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RESUMO

De carater tedrico, este artigo aborda as formas de comunicagdo da sociedade contemporanea
proporcionadas pela evolucao da Web 2.0 e contextualiza com a consolidacao da cultura da
convergéncia e disseminacdo de informagdes nas redes sociais, direcionando os conceitos
para uma discussao sobre a produgdo cultural atual. Desenvolve-se a partir da conjuntura
global ocasionada pela pandemia do COVID-19, em que a ocupacao do ambiente virtual esta
em vias de reconfigurar no setor cultural um processo ja recorrente nas redes sociais: a
descentralizacdo de conteudo e democratizacdo do acesso a informacgao. Por fim, ¢ proposta
uma reflexdo acerca das perspectivas para a producdo cultural que atravessam fronteiras,

tanto geograficas quanto de consumo, e fomentam a relacdo offline-online.
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pandemia.

INTRODUCAO

Estamos diante da convergéncia das midias e da pandemia da Covid-19, em curso
desde marco de 2020. Durante o enfrentamento da crise sanitaria e consequente isolamento
social, o consumo de videos, streamings e redes sociais teve aumento significativo no pais
(RAPOSO, TERRA, 2020). Produtos culturais, frutos da economia criativa nacional,
passaram a ser ainda mais importantes nesse momento. Porém, a saida dos espagos dos
teatros, salas de cinemas, auditorios e circos, por exemplo, exigiu uma significativa
reestruturacao do mercado de produgdo cultural.

E sobre essas mudangas que este artigo se debruca. Trata-se de um recorte de uma

pesquisa — ainda em estdgio inicial — em que se busca compreender quais foram os impactos
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da pandemia da Covid-19 na producdo cultural nacional e, mais especificamente, como o
fenomeno de descentralizagdo de informacao, inerente as redes sociais digitais, parece estar
alterando o segmento. Neste artigo, serdo apresentadas as primeiras aproximagdes do objeto a
partir de uma pesquisa documental e bibliografica a fim de apreender o fendmeno em curso
(GIL, 2002).

Dessa forma, ao observar a trajetoria que as relacdes humanas tomaram a partir da
cultura da convergéncia ocasionada pelos avangos tecnoldgicos e suas constantes mudangas e
quebra de fronteiras, este artigo abordara o recorte contemporaneo em que a apropriagao das
plataformas de redes sociais ¢ um marco do mundo atual. Serdo discutidos conceitos
referentes a cibercultura paralelamente a apresentagdo de dados que ilustram esse cenario na
pratica, sobretudo nos tempos atuais em que o fenomeno de descentralizagdo de informagao
ja recorrente nas redes sociais se encontra com os rumos da producao cultural ocasionados

pela pandemia da Covid-19.

DESCENTRALIZACAO E ASPECTOS DO DIGITAL

Interatividade, ubiquidade, velocidade e virtualidade. Discutir as ambiéncias digitais ¢
assumir que cada um desses pontos ¢ sustentaculo de relagdes sociais, atividades culturais e
acOes diversas no digital. A Web 1.0, dos anos 1990, sinalizava um movimento de
descentralizacdo propulsionado por teias de conexdes (MARTINO, 2015). Adiante, nos anos
2000, o carater participativo da Web 2.0 foi estabelecendo premissas de producao e presenca
digital, como o didlogo, o compartilhamento e o conteido gerado pelo usuario
(SAAD-CORREA, 2012). Alguns desses aspectos ja sdo evidentes na presenca digital de
instituicdes governamentais, artistas, politicos e marcas nas redes sociais digitais - e, também,
de instrumentos culturais.

Ao tratar, entdo, da consolidagdao do ciberespaco com o uso das redes sociais na
sociedade contemporanea, ¢ necessario trazer para a discussdo que esse fendmeno se deu por
conta dos grandes avangos tecnoldgicos nos meios de comunicagdo. Meios que modificaram
consideravelmente as relagdes humanas, o comportamento e percep¢do dos individuos sobre
a sociedade. Podemos entender rede social como “uma metafora para observar os padroes de
conexdo de um grupo social, a partir de conexdes estabelecidas entre diversos atores”

(RECUERO, 2009, p. 24).



A evolucdo da infernet por meio da consolidacdo das redes sociais trouxe consigo a
interatividade e um novo caminho para os meios de comunicagdo. A informagao ndo ¢ apenas
transmitida, a mesma se constrdi e se reconfigura a partir do envolvimento dos individuos.
Esse movimento envolve os individuos em um espago virtual e recria a comunicagao,
transformando a forma de nos comunicar para moldes maleéveis, fluidos e continuos. Nao ¢
mais possivel distinguir o comportamento no espago fisico com o no virtual, um completa o
outro. Segundo Martino (2015), essa densa conex@o entre os espagos offline-online
juntamente com as formas de produgdes colaborativas ocasionadas pela expansao das redes

sociais ¢ o que conhecemos por Web 2.0.

