem aplicacdo pratica prevista. Envolve verdades e
interesses universais.”. Foram feitas pesquisas na base de dados de patentes
Derwent Innovations Index (DIl), para levantar dados sobre o depdsito de patentes
até o ano de 2020, porém nao houve qualquer aplicagdo destas pesquisas na

pratica.

3.2 ABORDAGEM QUANTITATIVA

Sua abordagem é quantitativa, pois esta procura “obter generalizagbes sobre
sua natureza, ocorréncia ou significado” (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 108). E
ainda como comentam Silva, Lopes e Braga Junior (2014), a pesquisa quantitativa
exige conhecimento das qualidades e um certo controle do tema estudado, deve ser
possivel obter histérico em cima da informacédo obtida. Devido a estes fatos, a
pesquisa quantitativa foi escolhida por proporcionar todas as ferramentas a analise
dos dados aqui coletados, sendo estes os depdsitos de patentes, para posterior

analise do panorama mundial dos mesmos.

3.3 OBJETIVO DO ESTUDO

Seguindo a descricdo de Marconi e Lakatos (2003, p. 187), as pesquisas

descritivas “[...] consistem em investigagdes de pesquisa empirica cuja principal
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finalidade é o delineamento ou andlise das caracteristicas de fatos ou fendbmenos, a
avaliacdo de programas, ou o isolamento de variaveis principais ou chave”. Portanto,
a pesquisa descritiva torna possivel delinear o retrato do depdsito de patentes, a

partir da analise dos fatos encontrados.

3.4 PROCEDIMENTOS

A pesquisa de procedimento patentométrico foi escolhida pois, de acordo com
Guzman Sanchez (1999), esse procedimento apresenta indicadores, a partir das
informagdes contidas nos documentos das patentes, com o objetivo de verificar as
inovacdes e tecnologias alcangadas em diversos paises. Este procedimento permite
ainda identificar esses avangos tecnoldgicos por regido, area e instituicao,
descrevendo resultados especificos do panorama da evolucdo. Em vista disso, a
presente pesquisa utiliza o procedimento patentométrico como auxilio fundamental
para tracar o panorama dos depdsitos de patentes em ambito mundial, na area

cinematografica e audiovisual.

3.5 COLETA DE DADOS

De acordo com Marconi e Lakatos (2003, p. 165), a técnica de coleta de
dados é a “Etapa da pesquisa em que se inicia a aplicagao dos instrumentos
elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se efetuar a coleta dos dados
previstos”. Logo, a coleta de dados foi realizada na Derwent Innovations Index (DlI),
plataforma de pesquisa e analise de patentes, conhecida como uma das bases mais
abrangentes de patentes mundialmente. Sua colegcdo de patentes € intitulada
Derwent World Patents Index com a base de dados de citagdes intitulada Derwent
Patents Citation Index (CLARIVATE ANALYTICS, 2020b). A partir da DII, foi possivel
recuperar as informag¢des necessarias para a analise dos dados.

A expressdao de busca foi baseada nos trabalhos das autoras Tafio e
Torkomian (2019) e Oliveira (2016), que também debrugcaram-se em estudar as
patentes na area do cinema e audiovisual. Entretanto, este estudo diferencia-se por

estudar o depdsito de patentes nestas areas em ambito mundial, ja que os trabalhos
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das autoras mencionadas acima tem foco respectivamente no estudo de patentes da
industria audiovisual brasileira e na historia das patentes ja utilizadas na historia do
cinema. A coleta foi realizada através de pesquisa avangada com a seguinte
expressao de busca: TS=(cinem* OR audiovisual®), onde TS, representa o tépico da
pesquisa; os parénteses para priorizar a detec¢cao das palavras no texto; o operador
booleano “OR” para tornar possivel a deteccdo de ambos os termos; e o recurso de
truncagem do asterisco, para recuperar todas as variaveis dos radicais “cinem” e
“audiovisual" presentes no topico da pesquisa. A razao da escolha desses termos se
deve ao fato de que sdo os que mais abrangem as diversas invengdes nas
industrias, levando em conta que existem muitos termos derivados utilizados nos
universos cinematografico e audiovisual.

A coleta foi realizada no dia 2 de julho de 2020 e recuperou um total de
14.987 registros de patentes na Derwent Innovation Index. Os mesmos foram
extraidos da base em forma de “Registro completo” e em formato de arquivo

“Separado por tabulag¢des (win)”, gerado em arquivo de texto simples (.txt).

3.6 ANALISE E TRATAMENTO DOS DADOS

A padronizacdo e tratamento dos dados foram realizados através de
ferramentas do Microsoft Excel e do Notepad++. Para a geragdo de graficos e
figuras foram utilizados o Microsoft Excel, Mapchart e PhotoScape. Apos os dados
serem abertos em modelo Excel, os mesmos foram filtrados, para tornar possivel a
extracdo de dados especificos. A analise dos dados foi feita de acordo com a
relagdo entre os objetivos especificos e as variaveis essenciais para a interpretagao.
O Quadro 1 exibe os objetivos especificos, as variaveis para analise e os rétulos dos
campos da base DIl utilizados de acordo com as informagdes necessarias para

corresponder os objetivos do estudo.
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Quadro 1 - Relagéo entre os objetivos, as variaveis e o rotulo de campo da Dl

Objetivos especificos Variaveis para Rétulo de campo da DIl
analise
Descrever as caracteristicas Caodigo e nome dos AE

dos maiores depositantes de depositantes

patentes

Identificar quais os paises Pais da sede do AE

sede das maiores depositante

depositantes de patentes na

area
Analisar as areas Classificagao IP
- o Internacional de
tecnologicas atribuidas as
Patentes
patentes
Verificar de forma diacrénica, Data de publicacéo GA

a publicacéo de patentes no

mundo

Fonte: adaptado de Consoni (2017).

3.7 LIMITACOES DO ESTUDO

O cinema é uma area abrangente, que envolve diversas tecnologias e talvez
nem todas foram possiveis de serem abordadas por este trabalho. Muitas dessas
tecnologias sao utilizadas também em outras areas, o que torna o resultado das
pesquisas muito amplo. Assim como o numero de patentes recuperadas na base de
dados DII, o numero de dados recuperados foi muito grande, impossibilitando a
analise de todos neste estudo por conta do curto periodo de tempo. Outra limitacéo
encontrada no estudo é o fato da base Derwent Innovations Index néo abranger toda

a produgdo em patentes do mundo. Os conhecidos “ruidos” ou “sujeiras”
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encontrados na recuperagdo dos dados também é algo recorrente nas bases de

dados, o que interfere no tempo de analise da pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir dos dados coletados da DIl, com um total de 14.987 resultados, as
analises necessarias para responder aos objetivos propostos neste estudo seréo
apresentadas a seguir. Assim, respectivamente serdo identificados em relagdo ao
depodsito de patentes: as maiores depositantes; os paises sede das maiores
depositantes; as areas tecnoldgicas atribuidas as patentes; e a verificagao de forma

diacrbénica do aumento de publicacao de patentes.

4.1 ANALISE DOS MAIORES DEPOSITANTES DE PATENTES

Dos 14.987 dados coletados na base DIl, foram identificadas 1.176
depositantes padronizadas (as que continham o cédigo -C apdés o codigo da
depositante), 2.333 ndo padronizadas (as que continham o cdodigo -N) e 3.932
depositantes individuais (as que continham o cddigo -1). Compreende-se neste
estudo que as maiores depositantes representam as corporagdes ou empresas que
protegem seus inventos com o objetivo de explora-los comercialmente,
protegendo-os de possiveis coépias. Portanto, para analise, foram selecionadas
apenas as depositantes padronizadas ja que as empresas que nao possuiam uma
padronizacdo, nao apresentaram consisténcia nos dados, inviabilizando seu uso.
Além disso, os depositantes individuais foram excluidos da analise, por
representarem pessoas fisicas, 0 que nao se enquadra nos objetivos deste estudo.
Assim, foram escolhidas as 34 empresas padronizadas que mais fizeram depdsito
de patentes até o ano de 2020. Para chegar a esse numero, foi utilizada a Lei de
elitismo de Price, na qual aqui se aplica o0 numero da raiz quadrada do total de
depositantes (V1.176 = 34), representando “a elite” das empresas com mais registros
de patente (ALVARADO, 2009).

