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Resumo: Este artigo é resultado das pesquisas realizadas pelo Laboratério de Estudos em
Comunicacdo, Tecnologia, Educacéo e Criatividade (Lecotec) sobre o impacto da Covid-19 na
economia criativa. O objetivo € identificar os desafios enfrentados e as alternativas para suas
superacoes pelos setores das artes visuais, da masica, do audiovisual e dos jogos digitais diante
da crise gerada pela pandemia no primeiro semestre de 2020. A pesquisa é exploratéria e
explicativa e estad apoiada na andlise de relatorios setoriais e de documentos de imprensa que
versaram sobre o assunto. As solugdes criativas basearam-se na digitalizagdo e na
plataformizacdo como alternativas para a producdo e o consumo de entretenimento. O
audiovisual foi utilizado como mediador nesses processos.

Palavras-chaves: economia criativa; plataformas digitais; entretenimento; audiovisual; Covid-
19

Abstract: This article is the result of research carried out by the Laboratory of Studies in
Communication, Technology, Education and Creativity (Lecotec) on the impact of Covid-19
on the creative economy. The objective is to identify the challenges faced and the alternatives
for overcoming them by the visual arts, music, audiovisual and digital games sectors in view
of the crisis generated by the pandemic in the first half of 2020. The research is exploratory
and explanatory and is supported by analysis of sector reports and press documents that dealt
with the subject. The creative solutions were based on digitization and platforming as
alternatives for the production and consumption of entertainment. The audiovisual was used as
a mediator in these processes.
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INTRODUCAO
No inicio do ano de 2020, a pandemia de Covid-19 impbs desafios globais de

reorganizacao das préaticas cotidianas. Diversos setores foram afetados pela necessidade de
cumprimento dos protocolos sanitarios de distanciamento social, de quarentena, de uso de
mascaras, entre outros.

Os desafios impostos pela pandemia aos setores da Economia Criativa, baseada na
exploracdo econOmica de bens criativos (HOWKINS, 2013), analisados neste artigo,
apresentam um agravante: tais setores possuem, historicamente, uma forte dependéncia
estrutural — seja na producdo e/ou no seu consumo e fruicdo de seus produtos — de eventos,
feiras, festivais, bienais, exposicdes, residéncias artisticas, sets de filmagem e outras praticas
de natureza essencialmente presencial. Dessa forma, entre as medidas adotadas mundialmente
para a contencdo da pandemia, o estabelecimento da necessidade de distanciamento social foi
um dos fatores que mais consequéncias trouxeram a producdo e ao consumo das atividades
associadas a economia criativa.

Na complexidade do momento, é impossivel determinar qual setor foi
mais atingido, no entanto, é possivel dizer que os setores criativos
foram afetados substancialmente, j& que as apresentacGes artisticas e
culturais, por exemplo, que naturalmente geram aglomeragdes, estéo
proibidas de acontecer presencialmente. Um ano sem S&o Jodo, sem
festas de padroeiros, sem manifestacdes culturais que carregam nossas
herancas, sem grandes premiac@es e festivais cinematograficos, sem
apresentacBes musicais, sem afetos e encontros. E um ano singular,
para dizer o minimo (CARVALHO, GROSSI, PESSOTTO, 2020, p.
9).

Assim, o objetivo deste estudo é refletir sobre como a pandemia impactou de forma
estrutural alguns setores da Economia Criativa. Para tanto, elabora-se um panorama sobre a
influéncia da pandemia nas industrias criativas a partir de capitulos do livro Midia, cultura
inovativa e economia criativa em tempos pandémicos, publicado no segundo semestre de 2020
e que reune artigos de professores de diversas instituicoes, pos-graduandos e pesquisadores do
Laboratoério de Estudos em Comunicagdo, Tecnologia, Educacéo e Criatividade (Lecotec), do
Departamento de Comunicagdo Social da Universidade Estadual Paulista (Unesp), Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunicacéo, de Bauru.