Em oposi¢do ao carater “fixo” da Web 1.0, que operava ao redor sobretudo de
“paginas” com elementos relativamente estaveis, como blogs, navegadores,
transposi¢ao de conteudos offline para o digital, a Web 2.0 se apresenta como uma
plataforma dindmica, em constante transformagdo gerada pela interacdo entre
usuarios (MARTINO, 2015, p. 13).

As redes sociais, em particular o Instagram, Facebook e YouTube, sdo exemplos
atuais desse cenario dinamico apresentado pelo autor. Quanto mais essas plataformas se
expandem, maior o numero de usuarios trocando informagdes e consolidando a “cibercultura”
- termo designado por Lévy (1999) para englobar o relacionamento humano e produgdes
artisticas e intelectuais articuladas a partir do ciberespago. A cibercultura é o que sustenta a
relagdo entre o espago fisico e virtual.

Além disso, para além das etapas da Web, atualmente, a discussao se da a partir de um
imperativo digital. Observando os caminhos das produgdes artisticas no decorrer da Gltima
década, muitos artistas produzem suas obras em um ambiente fisico, o offline, e divulgam nas
redes sociais, o online. Isso acontece desde artistas independentes no Instagram até grandes
produtoras fonograficas através de plataformas de streaming - tecnologia de transmissdo de
conteudo online que nos permite consumir filmes, séries e musicas. A partir do momento que
a obra esta alocada no ciberespaco, ela toma outras proporgdes e compreensoes. O espectador
a complementa a partir de uma interagdo digital e a relagdo coloca novas perspectivas no
consumo do produto. O fisico e o virtual se misturam e o conteudo depende dos dois espagos
para que funcione. Isso porque cada vez mais se evidencia a indissolubilidade entre o online e
o offline, o real e o virtual, o analdgico e o digital (SAAD-CORREA, 2020). Saad-Corréa
afirma que a internet € um sistema que permite a circulacdo de uma nova economia € nao
apenas um meio de comunicacdo. Antes do boom dos produtores de contetido, ou

influenciadores digitais, Saad-Corréa (2012, p. 79) ja sinalizava a necessidade das institui¢des



assumirem uma "producdo de conteudo especifico para a web, implicando uma estrutura de
captagdo e producdo dedicada, transformando a configuragdo e a hierarquia [...]" em
diferentes espagos.

Além disso, parte dessa perspectiva provém da compreensdo de que estamos frente a
um cendrio de convergéncia das midias em que as narrativas, processos € produtos sao
criados para caminhar por diferentes plataformas (JENKINS, 2009).

Assumindo que a convergéncia das midias estd progressivamente se consolidando a
partir da expansdo das redes sociais, podemos compreender que a alteracdo na forma que nos
relacionamos tornou o digital uma arena de constante batalha de transformacgdes e fluxos
tecnoldgicos, culturais e de informacdes. O contato direto entre o produtor e espectador nas
midias sociais cria uma grande corrente de informagdes e ¢ o motivo pelo qual consideramos
a sociedade atual como a da informagao, conforme aponta Recuero (2012).

Um dos efeitos mais relevantes do surgimento dessas redes sociais no espaco online
¢, justamente, aquele da difusdo de informagdes. Esses processos de difusdo de
informagdes sdo geralmente emergentes nesses espacos, ativados por agdes de cada
nd na rede que vai repassar determinadas informagdes a suas conexdes. Eles sdo
emergentes porque nem sempre seus mecanismos, intrincados e complexos, podem
ser percebidos fora de sua estrutura. (RECUERO, 2012, p. 5).

Esse fluxo apresentado por Recuero encontra o que Martino (2015) apresenta como a
descentralizacdo da distribui¢dao de informagdes. A partir de reflexdes acerca das arquiteturas
de redes propostas por Paul Baran, o autor aponta que na infernet as redes de informacdes e
dados nao estdo localizadas em tnico espago, estdo em constante circulacdo e sem um centro
definido. A propria estrutura de funcionamento de uma rede social deriva da necessidade de
descentralizar a informacgao e pulverizd-la em varios locais. O autor direciona esse fendmeno
do qual Baran define por “redes distributivas” a partir da constru¢do do fluxo da informacao

por “nds” nas redes sociais.

Nesse tipo de rede ndo hd uma hierarquia entre os nos, e todos eles estdo ligados a
pelo menos outros dois. Mesmo em caso de destrui¢do de um ou varios deles, ainda
seria possivel manter todo o resto da rede interligado a partir dos nds restantes. A
unica maneira de fazer a rede parar de funcionar seria destruir todo o sistema.
(MARTINO, 2015, p. 65).