Na Tabela 1 serdo apresentados os codigos, os nomes, o pais da sede e 0

numero de patentes depositadas pelas empresas mencionadas.
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Tabela 1 - 34 maiores depositantes de patentes da area cinematografica e

audiovisual de acordo com a DlII

(continua)
# Cédigo do Nome do depositante Pais da sede N° de
depositante patentes

1 SONY-C Sony Corporation Japao 407

2 CSFC-C Thomson Licensing SAS Franca 283

3 PHIG-C Koninklijke Philips N.V. Holanda 204

4 CANO-C Canon Inc. Japao 175

5 MATU-C Panasonic Intellectual Japao 168
Property Management Co.,
Ltd.

6 MICT-C Microsoft Technology EUA 155
Licensing, LLC

7 ETFR-C Orange S.A. Franga 145

8 DOLB-C Dolby Laboratories, Inc. EUA 140

9 EAST-C Eastman Kodak Company EUA 130

10 SMSU-C Samsung Electronics Coréia do Sul 107
Company Limited

11 SHAF-C Sharp Corporation Japao 105

12  FUJF-C Fujifilm Holdings Corporation  Japao 87

13 GLDS-C LG Electronics Coréia do Sul 87

14 TOKE-C Toshiba Corporation Japao 87

15 IBMC-C International Business EUA 84
Machines Corporation (IBM)

16 ECHO-C EchoStar Technologies EUA 76
Corporation

17  QCOM-C Qualcomm EUA 64

18 SHIH-C Seiko Epson Corporation Japao 63

19 ITLC-C Intel Corporation EUA 62

20 AMTT-C AT&T Intellectual Property I, EUA 57

L.P.
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Tabela 1 - 34 maiores depositantes de patentes da area cinematografica e

audiovisual de acordo com a DlII

(conclusao)

# Cadigo do Nome do depositante Pais da sede N° de
depositante patentes

21  APPY-C Apple Inc. EUA 56

22 GOOG-C Google LLC EUA 56

23 READ-C RealD Inc. EUA 56

24 DISY-C The Walt Disney Company EUA 52

25 USHE-C Ushio, Inc. Japao 51

26 NIDE-C NEC Corporation Japao 48

27 OYNO-C Nokia Technologies Oy Finlandia 46

28 NITE-C Nippon Telegraph and Japéo 36

Telephone Corporation

29 IDIG-C InterDigital, Inc. EUA 35

30 NEST-C Nestec S.A. Suica 35

31 CMCA-C Xfinity EUA 34

32 VICO-C JVCKENWOOD Corporation  Japao 34

33 SIEI-C Siemens AG Alemanha 33

34 PIOE-C Pioneer Corporation Japéao 33

# TOTAL 3.291

Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com os dados, a empresa que possui mais registros de patentes

em seu nome é a Sony Corporation*, com um total de 407 depdsitos de patentes. A

multinacional japonesa foi fundada no ano de 1946 por Masaru Ibuka, quando a

empresa ainda era chamada Tokyo Telecommunications Engineering Corporation. E

fabricante de tecnologias de video, som e imagem como cameras digitais,

4 As informagbes nesta secgdo referentes as empresas depositantes foram retiradas de seus sites
oficiais e dos sites Bloomberg, Market Screener e Yahoo Finance, especializados em informagdes do
mercado financeiro e tecnologico. Informagdes retiradas de outros sites e documentos serdo citadas.
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televisores, telefones celulares, aparelhos de videogames entre outros. Foi a
primeira companhia a criar um gravador de fita de audio no Japao, logo apos
inventou o Walkman, tocador de musicas pessoal e portatil. Anos apos o sucesso da
multinacional, suas inven¢des se tornaram o sonho do criador, ser a primeira
empresa em realizar muitos desejos dos consumidores apaixonados por tecnologia.
Nas produgdes audiovisuais, a sua subsidiaria Sony Pictures Entertainment € uma
das maiores empresas de entretenimento norte-americana, proporcionando ao
cinema e audiovisual grandes produg¢des hollywoodianas dos mais diversos géneros.

A segunda empresa com maior numero de patentes registradas € a Thomson
Licensing SAS, com um total de 283 registros. Fundada em 1999, a companhia
oferece servigcos de licenciamento de patentes para produtos e tecnologias
eletrbnicas, atendendo fabricantes de eletrbnicos na Franga. Sua organizagao méae é
a Technicolor, anteriormente intitulada Thomson SARL, foi fundada em 1893 com a
missdo de fazer suas inovacdes serem acessiveis a todos. A Technicolor oferece
uma larga escala de produtos eletrénicos que abrangem televiséo, audio, video,
telefonia, tecnologia da informacgao, dispositivos conectados, aparelhos domeésticos,
saude e bem-estar. Desde o nascimento do cinema e audiovisual em cores, as
empresas Thomson Licensing SAS e Technicolor atuaram firmemente na produgéo
de filmes que venceram grandes premiagdes e suas tecnologias continuam a
revolucionar a industria.

A terceira companhia, com um total de 204 registros de patentes é a
Koninklijke Philips N.V., conhecida simplesmente como Philips. Criada em 1891
(HEERDING, 1989) por Gerard e Frederik Philips, era inicialmente uma empresa
dedicada a criagao de lampadas incandescentes, apos o inicio do século 20 a
empresa comecgou a diversificar sua linha de produtos se tornando uma das
melhores em inovagdes tecnologicas na area da saude. Contudo, a sua variada linha
de eletrénicos utilizados para captagcdao de imagem e audio vem auxiliando as
produgdes cinematograficas e audiovisuais no mundo todo.

Com um registro de 175 patentes, Canon Inc. é a quarta empresa apontada
pelo estudo. A empresa Japonesa fundada em 1937 na cidade de Téquio pelo Dr.
Takeshi Mitarai, nasceu da necessidade de construir cameras fotograficas de grande

qualidade, que até entdo s6 eram possiveis de ser obtidas por meio de importacao,
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0 que custava muito dinheiro. O primeiro produto fabricado levou a marca Kwanon, o
nome de uma antiga deusa asiatica, que em seguida deu origem ao nhome conhecido
atualmente CANON, traduzido pelo dicionario Webster's como "padrdo de
comparacgdes"”, conforme o desejo do criador da marca em seus primordios.

A Panasonic Intellectual Property Management Co., Ltd., mais conhecida
como Panasonic, foi fundada em 1918 por Konosuke Matsushita na cidade de
Osaka no Japao. A empresa comegou como um negocio pequeno de familia, onde
Matsushita, junto com sua esposa e seu cunhado, fabricavam equipamento de
fiacdo com duas pequenas prensas manuais para isolamento de moldagem. Alguns
anos depois, seu cunhado fundou a empresa hoje conhecida como Sanyo Electric.
Em 1981 a marca langou a M |l AU-100, a primeira filmadora de componentes
compativel com transmissdo do mundo, inovando o ramo da fotografia.

A Microsoft Technology Licensing, LLC é uma empresa subsidiaria da
conhecida Microsoft Corporation, ela gerencia as atividades de transferéncia de
tecnologia e patentes da organizagdo mae. A empresa preza pela qualidade dos
produtos, ndo somente pelas razbes obvias de atender ao cliente, mas sim para que
estas inovacdes sejam dignas de se tornarem patentes, garantindo o bom portfélio
da empresa. A Microsoft Corporation foi fundada em 1975 na cidade de Albuquerque
nos Estados Unidos e continua sendo uma das maiores companhias no campo de
softwares de computador, computadores, produtos eletrénicos e servigos pessoais.

A Orange S.A é a sétima companhia com maior numero de depodsito de
patentes com 145 registros. Considerada a maior empresa de telecomunicagdes
residencial, profissional e empresarial da Francga, oferece os servigos de: telefonia
fixa publica; aluguel de linhas e transmissdo de dados; telecomunicagdes moveis;
televisdo a cabo; instalacdo de internet com e sem fio; servicos de transmissao;
assim como venda e aluguel de equipamentos de telecomunicagdes. Originalmente
fundada em 1990 e intitulada Frances Télécom, comprou no ano de 2000 a
companhia Orange que havia sido criada em 1994 e, ap6s um ano, teve sua marca
substituida pela companhia entdo comprada, se tornando a Orange S.A. Em 2006 a
empresa inaugurou o Studio 37 (agora conhecido como Orange Studio)
especializado na criagao de filmes, produziu o longa “The Artist” (O artista) em 2012,

dirigido por Michel Hazanavicius, atualmente o filme mais premiado do cinema
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francés. Em 2009 houve o langamento da rede de canais de televisao intitulada
Orange Cinéma Séries, nos quais sao transmitidos filmes e séries produzidos pelo
Orange Studio.