O método de pesquisa estd apoiado na analise de relatdrios setoriais e materiais de
imprensa especificos sobre os setores analisados. A pesquisa foi de natureza exploratoria,
através do levantamento de informacgdes sobre os objetos de estudo e do mapeamento das

condicdes de manifestacdo de tais objetos. Com base no levantamento apontado, parte-se para



IV Jornada Internacional GEMInIS E Entretenimento

20 a 24 de setembro de 2021 Audiovisual
Universidade Federal de S3o Carlos - UFSCar ] Multiplataforma

uma pesquisa explicativa, realizando a analise e o registro dos fenémenos estudados, através
da interpretacdo de dados qualitativos e quantitativos.

As analises empreendidas estdo circunscritas ao periodo do primeiro semestre de 2020,
momento em que emergiu a pandemia e em que 0s setores aqui analisados tiveram que se
adaptar de forma mais abrupta. Quanto ao recorte tematico, analisam-se 0s seguintes setores:
artes visuais, musica, audiovisual e jogos digitais.

Dessa forma, este artigo propde a reflex@o sobre a digitalizacdo e a plataformizacao
desses setores durante a pandemia. E importante salientar, desde o inicio, que a transposicéo
dos setores analisados para o virtual ndo é assunto que emerge somente a partir da pandemia.
O ciberespaco ja vem se configurando como campo de experimentacéo artistica ha pelo menos
duas décadas, mas € patente que a pandemia avivou a incorporagdo do virtual como alternativa
para a producdo e o consumo dos produtos criativos.

E preciso compreender, portanto, que o processo de digitalizacdo permitiu a criacdo dos
chamados servicos culturais-digitais, “que ofertam conteudos de arte, entretenimento e cultura,
por meio de modelos de negdcios especificos, desenvolvidos por empresas e plataformas
digitais”, e essa pratica de consumo “envolve uma operagdo comercial” (ALVES, 2019, p.
141). O modelo de negdcio em forma de plataforma é caracterizado por uma infraestrutura
digital que possibilita sua reprogramacdo e modelagem de interacGes personalizadas,
organizacdo por meio de coleta sistematica de dados, processamento algoritmico, incluindo a
monetizacdo e circulacdo dos dados (POELL, NIEBORG e VAN DIJCK, 2020, p. 2 e 3). As
plataformas sdo abertas (POELL, NIEBORG e VAN DIJCK, 2020, p.2 e 3), propiciando o
estabelecimento de uma relacdo entre quem oferta e quem consome o contetdo. Assim, sdo
compreendidos como plataforma o YouTube (videos), o Spotify (musica), Twitch (video). Os
servigos de video sob demanda como Netflix, Amazon Prime Video, Globo Play, Disney Plus
ndo se caracterizam como plataformas, principalmente por ndo constituirem um sistema aberto,

sendo compreendidos neste artigo como empresas digitais.

DESAFIOS E SOLUCOES CRIATIVAS

As respostas oferecidas pelos diversos setores da economia criativa a crise estabelecida
pela pandemia foram diferentes a depender de fatores como: a natureza do setor; o contexto em
que tal setor se encontrava em termos de adaptagéo ao virtual no momento em que irrompeu a

pandemia; o contexto geografico em que a atividade estava sendo promovida.
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Ha ainda que se considerar as discrepancias na disponibilidade de suporte financeiro,
tanto publico quanto privado; assim como as discrepancias em termos de agenda, ou seja, na
forma como os diferentes Estados colocaram as instituicbes criativas como ferramentas
prioritarias no fomento a educacdo, ao didlogo e a manutencéo das herancas culturais frente a

pandemia.

Artes visuais
No primeiro semestre de 2020, buscando mapear e examinar as possibilidades futuras

no contexto da pandemia gerada pela Covid-19, trés importantes instituigdes, do setor das artes
visuais, publicaram relatorios técnicos interpretando qual era a conjuntura na area naquele
momento e refletindo sobre quais eram os principais desafios impostos as artes visuais durante
e apds a pandemia. Sao elas: Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a
Cultura (Unesco), International Council of Museums (Icom) e Ibermuseus. Os relatorios
utilizam como base a informacéo de que, no inicio de 2020, havia aproximadamente 95 mil
museus no mundo. O Relatério da Unesco, publicado em maio de 2020, apontou que, deste
montante, cerca de 90% dos museus ao redor do mundo tiveram que paralisar suas atividades
presenciais temporariamente diante da crise gerada pela Covid-19. O relatério ainda indicou
que, destes, cerca de 13% provavelmente ndo iriam reabrir mesmo no pds-pandemia.