O conceito de redes distributivas de Baran, mesmo cinquenta anos depois, foi
apropriado pela cibercultura e apresenta a capacidade de criar varios caminhos para a
circulagdo de informagdo nas midias digitais, visto que mesmo destruindo um n6 da

informagdo outros continuam existindo. Quanto mais conexdes, como por exemplo os



usudrios conectados em uma rede social, maior o fluxo de informagao e a possibilidade de um
contetido atingir outros destinos. Nao a toa, anos depois das primeiras discussdes sobre
convergéncia mididtica, Jenkins, Green e Ford passaram a defender a importancia de uma
disseminagdo de informagdo baseada na propagabilidade - légica que "[...] enfatiza a
producao de conteido em formatos de facil compartilhamento [...]" (JENKINS; GREEN;
FORD, 2014, p. 29). Além de reconhecer o papel dos sujeitos, consumidores, espectadores na
disseminagdo daquilo que consomem - especialmente bens culturais - pelos espagos digitais.
A propagabilidade resulta de um trabalho de produgdo de narrativas para o digital que tenham
a intencdo nao apenas de aderéncia, de retengdo de audiéncias, mas de espalhamento
encabecado pelos sujeitos: "a propagabilidade reconhece a importancia das conexdes sociais
entre os individuos, conexdes cada vez mais visiveis (e amplificadas) pelas plataformas da

midia social" (JENKINS; GREEN; FORD, 2014: 28-29).

CAMINHOS PARA A PRODUCAO CULTURAL

Como posto, este trabalho tem carater tedrico e apresenta aproximacgdes da
problematica colocada em evidéncia: a produgdo cultural durante a pandemia e as saidas
encontradas no digital. Para tal, neste tomo, documentos de instituicdes de pesquisa serdo
discutidos a fim de apreender o fendmeno. E inerente a discussdo contextualizar a pandemia
do coronavirus que se instaurou mundialmente em 2020. As medidas de paralisacao de
atividades artisticas e culturais em espagos fisicos tomadas em escala global, até o momento
do desenvolvimento deste artigo, acarretaram mudangas no consumo de cultura. Situagdo que
nos coloca na posi¢do de refletir o efeito da pandemia ndo apenas na economia e histdria,
mas, também, no que entendemos por producao e consumo cultural.

A emergente descentralizacdo e distribuicdo de informagdo oriunda das produgdes
culturais, fendmeno ja presente nas redes sociais, estd quebrando fronteiras e reforgando a
comunicagdo transmididtica — termo designado por Jenkins (2009) para definir os meios de se
comunicar em multiplas plataformas que convergem e se entrelacam. Os equipamentos
culturais atravessaram suas barreiras fisicas e ocuparam as redes sociais para continuar
produzindo durante a pandemia.

O que entendemos por producdo cultural se adaptou as logicas das plataformas digitais
a partir da necessidade de se comunicar por redes sociais para manter o publico consumidor.
Por conta das medidas de distanciamento social, foi nas plataformas digitais que o setor

cultural encontrou caminhos de sobrevivéncia.



Setor cultural no Brasil

Logo em 2020, a Unesco realizou a Pesquisa de percepgdo dos impactos da COVID-19
nos setores cultural e criativo do Brasil que mapeou a "[...] percepcao dos agentes culturais e
criativos a respeito dos impactos da COVID-19 em suas atividades profissionais"
(AMARAL, FRANCO, LIRA, 2020, p. 3). Além de apresentar dados sobre a receita do
setor, auxilios e iniciativas de fomentos, a pesquisa também discutiu a digitalizacdo do
segmento - tematica que interessa a esta pesquisa. Os respondentes integravam diferentes
instituigdes culturais, secretarias e fundacdes estaduais de cultura. A aplicagdo do
questionario ocorreu entre os meses de abril e maio e obteve 2.667 respostas validas, com
respondentes distribuidos de forma proporcional nos estados brasileiros e no Distrito Federal.
Das respostas, 69,4% sao de pessoas fisicas e as demais 30,6% de coletivos (incluindo MEIs
e comunidades). O setor com maior participacdo na pesquisa ¢ o de artes cénicas com
27,62%, seguido por musica, com 18,09%.

As principais fontes de receita apontadas pelos participantes da pesquisa antes da
pandemia foram a prestagdo de servico (55,89%) e editais (15,31%). A maioria dos que
responderam se identificam como autonomos/informais, representando, assim, 55,12% do
quadro de respostas. Ainda, 33,02% tém mais de 10 anos de existéncia/atuacao e trabalham
na produgdo (em detrimento das atividades de criacdo, gestdo ou pesquisa).