A Dolby Laboratories, Inc., com 140 patentes, foi fundada em 1965 por Ray
Dolby e hoje sua sede fica em Sao Francisco na Califérnia. A companhia teve seu
inicio marcado pelas invengdes que aprimoraram a utilizagao dos sistemas de audio
nas producdes de séries e filmes, as quais até entdo possuiam apenas um canal de
som para utilizagédo dos produtores durante as filmagens. Antes da morte de seu
criador Ray em 2013, a empresa ja havia ganho mais de 50 patentes nos EUA, e até
hoje tem suas tecnologias representadas em milhares de filmes e milhdes de
produtos ao redor do mundo. Ray Dolby, ganhou sua prépria estrela na famosa
Calgada da Fama em Hollywood por revolucionar a industria cinematografica e
audiovisual.

Criada em 1888 por George Eastman e Henry Strong, a Eastman Kodak
Company, com 130 patentes neste estudo, € especializada em impressao, materiais
e produtos quimicos avancados. Fornece hardware, software, para uso pessoal e
para clientes de impressao comercial, embalagem, publicacdo, fabricacdo e
entretenimento. Seu criador foi uma figura importante na industria cinematografica
por ter comercializado o primeiro filme de rolo transparente um ano apds a fundacéao
da empresa, o que permitiu a William Kennedy Laurie Dickson da equipe de Thomas
Edison, desenvolver a primeira camera cinematografica do mundo, o cinetoscépio
em 1894. Desde entdo, a companhia ganhou nove estatuetas do Oscar por suas
contribuicbes técnicas para a industria do cinema, algo que supera o de qualquer
outra empresa que nao seja de estudio ja ganhou.

Com 107 registros de patentes coletados neste estudo, a Samsung
Electronics Company Limited, mais conhecida simplesmente por Samsung, € uma
companhia sul-coreana estabelecida como “Samsung Eletronics Industry Co Ltd.”
em 1969 por Lee Byung-chul. Um ano apds sua criagdo, a empresa ja estava
produzindo televisores que reproduziam imagens em preto e branco, que
comegaram a ser vendidos em 1972 para uso doméstico. A partir de entdo a
empresa fabrica uma ampla gama de equipamentos e produtos eletrbnicos de

consumo domeéstico e industrial, como semicondutores, computadores pessoais,
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periféricos, monitores, televisores e eletrodomésticos, incluindo aparelhos de ar
condicionado e fornos de microondas. A Samsung também produz sistemas de rede
de acesso a Internet e equipamentos de telecomunicacgdes, incluindo telefones
celulares.

A companhia Sharp Corporation, com 105 patentes, € responsavel pela
producdo de equipamentos de comunicagdo, audiovisual, area da saude,
eletrodomésticos, equipamentos de informacdo e componentes eletrénicos como
sistemas LCDs e painéis de energia solar. Fundada em 1912 por Tokuji Hayakawa
na cidade de Téquio, a empresa foi responsavel pela primeira producdo em massa
de televisores no Japdao em 1953, também foi pioneira na invencdo de diversos
eletrdbnicos como o menor e mais leve fone de ouvido, o fac-simile de uso caseiro
mais fino e o maior monitor LCD para uso comercial, entre outros.

Com 87 registros de patentes, a Fujifilm Holdings Corporation foi criada em
1934, ja considerada pioneira em producao de filmes fotograficos no Japao. Sua
tecnologia de imagem e informacgéo a tornou na presenga global conhecida pela
inovacdo em saude, artes graficas, dispositivos oOpticos, materiais altamente
funcionais e outras areas de alta tecnologia. Durante a década de 1980 foi
responsavel pelo avango tecnoldgico de maquinas digitais no campo da saude assim
como em impressoes e fotografias entre outros.

Estabelecida em 1958 e com 87 patentes neste estudo, a LG Electronics
oferece uma ampla variedade de produtos eletrénicos que juntamente com suas
empresas subsididrias opera seus negdcios em sete segmentos: Eletrodomésticos
e solucdes de ar (The Home Appliance and Air Solution - H&A) fornece geladeiras,
maquinas de lavar, ar condicionado, fornos de microondas, limpadores e outros;
Entretenimento caseiro (Home Entertainment - HE) fornece televisores (TVs),
monitores, computadores pessoais (PCs), audios e videos; Comunicagdo movel
(The Mobile Communication - MC) oferece equipamentos terminais moveis; LG
Innotek Co., Ltd. (Innotek) e suas subsidiarias oferece diodos emissores de luz
(LED), materiais de placa e outros; Componentes de veiculos (Vehicle Component -
VC) fornece pecas automotivas; Negdcio com negdcio (Business-to-Business - B2B)
produz displays de informagdes, modulos solares, entre outros; e o segmento Outros

envolve o negocio de tratamento de agua, fabricacdo de equipamentos. Foi a
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primeira marca a langar um televisor Ultra HD de 84 polegadas e em 2009 se tornou
a segunda maior marca de televisores LCD mundialmente.

A marca Toshiba Corporation, com 87 registros de patentes, foi originalmente
fundada em 1875, mas foi apenas em 1984 que apds a jungdo de duas empresas
dos seu criadores Hisashige Tanaka e Ichisuke Fujioka, recebeu o nome Toshiba.
Seus servicos sao centrados em energia, infraestrutura social, dispositivos
eletrbnicos e solugdes digitais para o cotidiano. A marca foi responsavel pela
invencdo da primeira televisdo LCD com imagem em 3D que n&o requer oculos
especificos para apreciar a tecnologia.

Com 84 patentes neste estudo e fundada no ano de 1911, a International
Business Machines Corporation (IBM) nasceu da jungdo de duas empresas que
entdo levava o nome de Computing-Tabulating-Recording Company. Seus servigos
sdo especializados em tecnologia da informagédo. A empresa contém um histérico
marcante na industria audiovisual e ao decorrer dos anos tem auxiliado na
recuperacao e preservagao de diversos filmes produzidos anteriores aos anos de
1950 entre outras obras, os quais foram perdidos pela escassez de materiais
necessarios para o tratamento devido. Um dos servigos prestados ao audiovisual foi
a parceria da empresa feita com outra pioneira na area tecnolégica, a Sony Pictures
Entertainment. Juntas as empresas criaram um servidor chamado “Digital
Backbone”, o qual tem a fungao de gerenciar os dados digitais criados no processo
de producao de filmes e programas de TV. O servidor funciona a partir da ideia de
que uma unica infraestrutura digital suportaria melhor os varios elementos do
processo de producdo e distribuicdo, compartihando dados de maneira mais
integrada e eficiente, para toda a equipe envolvida nessas produgoes.

Ocupando o 17° lugar nas maiores depositantes de patentes deste estudo e
com 76 registros, a EchoStar Technologies Corporation € subsidiaria da organizagao
mae EchoStar Corporation, a qual é a principal fornecedora global de solug¢des de
comunicagao por satélite. A EchoStar Technologies Corporation fornece operagdes
de satélite e servigos de entrega de video. A empresa oferece seus produtos para
operadoras de servicos de televisdo e também os distribui por meio de fornecedores

mundiais.



55

Com 64 patentes, a Qualcomm é uma empresa estadunidense especializada
no design, desenvolvimento e marketing de sistemas e software CDMA (Codigo de
Divisdo de Acesso Multiplo), técnica que consiste em usar um amplo espectro para
transmitir cédigos em varias frequéncias de comunicagdo moével. Além de tecnologia
sem fio, hoje a empresa se torna pioneira na introdugdo ao sinal 5G e vem ha mais
de 30 anos revolucionando o mundo da tecnologia, também €& popularmente
conhecida por ser proprietaria da marca Snapdragon, que produz processadores
para smartphones.

A Seiko Epson Corporation, estabelecida em 1942 no Jap&o ainda como sua
predecessora Daiwa Kogyo Ltd., oferece os servigos de solugdo de impresséao para
uso pessoal e empresarial, comunicacdo visual como projetores, acessorios
pessoais como reldgios, solu¢des robdticas e microdispositivos, entre outros. No ano
de 1968, a companhia langou a primeira mini impressora digital do mundo, a
EP-101, originando a marca Epson. Em 1975 foi estabelecida a nova geracéo de
impressoras “filhas” da EP-101, baseadas na primeira de sua linha.