Os dados apresentados nos relatorios sdo alarmantes quanto as consequéncias que a
pandemia, principalmente no que tange ao contexto das atividades de producdo dos museus e
instituices culturais, trouxe ao setor das artes visuais. Os dados gerais oferecidos pelos trés
relatorios ressaltam o desafio do levantamento de recursos para se investir na ampliacdo das
medidas de seguranca e na manutencdo dos acervos no periodo da pandemia e também a
inquietacdo apontada pelas instituicbes consultadas quanto a continuacdo ou promocao de
projetos e programas. Segundo a pesquisa apresentada pelo Icom (2020), em pelo menos 80%
dos museus houve a reducao de projetos e programas, e essa taxa atinge a marca de 93% quando
0 contexto eram os museus da Africa e da regifo do Pacifico (composta em parte pelos
Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento — PEID).

Quanto a questdo da empregabilidade, os relatorios salientam a instabilidade, tendo em
vista a logica de demanda que muitas vezes perpassa 0 setor das artes visuais — muitos artistas,
curadores e demais profissionais que desenvolvem trabalhos autdnomos, e muitas vezes com
contratos precéarios, ficaram desamparados financeiramente no periodo. O relatorio do
IBERMUSEUS (2020) destaca que os profissionais que mais sofreram com demissdes,

suspensdo ou readequacdo de contratos foram aqueles que cuidam de areas que, devido as
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medidas de prevencdo, estiveram fora de operacdo: visitas guiadas, mediacdo e educacao
presencial, exposicdes, loja, lanchonete, servigos terceirizados. Ainda em relagdo ao contexto
laboral, quanto a transferéncia das atividades para o trabalho remoto, cerca de 84% dos
funcionarios dos museus consultados aderiram ao trabalho remoto durante a pandemia (ICOM,
2020).

Para além do uso de servigos e plataformas virtuais para a realizacao do teletrabalho,
0s museus também utilizaram tais ferramentas para a produgdo de agdes como:
disponibilizacdo do acervo e de exposicdes on-line, realizacdo de conferéncias e palestras via
webinar, realizacdo de atividades educativas, visitas virtuais e treinamentos, uso das
plataformas de redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram) para a disponibilizacdo e
mediacdo de acervos. Entretanto, o relatério da Unesco (2020) apontava que 0 uso dos servigos
e plataformas digitais era bastante desigual a depender do pais de origem da instituicdo: apenas
cerca de 5% das instituicdes localizadas na Africa e nos paises membros dos PEID conseguiram
disponibilizar conteudos virtuais no contexto da pandemia, enquanto na Europa Ocidental
houve uma distribuicdo mais igualitaria entre os tipos e 0s recursos investidos nas atividades
desenvolvidas virtualmente. Entre os fatores que dificultaram a presenca on-line dos museus
estdo: necessidade de digitalizacdo do acervo, que demanda um inventario relativamente
atualizado das colec@es; estrutura tecnoldgica para a digitalizacao; estrutura de armazenamento
de dados; e equipe designada que pudesse dedicar-se a operacao.

Quanto as consequéncias impostas pela pandemia no que tange ao consumo do setor
das artes visuais, 0s trés relatorios apontaram dados coesos. Entre 0s aspectos apresentados esta
a queda no numero de visitantes — consequéncia direta da queda do turismo e das determinacdes
quanto ao distanciamento social. Os relatdrios salientam também que a queda nas visitacoes
afetou ndo somente as receitas sobre a venda de ingressos, mas também a venda de produtos
nas lojas internas dos museus.

Os desafios impostos pela pandemia ao setor das artes visuais geraram uma revisao das
praticas, uma vez que esse sempre foi um setor que priorizou as atividades presenciais € a
fruicdo no espaco fisico. Entretanto, afirmar que, hoje, passados ja quase dois anos desde o
inicio da pandemia, o setor conseguiu se adaptar e incorporar as competéncias virtuais em seus
processos de producdo e consumo € ainda uma investigacdo embrionaria e um terreno em

aberto.