Quanto ao perfil dos profissionais do setor cultural, 53,26% sdo do sexo feminino e
45,58%, masculino. A grande maioria dos respondentes (63,41%) declararam ter a cor da
pele branca (63,41%), seguido da parda (24,53%) e da preta (9,69%). J4 quanto a formagao, o
setor apresenta alto grau de escolaridade, uma vez que as respostas apontam para 32,55% dos
profissionais com nivel superior completo, 22,19% com poés-graduacdo lato sensu
(especializagdo), 16,77% com superior incompleto e 15,37% com pds-graduagdo stricto
sensu (mestrado/doutorado). A formagado se reflete também na faixa etaria dos profissionais

da cultura: 81,31% tém entre 30 ¢ 64 anos versus 15,47% entre 15 ¢ 29 anos.

As consequéncias or¢amentarias da pandemia

Observa-se que o setor da cultura foi o primeiro a fechar as portas e serd o ultimo a
reabrir. Isso porque grande parte do setor sofreu prejuizos financeiros durante o inicio da
pandemia. Especificamente, “41% dos respondentes perderam a totalidade de suas receitas, e
entre maio e julho, essa propor¢cdo aumentou para 48,88%” (AMARAL, FRANCO, LIRA,
2020, p. 10). No setor, apenas 17,8% dos profissionais da cultura ndo tiveram altera¢do na

receita durante margo e abril de 2020. Entre os segmentos mais afetados, as artes cénicas



aparecem em primeiro lugar, com a perda total de receita de 63% dos respondentes —
especialmente os profissionais de circo, casas de espetaculo e teatro.

Junto a esses dados ¢ importante ressaltar que 23,2% dos respondentes t€ém renda
entre as faixas de 2 a 3 salarios-minimos, ¢ 22,35%, entre 1 e 2 salarios-minimos. Para
18,41% dos respondentes, a renda que recebem com o trabalho no setor cultural compde entre
40% e 50% da renda familiar e 18,34% tem a ocupagdo como a Unica fonte de renda da
familia. Informag¢do que ao cruzar com os dados anteriormente citados de que 41% dos
respondentes perderam 100% de suas receitas no inicio da pandemia, ¢ de se questionar o
nivel de impacto econdmico e social que a pandemia afetou o setor e seus trabalhadores.

Ao tratar ainda de fonte de renda e empregabilidade, as contratagcdes de servicos de
terceiros registraram reducao de 100% em 43,16% da amostra coletada na pesquisa, enquanto
no periodo entre marco e abril de 2020, 44% das organizagdes demitiram todos seus
funcionarios.

Ainda, até julho de 2020, 59,29% dos coletivos ndo tinham aderido a nenhuma
medida para abrandar os efeitos da pandemia; nimero ainda maior entre os profissionais
individuais (64,95%). A dificuldade de recorrer ao digital para prosseguir em sua atividade
profissional levou o setor a outras saidas: reducdo de carga horaria, redugdo salarial,
suspensao do contrato de trabalho, programa de demissdo voluntaria (AMARAL, FRANCO,
LIRA, 2020). Durante o periodo da pesquisa, 32,19% esperavam reduzir, entre novembro de
2020 e janeiro de 2021, 100% do seu quadro de funcionarios. A curva de contagio do
Coronavirus, junto as medidas de distanciamento social, afetou as receitas, compras e
contratacdes do setor e trouxe novas percepgdes referentes as necessidades do setor para a
retomada das atividades.

Apesar da dificuldade do setor, até julho de 2020, individuos e coletivos (no caso de
MEI) sé tiveram apoio via auxilio emergencial do Governo Federal no valor de R$ 600,00
que era revertido para o sustento proprio e despesas domésticas ou, no caso das organizagdes,
manutencdo da sede/dependéncia/escritdrio. Ou seja, nenhum tipo de investimento na propria
atuagdo e producdo cultural. Outras formas de apoio e estratégias de liquidez foram as

doagdes e vendas antecipadas de produtos ou servigos (vouchers).

Possibilidades do digital
Mesmo que a promessa de caminhos na producdo cultural digital se mostra
promissora, a adesdo de ferramentas que geram acesso ao mundo digital ¢ algo a se

questionar na realidade brasileira. Apesar de 85,62% dos individuos e 84,94% dos coletivos



poderem oferecer total ou parcialmente seus servigos por meio digital, a existéncia de uma
internet de qualidade foi relatada apenas por 62,6% dos respondentes (AMARAL, FRANCO,
LIRA, 2020). O custo dos servigos de acesso a internet ¢ considerado alto por 49,4% dos
individuos e coletivos.