Com 62 registros de patentes neste estudo, a Intel Corporation projeta,
fabrica e vende componentes de computador e produtos relacionados. Seus
principais produtos incluem microprocessadores, chipsets, processadores e
microcontroladores embutidos, memdéria flash, graficos, rede e comunicagéo,
software de gerenciamento de sistemas, conferéncia e produtos de imagem digital. A
empresa também faz parte da histéria de outra multinacional, utilizando os
processadores 8086 da Intel, Bill Gates criou o primeiro sistema operacional de sua
empresa. Desde entdo, varios processadores da Intel foram langados,
acompanhados de varias versdes de Windows (GUGIK, 2012).

Em 21° lugar nas maiores depositantes de cinema na industria
cinematografica e audiovisual, esta a empresa AT&T Intellectual Property |, L.P..
Utilizada como uma das empresas holdings da organizacao AT&T, foi fundada em
2002 como uma das varias marcas responsaveis por cuidar das propriedades
intelectuais da organizagcdo mae. Sua principal fungdo é identificar, proteger,
desenvolver, comercializar, licenciar e vender a propriedade intelectual da AT&T em
todo o mundo. Como visto no site Justia Patents (2020), a organizagao holding tem

auxiliado na industria audiovisual com o patenteamento de objetos que ajudam no
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processamento de imagens, assim como servicos de streaming de midia e
aparelhos de som acustico. A AT&T foi responsavel por adicionar som aos filmes na
década de 1920, logo a Warner Bros. utilizou sua invengdo para criar o primeiro
filme com falas sonoras.

Com 56 registros de patentes, a Apple Inc. projeta, fabrica e comercializa
computadores pessoais e dispositivos de computacédo pessoal e comunicagao mével
relacionados, juntamente com uma variedade de softwares, servigos, periféricos e
solucdes de rede relacionados. A Apple vende seus produtos em todo o mundo por
meio de suas lojas online e de varejo, por vendas diretas, atacadistas terceirizados e
revendedores. Fundada em 1977, tem sua sede na cidade de Cupertino no estado
da California.

Com 56 patentes coletadas neste estudo, a Google LLC foi fundada em 1998
pelos entdo universitarios Larry Page e Sergey Brin. A companhia de tecnologia
global é especializada em servigos e produtos relacionados a internet, mas seu foco
principal sdo as ferramentas de pesquisa e publicidade grafica baseadas na web,
mecanismos de pesquisa, computacdo em nuvem, software e hardware, atendendo
clientes mundialmente.

Fundada em 2003, a RealD Inc. foi pioneira no cinema 3D digital e hoje tem a
maior plataforma de cinema 3D do mundo, a RealD 3D. Sua rede de cinema inclui
mais de 30.000 telas instaladas em 75 paises com mais de 1.200 parceiros de
exibicdo. A RealD possibilita a projecéo e licenciatura de tecnologias que permitem
uma experiéncia de visualizagdo 3D no cinema, em casa e em dispositivos pessoais.
A companhia tem sido responsavel pela tecnologia utilizada nos filmes de ficgéo
mais recentes como Mulher-Maravilha 1984, Mulan e Viuva Negra.

Com 52 registros de patentes obtidas neste estudo, a The Walt Disney
Company é responsavel por oferecer entretenimento com operagées em redes de
midia, experiéncias de parque e produtos de consumo, entretenimento de estudio e
redes e canais Direct-to-Consumer®. Fundada no ano de 1923 pelos irm&os Walt
Disney e Roy O. Disney, era originalmente intitulada de Disney Brothers Cartoon

Studio, mas logo Roy decidiu mudar o nome para Walt Disney Studio. Em 1932 a

® Modelo de negdcio que permite ao usuario realizar a compra do que deseja consumir e recebé-lo
sem envolvimento de intermediarios (PEREIRA, 2017).
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Academia do Oscar criou a categoria de “Melhor Desenho Animado”, o primeiro
prémio desta categoria foi para o curta-metragem de animagédo produzido pelo
estudio Walt Disney, intitulado “Flowers and Trees” (Flores e arvores). Durante o
resto da década de 1930, o estudio da companhia ganhou um Oscar a cada ano por
suas animagoes.

A Ushio Inc. € uma empresa dedicada aos servicos de fabricacdo e venda de
ldmpadas e equipamentos Opticos, incluindo projetores para salas de cinema.
Fundada em 1967, a empresa produz |ampadas haldégenas, lampadas de xendnio,
lampadas ultravioleta (UV) de alta pressdo e lampadas de excimer®, para
equipamentos de semicondutores e automacido de escritério. O segmento de
equipamentos fabrica projetores para cinemas e relacionados, equipamentos de
cura ultravioleta, de iluminagao e equipamentos relacionados a excimer.

Fundada no ano de 1899 ainda com o nome de Nippon Electric Company,
Limited, a NEC Corporation recebeu o respectivo nome em 1983, a empresa fabrica
e fornece computadores, equipamentos de telecomunicagdes, dispositivos
eletrbnicos, semicondutores e software. Os produtos fabricados pela empresa
incluem baterias, modems, telefones celulares, painéis de tela de plasma, sistemas
de rede, memoria, circuitos integrados, tela de cristal liquido com transistor de filme
fino e placas de circuito impresso.

A Nokia Technologies Oy é uma empresa do grupo Nokia, estabelecida no
ano de 2014 (LARGEST COMPANIES, 2020), e subsidiaria da Nokia Oyj. Localizada
na regidao de Uusimaa na Finlandia, a empresa faz parte da Industria de Servigos de
Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico e € a organizacdo mae de 1.054 empresas
(DUN & BRADSTREET, 2020). Especializada na producgao de diversos dispositivos
tecnolégicos e de software, também opera redes, vendas e canais de comunicagao
em todo o mundo.

Criada originalmente em 1952, a Nippon Telegraph and Telephone
Corporation (NTT) € uma das principais operadoras de telecomunica¢gées do mundo.
Seus servigos incluem telefonia, telégrafo, circuitos alugados, comunicagdo de

dados, vendas de equipamentos terminais e servigos relacionados. A empresa

® Tipo de lampada com fonte de [uz ultravioleta que é produzida pela emissdo esponténea de
moléculas de excimero (exciplex). E utilizada para o tratamento de doengas de pele como vitiligo
(NUNES et al., 2004; ROCHA; ROCHA, 2010; JOHNSTON, 2020).
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fornece servigos de telefonia local e de longa distancia no Jap&o. Fundada como
uma empresa estatal, em 1985 a NTT foi privatizada. Desde entdo, a empresa vem
se diversificando em novos mercados, formando novas subsidiarias e
desenvolvendo tecnologias de ponta.

A InterDigital, Inc. projeta e desenvolve tecnologias sem fio. Seu foco esta na
pesquisa e desenvolvimento de tecnologias moéveis que sustentam smartphones,
redes e servigos por meio de padrdes globais e tecnologias de video e tecnologia
sem fio digital compativel com os padrdes para clientes, licenciados e empresas.
Concentrando-se em trés areas abrangentes de inovagcbes de banda larga:
otimizagao de espectro, conectividade de rede cruzada e mobilidade e técnicas de
entrega de dados inteligentes. A companhia foi fundada no ano de 1972 e sua sede
fica na cidade de Wilmington no estado norte-americano de Delaware.

Em 31° lugar nas maiores depositantes de patentes neste estudo, a Nestec
S.A., matriz da transnacional Nestlé, é responsavel por fabricar e comercializar uma
ampla variedade de produtos alimenticios. A linha de produtos da empresa inclui
leite, chocolate, confeitaria, agua mineral, café, creme, temperos alimenticios e
alimentos para animais de estimagao. Sua histéria comegou em 1866 com a jungao
de duas companhias, a Anglo-Swiss Condensed Milk Company e a companhia de
comida infantil do farmacéutico Henri Nestlé. Sua sede atualmente fica na cidade de
Vevey na Suica. Apesar da empresa parecer de um ramo distante do
cinematografico e audiovisual, uma de suas patentes coletadas neste estudo esta
relacionada ao preparo de bebidas na auséncia de energia elétrica, esse preparo
pode ser feito em cinemas nos “Snack bars”, onde é possivel fazer a compra de
alimentos e bebidas para assistir ao filme na sala (BOUSSEMART, 2016).