Musica
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O isolamento social impactou diretamente 0os empreendedores criativos do setor
musical, como musicos e professores de musica, principalmente na oferta de seus produtos e
servigos. Contudo, a0 mesmo tempo que sofreu com cancelamento de eventos, de aulas e de
apresentacdes presenciais, a reducdo das horas de trabalho e com a necessidade de utilizacéo
de tecnologias digitais, 0 setor também encontrou oportunidades. 1SS0 porque 0 excesso de
informacdes e noticias relacionadas com a pandemia de Covid-19 causou ansiedade e angustia
nas pessoas (ONU, 2020), e profissionais da &rea da saude aconselharam que as pessoas
investissem seu tempo em atividades pessoais que fossem prazerosas e, a0 mesmo tempo,
desafiadoras para promover motivacdo. Nesse sentido, tocar um instrumento musical ou
mesmo ouvir musicas poderia contribuir para o bem-estar, reduzindo os niveis de estresse. A
ONU Brasil orientou os profissionais a buscarem maneiras de diminuir o estresse enquanto
trabalhavam durante a pandemia (SERRA, 2020, p. 171). Neste novo cenério, diante das
demandas e das barreiras sanitarias, os empreendedores da musica precisaram enfrentar
diversos desafios.

Entretanto, tais desafios sempre estiveram presentes na carreira profissional do musico
no Brasil, cercada de anseios e angustias associados ao medo e as incertezas. As principais
dificuldades estdo relacionadas com uma disciplina rigida de estudos, mercado competitivo,
desvalorizacédo da profissao pelos setores publico e privado e ainda questfes de ordem pessoal,
como ansiedade, problemas de saude devido a multiplas jornadas e em diversas fungdes para
garantir renda suficiente para sua sobrevivéncia (LOURO; LOURO; DUARTE, 2020).

Para analisar o efeito da pandemia no setor, é preciso compreender que 0 ecossistema
da masica pode ser conceituado como comunidades de negdcios em que se relacionam clientes,
concorrentes, fornecedores e colaboradores. Nesse sentido, 0 mercado da musica possui trés
eixos principais de receitas: 1) venda de musicas gravadas (fonogramas) com distribuicéo fisica
ou digital; 2) direitos autorais; e 3) shows ao vivo (SALAZAR, 2015). Esses trés eixos de
receita vém sofrendo mudangas significativas devido a transformacéo digital, mesmo antes da
pandemia, o que possibilitou a democratizagdo da producdo e do acesso (CARVALHO, 2019).

Quando se trata da venda de musicas gravadas, 0 mercado é composto de uma parte
intangivel, o conteddo musical, e um suporte, inicialmente fisico, mas que sofreu profundas
transformacdes ao longo dos anos, intensificando-se durante a pandemia de Covid-19. Por esse
motivo, € possivel quebrar o paradigma da indivisibilidade desse processo produtivo
(NAKANO, 2010). A comercializacdo da musica digital, como os servigos de streaming, é

realizada por empresas que pagam o licenciamento das musicas ou muitas vezes oferecem um
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acordo de participacdo de lucros de publicidade, o que as torna ainda vinculadas a grandes
gravadoras. Porém, a sustentabilidade é questionavel, pois a receita ndo supre o pagamento dos
direitos autorais aos compositores (CRUZ, 2016).

Quanto aos shows e eventos, a partir de marco de 2020, na Europa, alguns paises como
Franca, Holanda, Austria, restringiram eventos com mais de cem pessoas, e outros, como
Portugal e Espanha, cancelaram todos os eventos e reunides publicas. No Brasil, todos os
eventos publicos foram cancelados, independentemente de tamanho e finalidade. Duas
importantes empresas de shows, Live Nation e AEG, anunciaram o adiamento de 100% dos
seus eventos, e uma delas comunicou ter perdido mais de US$ 1 bilhdo em valor de mercado
nos primeiros dias de isolamento social. O mercado de musica ao vivo calculou prejuizo de
mais de US$ 5 bilhdes somente nos primeiros meses do ano de 2020 (UBC, 2021).