Aqui, evidencia-se aquilo que Castells (2003) compreende como barreira digital. Para o
autor, ha desigualdades significativas no acesso a internet, o que coloca os cidaddos — do
mundo — em disparidades que impactam no acesso a cultura, discussdes politicas, satde e
informacao. No Brasil, particularmente, deve-se questionar que, apesar da posse de um
smartphone, o acesso a banda larga nao ¢ garantido e grande parte dos usuarios acessa apenas
redes sociais digitais em que ha cortesias de acesso providas pelas operadoras (RECUERO et
al., 2021).

Apesar do numero expressivo de profissionais com barreiras para que pudessem
entregar seus servigos de forma digital, o uso de plataformas digitais foi uma das medidas de
mitigacdo dos efeitos da pandemia, junto ao auxilio emergencial e aplicagdo de fundos de
recuperagdo a cultura, a Lei Aldir Blanc, conforme aponta Goes et al. (2020, p. 6) que
identificaram que “a situacdo de isolamento social e perda de renda foi enfrentada na 4rea por

meio do uso de plataformas sociais [...]”.

A pandemia impactou significativamente a dindmica do mercado de trabalho cultural, e o
teletrabalho foi uma das alternativas encontradas para acomodar as necessidades das
empresas. Representa, ademais, uma forma alternativa de criacdo de valor e sinergia nas redes
e circuitos de produgdo cultural. Ao mesmo tempo, a Lei Aldir Blanc procura enfrentar essas
vulnerabilidades, pois uma das suas dimensdes ¢ a protecdo de trabalhadores do campo
cultural. (GOES et al., 2020, p. 1)

A fragilidade do setor cultural frente a essa crise econdmica ¢ resultado de politicas
adotadas nos ultimos anos. Antes da pandemia, o setor ocupava 1,2% a 2,67% do produto
interno bruto (PIB) do Brasil. Ainda assim, o tratamento que o setor recebe das despesas
publicas destoa do tamanho e importincia da cultura na economia brasileira. Os gastos
chegaram a R$4,3 bilhdes, na soma das trés esferas de governo, representando 0,21% do total
de despesas em 2018, de acordo com dados do IBGE de 2019, registrados por Goes et al.
(2020). A estes dados, soma-se a rentncia fiscal, que representou R$1,272 bilhdo em 2018.
Entdo, levando em consideracdo o padrdo de comportamento da economia no setor cultural, o
montante de R$3 bilhdes, previsto na Lei Aldir Blanc, tem grande relevancia para a

recuperagao econdmica das ocupagdes culturais brasileiras.



Calabre (2020) aponta que o inicio de uma pandemia adiciona dificuldades extras a um
setor ja em constante adversidades e desprovido de recursos, em meio a proibicdo das
aglomeragoes. Calabre (2020) refor¢a que a problematica do setor cultural no Brasil, por
meio de desmontes das politicas culturais, ¢ uma realidade anterior a pandemia da Covid-19.
Dessa forma, o processo continuo de enfraquecimento da economia criativa enfrentou as
urgéncias impostas pelo surto de coronavirus: "A crise do coronavirus encontrou um setor
cultural repleto de problemas, buscando construir alternativas de sobrevivéncia,
implementando iniciativas de enfrentamento as questdes persecutérias, durante um momento
de muita perplexidade." (CALABRE, 2020, p. 9).

Acompanhando as discussdes referentes as fragilidades e dificuldades do setor, ¢ de
importancia ressaltar outra discussao levantada a partir da pandemia do COVID-19: a de o
que entendemos por setor cultural. O entendimento sobre os limites da cultura reconhece um
certo nivel de arbitrariedade na definicdo. O crescimento de atividades voltadas para o lazer
durante os picos de isolamento social, mostrou o numero elevado de pessoas envolvidas com
atividades criativas e artisticas, distinguindo-se de uma percepgao conservadora de cultura
apenas ligada aos setores de artes cénicas, musica e cinema. Isso pode ser visto nos dados de
consumo de lives no Brasil, por exemplo.

De acordo com dados do YouTube, as buscas por contetido ao vivo durante a
pandemia cresceram 4.900% no Brasil (AGRELA, CURY, VITORIO, 2020). O pais também
¢ lider quando se refere as maiores /ives musicais do mundo, com feitos como o da cantora
sertaneja Marilia Mendonga que reuniu mais de 3 milhdes de pessoas em uma de suas
transmissoes ao vivo (AGRELA, CURY, VITORIO, 2020). E apesar da "[...] centralidade que
a musica ao vivo assumiu durante o periodo de isolamento [...]" (GUMES et al. 2020, p. 199),
na esteira também vieram as transmissdes ao vivo de cultos religiosos e até de vendas -
shopstreaming.