A Xfinity oferece os servigos de internet, TV por assinatura e streaming,
celular, aparelhos e tecnologia de seguranca domiciliar e telefone fixo. E uma
empresa subsidiaria da norte-americana Comcast, que foi fundada no ano de 1963
por Ralph J. Roberts. O segmento de entretenimento da empresa produz, adquire,
comercializa e distribui entretenimento filmado sob os nomes Universal Pictures,
[llumination, DreamWorks Animation e Focus Features. Também desenvolve, produz
e licencia pegas de teatro, e distribui entretenimento filmado produzido por terceiros.

Sua sede fica na cidade de Filadélfia, no estado da Pensilvania.
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Fundada no ano de 2008 a JVCKENWOOD Corporation, com razao social
JVC Kenwood Corporation, foi criada apds a unido de duas empresas, a “Victor
Company of Japan, Limited (JVC)” e a “Kenwood Corporation (Kenwood)”. Suas
fungdes sdo controlar e gerir as atividades empresariais, operando o setor
automotivo, setor de servigco publico, setor de servico de midia e detendo agdes e
participagbes nas empresas que dirigem esses negocios. No setor de servigo de
midia a empresa fornece produtos de audio e video como cameras portateis, de
ombro e de estudio, bem como componentes de sistema, atendendo clientes nos
Estados Unidos.

A empresa Siemens AG, fundada por Werner von Siemens em 1847, tem
sede em Munique na Alemanha. Seus servicos tem foco nas areas de eletrificacao,
automacdo e digitalizagdo. E um dos maiores produtores mundiais de tecnologias
com eficiéncia energética e economia de recursos, também fornece sistemas para
geracao e transmissao de energia, bem como diagndstico médico. A empresa é
pioneira em infraestrutura e solugdes setoriais.

Com um total de 33 registros de patentes, a Pioneer Corporation fica em
ultimo lugar nas maiores depositantes de patentes deste estudo. Fundada no ano de
1938 por Nozomu Matsumoto, a empresa fabrica produtos eletrénicos para os
mercados automotivo, doméstico e comercial. Foi responsavel por inovagdes como
LaserDisc em 1979, CD player automotivo em 1984, tecnologia GPS em 1990,
reprodutor de video DVD em 1996, display de plasma de alta definicdo em 1997 e
display eletroluminescente organico (OEL) em 1997. Até hoje, a Pioneer ainda
desenvolve e fabrica entretenimento e produtos eletrénicos inovadores e de alta
tecnologia.

Na préxima secao sera feita a analise a partir dos paises sede das maiores

depositantes identificadas no estudo.

4.2 ANALISE DOS PAISES SEDE DAS MAIORES DEPOSITANTES DE PATENTES
NA AREA (34 PRIMEIRAS NO RANKING)

Para tornar possivel o conhecimento dos paises que mais produzem patentes

no cinema e audiovisual, foram analisados e apontados os paises sede das maiores
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depositantes identificadas neste estudo, abaixo é apresentado um mapa (Figura 6)
com a identificagdo desses paises juntamente com o numero respectivo de depdsito

de patentes nas legendas.

Figura 6 - Paises sede das maiores depositantes de patentes na area do

cinema e do audiovisual identificadas na DII

Legenda:

["1Japdo - 1.294 patentes

M Estados Unidos - 917 patentes

[ |Franga- 428 patentes

[7] Holanda - 204 patentes

[l Coréia do Sul - 194 patentes
Reino Unido - 140 patentes

[l Finlandia - 46 patentes

B Suiga - 35 patentes

[ Alemanha - 33 patentes

Fonte: dados da pesquisa.

A partir da Tabela 1 e da Figura 6 apresentadas acima, € possivel notar que o
Japao lidera os registros de depdsitos de patentes, seguido pelos Estados Unidos.
Uma das possiveis causas do Japao ser o maior depositante neste estudo, € devido
a sua grande producao de tecnologia avangada. Como os autores Hirata e Zarifian
(1991) apontam, o Japao adotou uma trajetéria de inovagdes singular, o pais se
destacou no mercado tecnolégico com inovagdes diferenciadas. A partir de técnicas
ja existentes, eram feitas melhorias, resultando em performances superiores as das
tecnologias concorrentes. Ja os Estados Unidos podem ter levado o segundo lugar
gragas a sua grande influéncia na histéria da industria cinematografica e por ainda
ser o lar de grandes estudios e empresas da area.

O restante das empresas tem sua sedes concentradas majoritariamente no
continente europeu, com apenas duas na Asia, sendo uma dessas do maior

depositante, o Japdo. A grande concentragdo no continente europeu, apesar de
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apresentarem poucas patentes em cada pais, pode ser em virtude da proépria histéria
da industria cinematografica ter nascido nesta regido, na Franga. Suas raizes
continuam atreladas ao continente apesar de perder grande parte do
reconhecimento para as companhias estadunidenses.

Na préxima segdo serdo analisadas as areas tecnoldgicas atribuidas as

patentes coletadas neste estudo.

4.3 ANALISE DAS AREAS TECNOLOGICAS ATRIBUIDAS AS PATENTES

As analises feitas para identificar as areas tecnoldgicas atribuidas as patentes
indexadas pela DIl, foram realizadas a partir dos cdédigos da CIP (Grafico 1),
representado pelo campo IP extraido da base. Para a analise foram selecionados
todos os codigos de classificacdo que apresentaram mais de 250 registros. E
possivel notar predominancia nos cédigos que comegam com a letra G’, pois esta
secao representa o assunto fisica, no qual engloba fotografia, cinematografia,
detalhes instrumentais, acustica e relacionados. Em seguida a segao H ocupa o
resto de registros em seus codigos, esta apresenta o assunto eletricidade,

abrangendo diversas técnicas que sao utilizadas na industria.

" Todas as informagdes referentes aos codigos de classificagdo foram extraidas da base de dados da
CIP (CLARIVATE ANALYTICS, 2020a; WORLD INTELLECTUAL PROPERTY ORGANIZATION,
2020Db).
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Grafico 1 - Codigos da CIP em relagéo aos registros de patentes de cinema e
audiovisual, indexadas na DIl (N=14.987)

GO06F-017/30 567
HO4N-007/173 461

HO04L-029/06 444

GO06K-009/00 347

HO4N-007/16 327

HO4L-029/08 311

G03B-021/00 296

Codigo CIP

G06Q-030/02 278
G03B-021/14 257
GO06F-003/01 254
GO06F-015/16 252

0 200 400 600

Quantidade de registros

Fonte: dados da pesquisa.

Dentro do recorte feito para analise, a classificagdo que obteve mais registros
em sua secéo foi a do cédigo GO6F-017/30, com um total de 567 registros (3,78%).
Esta secao refere-se a recuperacao de informacdes e a estruturas de banco de
dados para isso. As empresas que mais tiveram suas patentes registradas neste
cédigo foram a Sony Corporation, a Thomson Licensing SAS e a International
Business Machines Corporation (IBM). Na industria cinematografica essas invengoes
podem estar ligadas a diversas tecnologias, é possivel notar que uma delas foi
utilizada pela IBM para recuperagcao de filmes antigos e deteriorados como foi
discutido na se¢ao 4.1. Uma das patentes que foram registradas com este cédigo foi
depositada pela empresa Google LLC, e se deve ao método utilizado para identificar
videos com conteudo improprio processando logs de pesquisa (PETERSON, 2019),
realizando assim a recuperacao de informagdes de acordo com a sua codificagao.

A segunda classificagdo que obteve mais registros foi a HO4N-007/173, com
um total de 461 patentes (3,08%). Este assunto abrange sistemas de televisdo, mais
especificamente o sinal que o usuario envia ao receptor para selecionar algum

programa. Essa tecnologia foi mais utilizada pelas empresas Sony Corporation,
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Thomson Licensing SAS e Orange S.A.. Portanto, suas patentes podem ser
relacionadas ao funcionamento de aparelhos de televisdo caseiros assim como na
producédo de filmes de acordo com um dos servigos oferecidos pela Thomson
Licensing SAS. Um exemplo de patente registrada pela propria Thomson Licensing
SAS neste codigo € relacionada ao método utilizado para determinar a
disponibilidade de conteudo de transmisséo para iniciar um programa de audio e/ou
video (ELUARD et al., 2018).