Assim, durante o periodo de pandemia surgiram novos habitos relacionados com o que
se conhece mundialmente por shows ao vivo. As lives musicais, apresentacdes ao Vivo
transmitidas on-line por plataformas como YouTube e Instagram e servigcos digitais como
GloboPlay, podem ser realizadas com apoio ou sem patrocinio e juridicamente deveriam
manter as mesmas caracteristicas do show ao vivo, como os contratos (GONZALEZ; LEMOS,
2020). A experiéncia das lives potencializa o acesso a arte, possibilitando o consumo da
apresentacdo do artista e da sua musica a partir de uma nova experiéncia ao vivo, especialmente
em um momento em que se faz necessario o isolamento social (GONZALEZ; LEMOS, 2020).

Nesse sentido, adicionaram-se impasses e demandas para os empreendedores musicais,
entre eles os principais foram a diminui¢do ou impossibilidade de atuacdo profissional, como
consequéncia do isolamento social, e as dificuldades de adaptacdo a nova rotina, em que se
tornou necessaria a utilizacdo de ferramentas virtuais para apresentacdes e aulas, como forma
de superar os desafios do periodo (LOURO; LOURO; DUARTE, 2020). A adaptagdo do
trabalho, muitas vezes realizado em casa, exigiu flexibilidade e negociagéo e, em alguns casos,
levou a desisténcia temporaria do musico pelo seu trabalho (RAY, 2020). Durante a pandemia,
86% dos masicos tiveram suas receitas reduzidas, sendo que 30% perderam 100% de sua renda.
Sobre 0 uso de alternativas on-line, 43% dos musicos passaram a fazer lives, e 40% relataram
acreditar que a internet ajudou a vida do musico, de acordo com a Pesquisa Musicos e
Pandemia, uma inédita Parceria da UBC com o cRio, o think tank da Escola Superior de

Propaganda e Marketing, 2020.

Audiovisual
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O setor audiovisual se deparou com alguns desafios no periodo do primeiro semestre
de 2020, tanto no nivel de producéo, como de exibicdo e consumo de seus produtos.

Em decorréncia das limitagdes impostas pela pandemia, o modelo de consumo
presencial de audiovisual, como salas de cinema e festivais, precisou encontrar outras formas
de exibicdo e monetizacao. As estreias cinematograficas tiveram trés opcdes: 1) cinemas drive-
ins; 2) estreia direto nos servicos de video sob demanda, como a Disney Plus, por meio de
aluguel dos titulos; ou 3) o adiamento da estreia até a reabertura das salas de cinema. No Brasil,
de acordo com noticia da Ancine, a bilheteria das salas de cinema caiu mais de 70% no ano de
2020 em relacdo a 2019.

Os festivais tinham alternativas similares: 1) o cancelamento da edicdo; 2) o adiamento
do evento; e 3) a edi¢do on-line (PESSOTTO, CARVALHO, 2020; p. 92-93; CIRINO e
CANUTO, 2021, p. 271). Muitos optaram por realizar edi¢des on-line, por meio de streaming,
com exibicdes em plataformas de video, como YouTube, sites proprios ou servigos contratados
de video sob demanda, como Belas Artes a La carte e Looke. As exibi¢des digitais facilitaram
0 acesso aos contetdos, reduzindo as barreiras fisicas, mas a experiéncia cinematografica
imersiva de uma sala de cinema foi perdida nesse processo.

O setor de producdo de filmes e séries teve um ritmo de producéo desacelerado, com
adiamentos e cancelamentos, gerando desemprego. A Associacdo Brasileira da Producdo de
Obras Audiovisuais (Apro), o Sindicato da Industria do Audiovisual do Estado de SP (Siaesp)
e o Sindicato dos Trabalhadores na Industria Cinematografica e do Audiovisual de SP, RS,
MT, MS, GO e DF (Sindcine) criaram o Fundo de Amparo aos Técnicos do Audiovisual para
Seguranca Alimentar, que arrecadou e distribuiu cestas basicas para os profissionais técnicos
do setor, area que se mostrou mais economicamente vulneravel no setor durante a pandemia.