Para os pesquisadores Gumes et al. (2020, p. 199), ha "[...] diferentes articulagdes
entre as lives, os artistas, os géneros musicais, as plataformas, os equipamentos de
transmissdo e publico consumidor, relagcdes que nos levam para complexas articulagcdes da
musica com a sociedade e a tecnologia". Em certa medida, isso significa que as transmissoes
ao vivo podem, para um setor, representar uma atividade corriqueira - como na musica ou
mesmo no audiovisual - com vasta experiéncia da televisdo ou das gravagdes de concertos
presenciais. Enquanto para outros, trata-se de uma completa adaptacdo de formatos e

narrativas - Como para 0s museus e circos, por exemplo.



A dindmica do setor na rotina dos brasileiros desde o inicio da pandemia reforgou a
importancia da area, mostrando a necessidade das atividades culturais e criativas na vida
diaria. Isso ¢ o que apontam os dados da pesquisa Habitos Culturais — Expectativa de
Reabertura e Comportamento Digital realizada pelo Itat Cultural e Datafolha em setembro de
2020. A pesquisa buscou mapear os habitos culturais da populacao antes da pandemia e as
expectativas para o pds-pandemia e a consequente reabertura dos espacgos dedicados a cultura
e ao entretenimento. Para tal, foi realizada uma "pesquisa quantitativa, com abordagem
telefonica (C.A.T.1.). Foram entrevistados homens e mulheres, com idade entre 16 e 65 anos,
integrantes de todas as classes econdmicas" (2020, p. 4). A amostra final reuniu 1521
entrevistados, de regides metropolitanas e cidades do interior do pais, resultando em um nivel
de confianca de 95% da pesquisa. De forma geral, o perfil dos respondentes pode ser

observado na Figura 1.

Figura 1 - Respondentes pesquisa Itatu Cultural e Datafolha
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Fonte: Habitos Culturais — Expectativa de Reabertura e Comportamento Digital (2020)

Entre os programas culturais mais frequentados pela populagdo, de acordo com a
pesquisa do Itat Cultural e Datafolha, estdo entre os mais corriqueiros antes da pandemia:
cinema, shows musicais, circo, biblioteca e atividades infantis. E entre as atividades menos
frequentes; centros culturais, dangas, museus, teatro e saraus. "O estudo aponta aumento
expressivo na realizagdo das atividades a medida que diminui a idade do entrevistado e
aumenta a escolaridade e a classe economica" (DATAFOLHA, 2020, p. 15)

Na esteira das atividades mais comuns, os brasileiros sentiram falta de frequentar o

cinema e ir a shows durante o periodo de distanciamento social. Entre eles, 38% alegaram



sentir falta exclusivamente do entretenimento e da diversdo, enquanto 20% também
sinalizaram sentir falta da interagdo e possibilidade de conhecer pessoas nesses programas
culturais. Talvez por isso, a época, setembro de 2020, a expectativa para a reabertura dos
espacos culturais era alta:
Cinema ¢ a atividade com maior potencial apos a reabertura com 44% de intengdo no
total da amostra e 58% entre os entrevistados que foram ao cinema nos ultimos 12
meses. Shows musicais e atividades infantis ficam em segundo lugar. Regra geral, os
entrevistados que informaram a realizacdo da atividade nos ultimos 12 meses,
também sdo os que mais manifestam intengdo de voltar a frequentar, com destaque

para saraus, bibliotecas, circo, danga, teatro e centros culturais, nesta ordem
(DATAFOLHA, 2020, p. 24)

No entanto, durante a espera pela retomada das atividades presenciais, os brasileiros
usaram as plataformas digitais para seguirem consumindo produtos culturais. Na mesma
pesquisa do Itat Cultural e Datafolha, observa-se que o consumo de musica, filmes e séries ¢

predominante entre os respondentes (Figura 2).

Figura 2 - Atividades culturais realizadas no ambiente online

84%

_82%
] 713% mTotal [IPretende continuar apds pandemia
o 69%
60%
53%
38% 38%
36% 35%  34% 32%
30% 8% 28%25% 26%
23% 21%
18% 17% 14%

5%

-
Ouvir musicaj] A55|st|rfllmesAssmlrshows Lerlivros  Cursoslivres Jogarjogos Assistir Atividades Ouvir podcast  Assistir Visitar Nenhuma,

] eséries i de musica digitais (e- online eletronicos webinars infantis espetaculos museus e nao

""""" ’ books) de teatro, exposigdes  respondeu

danga e circo virtualmente

Fonte: Habitos Culturais — Expectativa de Reabertura e Comportamento Digital (2020)

Mas ndo apenas as atividades culturais foram mantidas, de forma geral, a internet foi
usada para conversas e confraternizagdo com amigos e familia; para cultos religiosos e
atividades escolares dos filhos. Menos frequentes foram as consultas médicas online, ou
telemedicina. Mas, ainda assim, os brasileiros conseguiram manter atividades culturais que
costumavam realizar de forma presencial, também no digital (Figura 3). Ainda que com certa

discrepancia de frequéncia.