Ainda na categoria de eletricidade, a terceira segdo mais utilizada nos
assuntos das patentes € a H04L-029/06. Com um total de 444 (2,96%) registros
neste assunto, as patentes se encaixam em “Arranjos, aparelhos, circuitos ou
sistemas, [...] caracterizados por um protocolo.” (CLARIVATE ANALYTICS, 2020a,
online). Este assunto abre uma vasta gama de possibilidades para qual tipo de
tecnologia pode ter sido utilizada. As empresas que mais fizeram uso deste codigo
foram novamente a Orange S.A., a Thomson Licensing SAS e a Sony Corporation.
Uma das patentes que apresenta a tecnologia indexada neste cédigo é a da
empresa Sony Corporation, essa discorre sobre o método que envolve a
transmissao de dados de midia para o dispositivo do titular da conta do servigo de
streaming (WEBB, 2018).

De volta a segao G, na qual sdo apresentados os codigos de assuntos ligados
a fisica, com 347 (2,32%) registros, o cédigo GO6K-009/00 representa as patentes
relacionadas a “Métodos ou disposicdes para ler ou reconhecer caracteres
impressos ou escritos ou para reconhecer padrées [...]” (CLARIVATE ANALYTICS,
2020a) como por exemplo impressdes digitais. As empresas aqui discutidas na
segcao 4.1 e que mais registraram patentes que pertencem a este cddigo sdo a
Microsoft Technology Licensing, LLC, a Thomson Licensing SAS e a Sony
Corporation. A Google LLC patenteou nesta codificagdo o método utilizado na
implementagcdo por computador durante a identificagao facial em videos e também
de vozes (CHAUDHURI; HOOVER, 2018).

Os dois ultimos cdédigos utilizados dos registros da segcdo H, sdo o
HO4N-007/16 e o HO04L-029/08, com 327 (2,18%) e 311 (2,07%) patentes
respectivamente. O primeiro cédigo esta classificado no assunto que discorre sobre

sistemas de sigilo e/ou sistemas de assinatura, dentro do assunto geral de sistemas
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de televisdo. Esse cddigo foi utilizado nas patentes registradas pelas empresas Sony
Corporation, Thomson Licensing SAS e Orange S.A., portanto as tecnologias
utilizadas nestas patentes podem estar relacionadas a assinatura de canais de
televisdo assim como os proprios aparelhos de televisdo, de acordo com os servigos
prestados pelas empresas mencionadas. Ja o segundo codigo aqui discutido
apresenta tecnologias que decorrem de procedimentos de controle de transmisséo,
como por exemplo os procedimentos de controle de nivel de link de dados, dentro de
sua segao geral que abrange arranjos, aparelhos, circuitos ou sistemas. Os sistemas
de dados aqui mencionados podem ser utilizados na industria para multiplas
finalidades. E possivel delimitar suas utilizacdes observando as empresas que
registraram suas patentes neste assunto, essas foram a Google LLC, a Thomson
Licensing SAS e a Orange S.A. Portanto, pode-se constatar que a tecnologia pode
ter sido utilizada tanto para sistemas de dados como os da Google LLC, assim como
a transmissao deles pelos servigos oferecidos pela Orange S.A. e pela Thomson
Licensing SAS. Uma das patentes registradas no codigo HO4N-007/16 é a da
empresa EchoStar Technologies Corporation, ela se trata sobre o método utilizado
para melhorar a experiéncia de visualizagcdo do conteudo de audio ou video pelo
visualizador em sua localizagdo (MICKELSEN; SCHAFER; WOLF, 2017). Ja um
exemplo de patente registrada no codigo H04L-029/08, foi a da empresa AT&T
Intellectual Property |, L.P., ela transcorre sobre um sistema de integracao que gera
o conteudo audiovisual por dispositivos como por exemplo Applet Java, em cena
MPEG-4 (CHEOK; PURI; SCHMIDT, 2017).

O préximo codigo mais utilizado com 296 (1,97%) registros de patentes em
sua secao, foi o G03B-021/00. O cddigo esta localizado no assunto geral de
aparelhos ou dispositivos para tirar, projetar ou visualizar fotografias e aparelhos ou
dispositivos que empregam técnicas analogas usando ondas que n&do sdo ondas
Opticas. E sua principal classificagao é relacionada a projetores ou visualizadores do
tipo projecéo. As empresas que obtiveram mais patentes desta classificagdo foram a
Eastman Kodak Company, a Sony Corporation e a Thomson Licensing SAS, o que
demonstra que as tecnologias patenteadas podem ter sido relacionadas a fotografia
e aparelhos fotogréficos e a filmagens de video. Podemos observar um exemplo de

patente registrada neste codigo pela empresa Sony Corporation, essa inovagéo
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introduz um aparelho de conversdo de luz utilizado no farol do veiculo,
provavelmente durante gravacdes de produgdes audiovisuais (ASANO, 2018).

A préxima classificagao relacionada a area de fisica, € a G06Q-030/02 com
um total de 278 (1,85%) registros de patentes. Ela esta localizada na secao de
sistemas ou métodos de processamento de dados e adaptados para fins
administrativos, comerciais, financeiros, gerenciais, de supervisdo ou de previsdo. E
seu assunto principal é relacionado a marketing, como por exemplo pesquisas e
andlises de mercado, levantamentos, promocodes, publicidade, perfis de
compradores, gestdo de clientes ou recompensas, assim como estimativa ou
determinacédo de preco. As empresas que mais registraram patentes nesta
classificagdo foram a Sony Corporation, a Google LLC e a International Business
Machines Corporation (IBM). Logo, as tecnologias patenteadas por estas empresas
possivelmente estdo relacionadas a métodos de aplicar o marketing nas mesmas e
em seus produtos. Um exemplo de patente registrada com este codigo € a da
empresa Google LLC, ela utiliza um método que determina qual o envolvimento do
usuario com conteudo de streaming por dispositivo mével ou pela internet, a fim de
recomendar ao usuario um conteudo de midia e/ou anuncios personalizados (FILEV;
FREUND, 2016).

Com 257 (1,71%) registros nesta classificagdo, a codificacdo G03B-021/14
dispde sobre os detalhes tecnoldgicos de projetores ou visualizadores do tipo
projecdo e de acessoérios para 0 mesmo. Essas tecnologias foram patenteadas
majoritariamente pelas empresas Sony Corporation, Eastman Kodak Company e
Dolby Laboratories, Inc., constatando que suas patentes consistem de inovagdes
que aperfeicoam o funcionamento de projetores. Uma dessas patentes é a
registrada pela Dolby Laboratories, Inc., na qual apresenta um método para
renderizar dados de imagem conforme a iniciativa de cinema digital, como por
exemplo o sistema de exibicdo de projetor multi-modulacdo (RICHARDS; GORNY,
2016).

A penultima classificagdo com mais registros de patentes pertence ao codigo
GO6F-003/01, com 254 (1,69%) registros. Este assunto apresenta patentes que
estdo relacionadas a arranjos de entrada ou arranjos combinados de entrada e saida

para interacdo entre o usuario e o computador, e esta dentro da secdo geral de



66

processamento de dados digitais elétricos. Para que se torne possivel entender um
pouco mais sobre as patentes utilizadas nesta classificacédo, foi constatado que as
empresas que mais tiveram registros neste codigo foram a Microsoft Technology
Licensing, LLC; a Sony Corporation e a Thomson Licensing SAS. Assim, suas
patentes sdo possivelmente relacionadas ao processamento de dados de
computadores e notebooks. Uma das patentes registradas neste codigo pela
empresa Microsoft Technology Licensing, LLC, dispde sobre a tecnologia utilizada
no método para rastrear o movimento do jogador segurando a raquete na tela em
um jogo eletrbnico, copiando os movimentos reais para transmitir a tela do jogo
(LEYVAND et al., 2014).

O ultimo cédigo dentre os mais utilizados para classificar as patentes
analisadas neste estudo, € o GO6F-015/16 com um total de 252 (1,68%) registros.
Este transcorre sobre tecnologias acerca de combinagcbes de dois ou mais
computadores digitais, cada um tendo pelo menos uma unidade aritmética, uma
unidade de programa e um registro, um exemplo de uso & para processamento
simultaneo de varios programas. Esta classificagdo se encontra dentro da segéo de
computadores digitais em geral e equipamentos de processamento de dados em
geral. De acordo com as empresas que mais obtiveram registros de patentes dentro
desta classificagcéo - a Orange S.A.; a Sony Corporation e a Thomson Licensing SAS
-, considera-se que as patentes registradas sob essa classificagcdo podem estar
relacionadas ao processo de programas e dados que acontecem nos computadores
e notebooks dessas companhias. E possivel ter um exemplo desta utilidade na
patente depositada pela empresa Thomson Licensing SAS. Essa patente apresenta
a tecnologia que envolve o envio de informagdes de localizagdo do primeiro
dispositivo para o servidor e o envio de solicitacdo ao servidor para o programa de
video, por exemplo o processo de digitagdo do titulo de um programa de TV, para
receber o programa de video no dispositivo em questao (XU et al., 2016).