Na producéo das obras audiovisuais, além do adiamento/cancelamento de filmagens,
foram identificadas cinco estratégias adotadas pelos produtores (PESSOTTO, CARVALHO,
2020, p. 94): 1) producéo individual em isolamento, como foi o caso de Greg News (HBO,
2017), Sinta-se em Casa (GLOBO, 2020), PLANTANANA (PORTA DOS FUNDOS, 2020),
distribuidos na TV fechada, e/ou em plataformas como YouTube e Instagram; 2) produgéo
colaborativa com contribuic6es individuais de forma remota, usada em Trabalhando em Casa
(PORTA DOS FUNDOS, 2020), Feito em Casa (NETFLIX, 2020), Amor e Sorte (GLOBO,
2020); em diversos casos dessa estratégia foram utilizados servicos digitais como suporte para
a producdo, com o uso de midias sociais, como no caso das lives musicais, ou sistemas de

videoconferéncia; 3) utilizacdo da técnica de animacdo, opgdo que teve um aumento de
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demanda e também foi usada nas producbes de Solar Opposites (HULU, 2020), e nos
videoclipes My Future, da cantora Billie Eilish, e Rajaddo, da cantora Pabllo Vittar; 4)
colaborativa presencial seguindo os protocolos sanitarios de seguranca’, como MasterChef
Brasil (BAND, 2014), Top Chef Brasil (RECORD, 2019), Esquadrdo da Moda (SBT, 2009),
alternativa utilizada com mais frequéncia no periodo por canais de TV; 5) colaborativa hibrida,
que consiste na juncdo da producéo individual isolada e colaborativa presencial seguindo 0s
protocolos sanitérios de seguranca, como foi o caso dos programas Saia Justa (GNT, 2002) e
Encontro com Fatima Bernardes (GLOBO, 2012).

Durante a pandemia, segundo pesquisa, as pessoas aumentaram seu consumo de videos
on-line: 66% assistiram mais a videos gratuitos, e 56% a videos pagos do que no periodo
anterior ao isolamento (TARGET GROUP INDEX FLASH PANDEMIC, 2020). Os servicos
pagos tiveram um aumento no numero de assinantes (CETIC, 2020): a Netflix ganhou mais de
10 milhGes de assinantes no segundo trimestre de 2020, e a Globo Play, no primeiro semestre
de 2020, superou em 2,5 vezes 0s assinantes que conquistou no mesmo periodo de 2019.

Por permitir sua produgéo e seu consumo a distancia, o audiovisual foi utilizado como
suporte, técnico e de linguagem, por outros setores da Economia Criativa, como foi o0 caso das

lives, videoconferéncias, videoaulas, pecas teatrais gravadas e videoartes, entre outros.

Jogos Digitais
O setor de jogos digitais sofreu impactos menores do que outros setores culturais em

sua transicdo para o trabalho remoto. Mesmo antes das restricbes impostas pela pandemia,
muitos estldios ja contavam com equipes parcialmente ou totalmente remotas. Diante disso,
ndo houve um grande efeito na empregabilidade do setor. Segundo pesquisa (GDC, 2020),
apenas 8% dos respondentes perderam seus trabalhos em games durante a pandemia. Mas isso
ndo significa que ndo houve efeitos nos negdcios. Dos respondentes, 32% viram 0s negocios
diminuindo, 37% se mantendo da mesma forma, e 31% aumentando. Diante desses nimeros,
observa-se que a pandemia afetou a maioria dos desenvolvedores, alguns positivamente e

outros negativamente (GDC, 2020)