Figura 3 - Atividades culturais presenciais versus no ambiente online
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Fonte: Habitos Culturais — Expectativa de Reabertura e Comportamento Digital (2020)

A pesquisa ndo investigou as razdes para a diminui¢do do consumo cultural. Os
fatores podem ser tanto a falta de oferta, quanto também o espalhamento do trabalho para o
ambiente familiar, aumento das tarefas domésticas ou reducao do orcamento familiar. De
todo modo, os entrevistados que acessaram atividades culturais durante a pandemia avaliaram
positivamente a experiéncia: 67% encarou a realiza¢do de atividades culturais online como
forma de democratizagcdo dos contetidos culturais; 58% percebeu melhora no relacionamento
com as outras pessoas da casa por conta das atividades; 56% aumentou o interesse por
atividades culturais online; 54% sinalizou diminuicdo da sensagdo de solidao; 45%
diminui¢do do estresse a ansiedade e 44% melhora na qualidade de vida.

Discutir democratizagdo nao € apenas importante para um pais que almeja ampliar o
acesso a cultura, mas se relaciona diretamente com as premissas do digital. Chris Anderson,
ao apresentar a teoria da cauda longa, afirma que nos saimos da economia de Aits para uma
economia de nichos - o que significa dizer que o monopdlio da midia de massa, do mercado
mainstream, tem sido deixado pra tras e suplantado pelos nichos. A mudanca sé foi possivel
por conta das ferramentas digitais, ou seja, a democratizagdo das ferramentas de produgao e
de distribuicdo (ANDERSON, 2006). Nesse cenario, "a internet simplesmente torna mais
barato alcancar mais pessoas, aumentando efetivamente a liquidez do mercado na Cauda
[mercado de nichos]" (ANDERSON, 2006, p. 53). Foi o que testemunhamos ao longo da
pandemia da Covid-19 com as lives no Instagram ou com o uso de ferramentas gratuitas de

transmissdo ao vivo como o Streamyard.



Dreyer explica que "[...] a ideia da cauda longa tem a ver com a economia da
abundancia, em que tudo se torna disponivel para todos" (2017, p. 120). Em outras palavras,
ha uma economia possivel, por conta das plataformas digitais, que se sustenta pela oferta
facilitada, livre e democratica.

Os proprios respondentes da pesquisa conduzida pelo Itat Cultural e Datafolha
indicaram quais seriam seus interesses de consumo no periodo pos-pandemia: Assistir
programa ao vivo com participacdo de artistas, pensadores criativos e outros convidados
especiais discutindo arte, problemadticas atuais e ideias; Assistir a videos pré-gravados com
dicas para fazer/produzir arte; Visitar exposicoes e museus online; Oficinas de criagdo para
crianga; Assistir videos pré-gravados apresentando maneiras de observar arte; Aulas de danca
gravadas; Participar de um projeto artistico guiado e ao vivo; Conversas gravada sobre
musica com especialistas; Aulas de teatro gravadas.

Ao observar os dados apresentados ¢ possivel, entdo, inferir que ao passo que ha o
desejo de retomada das atividades presenciais, conforme supracitado pela andlise da pesquisa
do Itau Cultural e Datafolha, o uso das redes sociais facilita outros tipos de interacdo e acesso
a atividades. Os consumos culturais estdo se alterando de forma que o espago online ja divide
o imaginario dos consumidores junto a atividades presenciais.

O interesse sinalizado pelos respondentes corrobora os dados de um levantamento
inicial e exploratério®, conduzido pelas autoras, em que é possivel ilustrar o cenario aqui
descrito a partir de dados coletados diretamente com o Instituto Itat Cultural, localizado na
cidade de Sao Paulo. No ano de 2019, a média de atividades mensais no espaco fisico era de
86 eventos, ja em 2020, em um recorte de mar¢o a setembro nas plataformas digitais,
passou-se a ser de 72. O obstaculo do dominio das plataformas para transpassar o conteudo,
até entdo presencial, para canais como Facebook e Instagram € o principal motivo para essa
diminui¢do. Todavia, o interesse do publico teve efeito reverso: no mesmo periodo de 2020, o
nimero de acessos no site passou para 538.000 mensais, enquanto em 2019 a média era de
478.000. A pagina da instituicdo no Facebook teve o crescimento de 15.511 no nimero de
seguidores - publico que sinalizou na plataforma o interesse em acompanhar o contetido - em
um periodo de 7 meses. Enquanto no Instagram, a instituicdo alcancou 33.620 novos
seguidores e no canal do YouTube somou 3.246.470 visualizacdes nas atividades oferecidas

em modo on-line durante esses meses estudados.