Nesta secao foi possivel notar que as duas primeiras empresas que mais
tiveram registros de patentes neste estudo, se destacaram no uso dos cdédigos de
classificagdo e obtiveram patentes de diversas areas dentro da industria

cinematografica e audiovisual. Na préxima sec¢éo sera apresentada a analise sobre o
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aumento na publicacéo de patentes através dos anos, juntamente com os provaveis

acontecimentos que ocasionaram esses aumentos.

4.4 ANALISE DIACRONICA DA PUBLICACAO DE PATENTES NO MUNDO

Na estrutura dos documentos de patentes, € possivel encontrar diversas
datas, como discutido na segéo 2.2, dentre essas esta a data de publicagéo, na qual
o documento da patente é publicado nas bases de dados indexadoras de patentes,
as quais ficam disponiveis para consulta pelo publico em geral. Para as finalidades
desta anadlise, a data de publicacdo foi escolhida para ser utilizada justamente por
proporcionar ao publico o conhecimento das informacdes contidas nos documentos,
permitindo estudos acerca dessas e servindo entdo como uma fonte de informagao
fidedigna. Como foi apresentado no referencial tedrico, a disponibilizagdo das
patentes ao publico permite o crescimento econdmico e tecnoldgico. Entretanto, &
importante salientar que ao utilizar a data de publicagdo, deve-se levar em
consideragao os 18 meses correspondentes ao periodo de sigilo das patentes
(BRASIL, 2020a). Portanto, os registros de depdsitos aqui estudados ja passaram
por este periodo de sigilo e estdo disponiveis para consulta.

A partir do Grafico 2, é possivel notar que as publicagcdes de patentes feitas
pelos maiores depositantes apontados na sec¢ao 4.1, tiveram inicio na década de

1970, ganharam impulso no ano de 1975 e tiveram crescimento apds os anos 2000.
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Grafico 2 - Crescimento temporal da publicacédo de patentes na area
cinematografica e audiovisual indexados na Dl
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Fonte: dados da pesquisa.

Na década de 1970 o cinema e o audiovisual presenciavam varias mudancas,
0s cinemas comegavam a ser frequentados majoritariamente por jovens, os filmes
continham finais desafiadores para o espectador e as produgdes hollywoodianas
finalmente ganharam um diretor negro (COUSINS, 2013). No Brasil, o pais passava
por um momento brutal, a ditadura militar fez com que milhares de brasileiros
perdessem um dos unicos entretenimentos ainda restantes no pais. Além dos
artistas presos e exilados, o audiovisual sofria censura como nunca (CARNEIRO,
2018).

Observa-se que em 1974 a publicacdo de patentes no mundo comeca a
aumentar. Um dos fatores que resultou o crescimento nesta época foi a necessidade
de novos efeitos visuais nos filmes. Os diretores notaram o nascimento dos
sucessos blockbusters e o interesse do publico jovem por essa nova tendéncia, para
isso, eram necessarios novos aparelhos e tecnologias nas produgdes audiovisuais
(COUSINS, 2013).

O primeiro crescimento significativo no numero de publicagdes ocorreu de

2001 até 2005. Domingues (1997) destaca que ao final do século XX, era possivel
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notar o inicio da “humanizagdo” da tecnologia que vinha surgindo a tona no mundo
da arte. Esse surgimento se deu na industria audiovisual gragas aos cineastas
finalmente poderem pér em pratica seus desejos dos anos 70 de criarem filmes
majoritariamente computadorizados. Os efeitos visuais foram facilitados e
melhorados conforme havia o avango da tecnologia, assim os estudios de Hollywood
como a Universal Pictures e a Warner Bros. Pictures langaram filmes repletos
dessas tecnologias como “Harry Potter e a pedra filosofal” e “Shrek”.

No cenario econdmico mundial, o inicio do século 21 trouxe taxas de
crescimento econdmico relativamente baixas se comparadas com a Era de Ouro do
século anterior. O Japao, um dos paises sede das maiores empresas depositantes
de patentes na area (Tabela 1), apresentou um crescimento econémico bem inferior
a média mundial da época (COUSINS, 2013). Na mesma época, os aparelhos de
DVD estavam em alta, o que permitiu que as distribuidoras de filmes voltassem a
aumentar seus lucros pois estes aparelhos eram mais caros que as fitas VHS,
gragas a sua maior capacidade de armazenamento e qualidade de resolugao
também superior. Para que as produgdes cinematograficas tivessem um bom
desempenho nos DVDs, também eram necessarios aparelhos mais qualificados
para filmagem e edicdo, o que pode ter influenciado no aumento de patentes
publicadas no ano de 2001 (KREUTZ, 2019b).

Esse crescimento se manteve até o ano de 2005. Com o grande aumento do
uso dos DVDs e da internet para assistir filmes, séries e programas de televisao,
uma nova demanda foi criada para entregar essas produgdes diretamente pela
internet, por ondas aéreas, parabdlicas ou decodificadores a cabo (CRAWFORD,
2005). Essas tecnologias poderiam ser entregues por empresas como a Orange
S.A., Qualcomm e InterDigital, Inc., todas conhecidas neste estudo por serem
grandes depositantes de patentes na area audiovisual.

No ano de 2006 houve um pequeno decréscimo nas publicagdes, ja em 2007
verificou-se um aumento que teve seu pico em 2008. Em 2008 houve um colapso
financeiro global, porém, a industria cinematografica manteve-se com altos numeros
de bilheterias. Isso é explicado por Avers Wadhwa com a seguinte frase,
“Historicamente, esta provado que sempre que ha uma recessao ou desaceleragao,

a industria do entretenimento floresce com um enorme potencial de bilheteria.”
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(GUPTA, 2013, p. 1, tradugéo nossa). Isso quer dizer que, enquanto outras formas
de entretenimento eram mais caras, durante a crise, 0 cinema acabava por ser a
forma mais barata de encontrar diversédo fora de casa, tornando a industria rentavel
apesar da crise econémica.

Alguns acontecimentos marcaram o ano de 2007 na industria, como o
primeiro verao de Hollywood a atingir o marco de 4 bilhdes de dolares de bilheteria,
e o primeiro filme em banda larga a ser distribuido por um grande estudio, a comédia
da Paramount, “Jackass 2.5” que estava disponivel para visualizacdo online para
residentes nos EUA por meio de uma parceria da Blockbuster com a Viacom. Esse
ultimo acontecimento marcou uma nova era de distribuicdo de filmes online, o que
certamente impulsionou as empresas com servigo de internet e banda larga, e
potencialmente esta atrelado ao aumento de patentes (AMC FILMSITE, 2020).

No ano de 2008, a industria cinematografica contribuiu com quase 8 bilhdes
de dolares para a economia do Canada, no qual a producgéo de filmes é a industria
lider. J& nos Estados Unidos, no estado da Califérnia, houve uma greve dos
roteiristas entre os anos de 2007 e 2008. Apos o fim da greve, as produgdes que
estavam acumuladas foram finalmente finalizadas, ocasionando num crescimento
positivo na industria no ano de 2008. As patentes publicadas no ano de 2008 podem
ter sido ocasionadas por esse alto numero de produgdes iniciadas durante a greve
(KLOWDEN; CHATTERJEE; HYNEK, 2010).

Os depdsitos de patentes no ano de 2006 que possivelmente resultaram no
aumento de publicacbes no ano de 2008, levando em consideracdo o tempo de
sigilo das patentes, pode ter sido ocasionado pelo fortalecimento na industria
cinematografica apds presenciar uma queda de compras na bilheteria estadunidense
nos anos de 2004 e 2005. Essa queda na bilheteria propiciou uma certa inovagao e
renovacgao nas produgdes hollywoodianas, nas quais os produtores perceberam que
para ganhar o publico novamente em concorréncia com o mercado digital, seria
necessario criar um marketing em cima de promogdes online para publicos
especificos. Logo, o interesse de voltar as salas de cinema atingiu o publico, o que
resultou em mais produgcbes cinematograficas que vieram a estrear nos anos

seguintes. Assim, eram previstos os langamentos dos filmes das franquias
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"Homem-Aranha", "Shrek" e "Piratas do Caribe" para 2007, o que comprovou que a
industria estava de volta ao seu patamar (LA MONICA, 2006).