" Foi desenvolvido em parceria entre o Sindicato da Industria Audiovisual de S&o Paulo (SIAESP), o Sindicato
dos Trabalhadores na Industria Cinematografica e do Audiovisual (SINDCINE) e a Associacdo Brasileira da
Producéo de Obras Audiovisuais (APRO) um Protocolo de salide e seguranca no trabalho audiovisual. Disponivel
em: <https://siaesp.org.br/protocolo-de-seguranca-e-saude-no-trabalho-audiovisual/>. Acesso em: 10 jun. 2020.
No segundo semestre de 2021, a estratégia n° 4 é a mais utilizada e traz preocupagdes econdmicas como 0 aumento
do valor das producdes audiovisuais em aproximadamente 40% para suprir 0s gastos com seguro, equipamentos
de protegdo no  set, diarias mais curtas e equipes reduzidas. Disponivel  em:
<https://www?1.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/07/produtores-de-cinema-e-tv-ja-encaram-o-custo-covid-que-
deixa-filmes-40-mais-caros.shtml>. Acesso em: 10 jul. 2020.
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Muitos dos estudios independentes possuem uma equipe reduzida, e frequentemente ja
trabalnam em home office, uma vez que geralmente esses estidios emergentes ndo podem
cobrir os custos de um escritorio de trabalho fisico. Se por um lado a produtividade néo foi
afetada por uma mudanca de logica produtiva, por outro, sdo negocios mais frageis as
flutuacbes do mercado. Muitos desses estudios sobrevivem ao ciclo de investimento de
publishers e com contratos de prestacdo de servicos, que diminuiram de demanda durante o0s
primeiros meses da crise sanitaria (EGDF, 2020). Além disso, devido a incerteza econémica
global, muitos investidores congelaram todas as suas atividades de investimento, atrasando o
desenvolvimento de projetos, sobretudo nos estidios que dependem desses aportes para iniciar
novos ciclos de produgéo (KALEVA, 2020, apud ZAMBON, 2020, p. 24).

Para os estudios maiores, os desafios logisticos foram mais intensos. Desde fevereiro
de 2020, muitos deles passaram a mover suas forcas de trabalho para operacfes remotas. Os
preparativos envolveram desde mandar os funcionarios para casa com uma serie de produtos
como papel higiénico, que estava esgotando nos supermercados, caso da Blizzard
Entertainment, até o envio de suprimentos basicos de escritorio, como cadeiras, fones de ouvido
e plantas, na expectativa de que nao retornassem ao estidio por algum tempo, como nas
empresas Ubisoft e GameHouse (ZAMBON, 2020, p. 21).

Tecnicamente, a transicdo envolveu a segurancga da informacao e o acesso a servidores
e equipamentos que exigiram mudangas operacionais. As empresas precisaram se preparar para
se proteger de eventuais vazamentos, certificando-se de que a infraestrutura colocada a
disposicao dos funcionarios é segura contra ataques virtuais de hackers. Ao mesmo tempo,
também precisaram assegurar que o pessoal técnico possuisse 0 equipamento e o conforto
necessarios para manter a produtividade em casa. O trabalho remoto é uma préatica comum nos
estudios de jogos digitais, e sdo raros aqueles que ndo possuem partes de seus jogos produzidas
por parceiros em outras partes do mundo. Entretanto, h4 uma grande diferenca entre algumas
atividades realizadas a distancia e todos os funcionarios trabalhando em casa.

Na perspectiva do consumo, houve um aumento na procura por jogos digitais, uma vez
que muitas das outras formas de entretenimento foram interrompidas por conta do isolamento
social. O provedor de telecomunicagOes estadunidense Verizon reportou um aumento de 75%
nas atividades de jogos on-line coincidentes com as primeiras diretrizes para as pessoas ficarem
em casa (SHANLEY, 2020). A principal loja de distribuicdo digital de games para PC, Steam,

anunciou mais de 20 milhdes de usuarios ativos, pico em seus dezesseis anos de existéncia
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(Wu, 2020). As plataformas de streaming como YouTube Gaming e Twitch constataram um
crescimento de 15% e 10% respectivamente (STEPHEN, 2020).

Com um aumento de 46% nos usudrios ativos diarios de PCs e consoles, e de 17% nos
de dispositivos mdveis, todos 0s segmentos de jogos tiveram um acréscimo no engajamento e
nas receitas como resultado das medidas decorrentes da Covid-19. Dos motivos para essa
ampliacdo do consumo estdo: mais tempo disponivel para jogar, necessidade de socializagdo
via plataformas on-line, interacdo com a familia e fuga da realidade (UNITY, 2020; NEWZOO,
2020).