O préximo grande salto dado na publicagéo de patentes mundialmente, foi no
ano de 2018 até chegar em seu pico em 2019. Nos dez anos entre 2008 e 2018
houveram poucas quedas e crescimentos, ficando entre aproximadamente 500 a
700 registros por ano. No ano de 2018 houve uma evolug¢do, de 780 registros em
2017, passou para 1.152 registros de patentes, em 2018.

As mudangas que provavelmente ocasionaram esse aumento de publicagbes
nos anos de 2018 e 2019, podem estar ligadas ao fato do mercado cinematografico
e audiovisual da China e da india estarem aumentando exponencialmente. A China
se tornou o maior mercado cinematografico do mundo em 2017. Como explica
Noonan (2016, online) “As bilheterias chinesas totalizaram mais de US$ 1 bilhdo em
fevereiro, superando as vendas de ingressos americanas de cerca de US $ 800
milnées. No ano passado, a bilheteria chinesa cresceu quase 50%”. Esse
acontecimento pode ser relacionado ao aumento acontecido nos proximos anos nas
publicacdes de patentes.

O site Business Insider publicou em dezembro de 2018 as previsdes para a
industria cinematografica no ano de 2019 e revisou as grandes mudangas que
houveram no ano anterior, que podem ter influenciado o impulso que o grafico
apresenta em 2019. Entre essas mudangas esta a popularidade do MoviePass?, que
foi responsavel pela popularizagdo de outros planos de assinatura de ingressos de
cinema e também a compra da 20th Century Fox pela Disney, acontecimento que
provocaria mudangas no sistema de estudio de cinema. Outro acontecimento
importante que pode estar relacionado com o aumento na publicagao de patentes, &
o acordo multi-filme assinado entre os estudios Paramount com a Netflix, resultando
em novas produgbes que cativam ainda mais o espectador, ocasionando na
aquisigcao de novos produtos tecnoldgicos para obter a assinatura do servigo de
streaming. Assim como a volta da ascensao do estudio Sony gragas ao langamento
da franquia Homem-Aranha (GUERRASIO, 2018), o que pode explicar a Sony levar

o primeiro lugar nas maiores depositantes deste estudo.

8 Servigo de assinatura que permitia aos assinantes a compra de trés ingressos de cinema por més
por uma taxa mensal, o servigo chegou ao fim em setembro de 2019 por falta de recapitalizagéo da
empresa (MOVIE PASS, 2020).
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O blog American Cinematographer da Sociedade Americana dos Cineastas
também fez uma publicagéo similar a do site Business Insider em 2018 que discute
as mudangas que poderiam ocorrer em 2019 na industria do entretenimento
audiovisual. Entre estas esta a declaracdo da Netflix de uma de suas regras, de ndo
produzir nenhum conteudo filmado com resolugdo menor do que UHD (3840 pixels
ou cerca de 4K) (BERGERY, 2018). A utilizacao dessa tecnologia resulta no alto
investimento em equipamentos de ponta, levando também em consideragcédo o
sucesso das produgdes originais da Netflix. Duas empresas apresentadas neste
estudo e que poderiam oferecer estas tecnologias sao a Canon e a Fuijifilm.

No ano de 2019 o mercado global de entretenimento atingiu 100 bilhdes de
délares pela primeira vez na histéria e o mercado internacional de bilheteria e
entretenimento doméstico atingiu 101 bilhées de ddlares no mesmo ano, de acordo
com a Motion Picture Association, apontado por Escandon (2020). Enquanto a
bilneteria teatral teve um leve crescimento de 2018 a 2019, o crescimento do
mercado digital foi de 18% nos EUA e 29% em todo o mundo (ESCANDON, 2020).
Esse crescimento no mercado digital e entretenimento doméstico explica o grande
numero de depdsitos de empresas como a Philips, Panasonic, Microsoft, Samsung,

LG entre outras.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

As industrias cinematografica e audiovisual sdo responsaveis por grande
parte do entretenimento mundial. O grande numero de inveng¢des produzidas nesta
area promove o crescimento tecnolégico e cientifico global, que sao indispensaveis
para o crescimento econémico dos paises.

Desde suas origens, as industrias cinematografica e audiovisual utilizam a
Propriedade Intelectual para proteger as invengbdes que possibilitaram o avango
dessas industrias como visto atualmente. Esse avancgo se torna evidente a partir dos
resultados obtidos neste estudo, onde foi possivel verificar que essa gama de
empresas da industria do entretenimento possui grande numero de depdsito de
patentes. As empresas que mais obtiveram patentes das suas invengdes, sao
mundialmente conhecidas e pioneiras no mercado tecnoldgico. Essas empresas que
tiveram destaque sdo majoritariamente dedicadas a estudios de producao de filmes,
séries, programas de TV, entre outros, e ndo necessariamente foram criadas com
este intuito, mas se tornaram grandes influenciadoras a partir de grandes produgdes
que utilizavam suas tecnologias. Também ¢é possivel notar que estédo inseridas na
analise empresas de diversas areas da tecnologia, como por exemplo as
companhias especializadas em aparelhos de fotografia, filmagem e som.

E importante mencionar também o grande nimero de servicos de streaming
de filmes, séries e programas de TV que vem surgindo ao longo dos anos, esse
acontecimento fez com que grandes empresas de TV a cabo e tecnologias
relacionadas criassem seus proprios servigos de streaming para atrair o publico.
Empresas como a Apple Inc. e The Walt Disney Company, conhecidas
respectivamente pelas suas tecnologias e grandes producdes cinematograficas
através dos anos, langaram seus proprios servigos de streaming audiovisual. Isso
ocasiona em novas invengodes e patentes depositadas pelas empresas, que seguirdo
0 mesmo rumo das citadas acima.

Apesar dos Estados Unidos serem popularmente conhecidos pelas suas
producées Hollywoodianas, o Japdo €& campedo em inovar nas produgdes
tecnoldgicas para fins de entretenimento audiovisual e cinematografico. E possivel

que a industria cinematografica japonesa chegue ao nivel de conhecimento popular
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dos Estados Unidos, desde que novas produgdes estrangeiras as estadunidenses
estdo ganhando visibilidade aos poucos. Nao houve nenhuma empresa brasileira
entre as maiores depositantes coletadas nos dados da base DIl, apesar do Brasil ser
ativo nas produgdes audiovisuais e cinematograficas, as patentes nessas areas sao
escassas.

Em relagdo as areas tecnologicas das patentes aqui estudadas, a area da
fisica foi a mais utilizada para classificar as invengdes, seguida pela area da
eletricidade. Os codigos dessas duas areas que apresentam de forma mais
especifica os tipos de invengdes protegidas mais comuns no estudo foram o
GO6F-017/30 e HO4N-007/173. Respectivamente, essas classificagdbes demonstram
que as empresas investem em tecnologias que objetivam a recuperagcdo de
informacgdes e o aperfeicoamento do contato entre o usuario e a tecnologia.

Gragas a analise diacrbnica das publicacdes, foi possivel notar que, apesar
da publicagcao de patentes mostrarem crescimento no ano de 1974, o aumento mais
notavel de registros aconteceu no inicio do século XXI, época na qual o uso dos
computadores ja era algo do cotidiano da sociedade e novas tecnologias de
entretenimento surgiam, como os aparelhos DVDs. Nos ultimos 20 anos, houveram
diversas invengdes que nos apresentaram a novas maneiras de apreciar o
entretenimento tradicional, como o0s notebooks, smartphones, tablets e TVs Smart.
Com novas invengdes tecnoldgicas, surgem novas ideias e adaptacdes dos estudios
de cinema e audiovisual assim como de empresas que procuram atender as
demandas o mais rapido possivel, garantindo o agrado ao consumidor.

Devido ao notavel crescimento continuo do depdsito de patentes nas ultimas
décadas, registra-se aqui a necessidade de continuar este estudo em trabalhos
futuros, para garantir a atualizacdo do conhecimento acerca das inovagbes e
patentes, assim como do cenario tecnolégico e financeiro destas areas do

entretenimento.
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