Este novo cenario acelerou alguns dos modelos de negdcios emergentes no setor de
jogos, e a integracdo com outras industrias criativas e setores econdmicos. Neste contexto,
vimos a ampliacdo de shows dentro de jogos, como os shows de Ariana Grande e DJ
Marshmellow dentro do Fortnite. Com museus, por exemplo, ja haviam surgido versdes digitais
de locais como o0 MAM de Sao Paulo. No turismo foi realizada uma ativacdo comercial da
Ruffles que promoveu uma viagem de formatura virtual a Porto Seguro no Fortnite. Com
campanha criada pela AKQA, a acdo criou mapa interativo no jogo da Epic Games com show
de Dennis DJ.

Em acbes mais espontaneas de usuarios, vimos histérias como a relatada em Crowley
(2020), em que algumas pessoas passaram a usar 0 modo on-line do jogo Read Dead
Redemption 2 para substituir os softwares de videoconferéncia na criagdo de ambientes mais
interessantes para as reunides de trabalho on-line. O jogo da Rockstar, ambientado no meio
oeste estadunidense do final do século XIX, permite que 0s jogadores sentem e conversem ao
redor de uma fogueira.

Ja Liao (2020) relata a historia de pessoas que usaram 0s games para a realizacdo de
casamentos, aulas e cerimonias de graduacdo. Apos 0 adiamento da graduacdo de uma turma
do New York City Fire Department’s Emergency Medical Services Academy, que aconteceria
em junho, os alunos decidiram fazer a cerimdnia no jogo de tiro em primeira pessoa, Apex
Legends. J& moradores de Nova Jersey, nos Estados Unidos, Sharmin Asha e Nazmul Ahmed,
tiveram que cancelar o casamento, que estava agendado para o dia 12 de abril, e realizaram

uma ceriménia simbdlica no jogo Animal Crossing: New Horizons.

CONSIDERACOES FINAIS

Os setores da Economia Criativa, artes visuais, musica, audiovisual e jogos digitais

foram afetados pelas restricGes sanitarias impostas pela situacdo pandémica decorrente da
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Covid-19. No geral, os setores enfrentam reducéo de recursos, problemas de empregabilidade,
dificuldades de monetizagdo e manutencgéo de suas atividades profissionais. Utilizaram-se das
plataformas e dos servigos culturais-digitais como alternativa de continuidade de suas
atividades profissionais. O audiovisual e 0s jogos digitais, por serem pautados, principalmente,
por consumo nao presencial, viram seu consumo aumentar. A masica encontrou nas lives, nas
plataformas de streaming, nos videoclipes e nas aulas on-line uma opgéo para sua manutencao.
A pandemia imp0s a aceleragdo no processo de digitalizacdo dos acervos dos museus, ao
mesmo tempo que dificultou o levantamento dos recursos para o desenvolvimento dessa
estrutura tecnoldgica, colocando a continuidade do funcionamento dos museus em risco.

A alta oferta e a fragmentagao no on-line fazem emergir uma vasta quantidade de
conteudos, 0 que insere os profissionais criativos em uma légica de mercado que demanda
preparagao, planejamento e novas competéncias para além de sua poética.

Neste contexto, o aporte oferecido pelas organizacGes e programas do setor se torna
patente na medida em que tais institui¢cbes tém publicado uma série de pesquisas e relatérios e
promovido debates visando a apontar solugdes e a tragar recomendacdes ao setor da economia
criativa durante e no pos pandemia.

Entre as acGes neste sentido, estd 0 movimento ResiliArt, lancado pela Unesco em abril
de 2020, que tem por objetivo discutir a situacdo atual das inddstrias criativas em meio a crise,
através de uma série de debates em dmbito mundial com profissionais de referéncia do setor,
ao mesmo tempo que capta experiéncias e vozes da resiliéncia de artistas — ja estabelecidos e
em ascensdo — nas midias sociais (PEREIRA, SADDI, p. 145).

Ainda ndo € possivel indicar mudancas de paradigmas na economia criativa em um
cenario de incertezas. Diante deste cenario, destacamos a grande relevancia de pesquisas
futuras, em especial no que diz respeito a digitalizacdo e a plataformizacdo da producéo e do

consumo no setor da Economia Criativa.
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