* Os numeros coletados ndo estio disponiveis para acesso publico, porém foi possivel observar os dados a partir de um
relatorio interno elaborado pela propria instituicdo. O proposito no desenvolvimento do material era de compilar os niumeros
entre marco e setembro de 2020 e compara-los com os obtidos no ano de 2019, entre janeiro e dezembro. Os dados coletados
sdo: acesso ao site, visualizagdes no canal do Instituto Itatt Cultural no YouTube e o crescimento de niimeros de seguidores
nas contas da institui¢cdo hospedadas no Facebook e Instagram.



Ou seja, o rumo da produgdo cultural em um futuro p6s pandemia da Covid-19, com a
abertura total dos espacos fisicos, indica grande possibilidade de caminhar para também

incluir as possibilidades digitais como parte da rotina e ndo apenas como uma saida pontual.

CONSIDERACOES FINAIS

O avango tecnoldgico foi fundamental para a modificacdo nos relacionamentos e
comportamentos humanos através da consolidagdo do ciberespaco e, por consequéncia, da
cibercultura. Foi construido um formato que interliga os individuos e que transforma as
maneiras € expectativas de consumo e producao de conteudo.

O mundo atual ¢ o de convergéncia nas redes sociais e da descentralizagdo de
informagdo - o que se evidenciou como crucial para que o consumo do entretenimento
permanecesse ativo na pandemia do COVID-19. As atividades artisticas como uma das
grandes aliviadoras da tensdo e participantes na rotina da populacdo durante o isolamento
social estdo em vias de reconfigurar e ressignificar o que entendemos por cultura, mas,
principalmente, na forma que a mesma ¢ distribuida e convergida.

Cada mudancga de realidade nessa época de convergéncia requer uma readaptacdo no
processo de produgdo e a adaptacao dos equipamentos culturais para o ambiente virtual
reforca esse conceito. O setor cultural atravessou fronteiras geograficas e temporais, criando,
assim, a perspectiva de narrativas transmididticas para produgdes culturais no momento
pos-pandemia.

A partir da discussdo levantada ¢ plausivel concluir que ao ocupar esses dois espagos €
controlar a relacdo entre publico e produtores sera possivel que o setor cultural construa
novas formas de producdo de contetido e disseminagdo artistica em um futuro préoximo.
Ademais, a pandemia do coronavirus acelerou a adaptagdo dos equipamentos culturais
offlines para o online e revelou a inevitabilidade de produtos culturais distribuidos de forma
descentralizada para que seja possivel uma maior democratizagao de acesso a cultura.

A partir do que € possivel observar da convergéncia das midias sociais, podemos inferir,
entdo, que esse hibridismo sera formado pelo uso de narrativas transmidiaticas. O mesmo
conteudo de atividades presenciais terd que ser desdobrado para as redes sociais para que
continue se comunicando com diversas audiéncias a0 mesmo tempo, atravessando fronteiras
e atingindo publicos acessiveis por meio dos espagos virtuais.

E essencial pensar em meios transmidiaticos para o rumo da producdo cultural. As

apresentacoes culturais em plataformas digitais mantém viva a relagao e o didlogo com o


https://www.sinonimos.com.br/inevitabilidade/

publico e consagra os novos usudarios adquiridos pela difusdo simplificada de conteudo.
Dessa forma, novos caminhos podem ser tracados.

Esse processo de consumo e circulagdo de produtos ¢ um cendrio indspito para
equipamentos culturais de diversos contextos, visto que até entdo, as atividades artisticas
eram realizadas presencialmente e apenas divulgadas nas redes. Apesar de a produgdo
diretamente em uma plataforma virtual ser um cendrio novo para muitos equipamentos
culturais, ja é possivel testemunhar certa adaptacdo as logicas das plataformas digitais;
resultado da necessidade de se comunicar com o péblico consumidor. E nas redes que o setor
cultural tem encontrado caminhos de sobrevivéncia.

Ainda, a partir dos dados apresentados, ¢ possivel inferir que o futuro do setor cultural
p6s reducdo drastica da curva de contagio da COVID-19 e reabertura em grande escala dos
espagos ¢ incerto e evidentemente alarmante. A total perda de renda por parte de muitos
respondentes ¢ a crise de empregabilidade do setor exigem esses novos caminhos para a
producdo cultural - dire¢do que ¢ encontrada nas plataformas digitais.

Apesar da realizacdo das atividades culturais estarem associadas a interacdo fisica
entre as pessoas, aspecto que os frequentadores mais estdo sentindo falta com o fechamento
(GOES et al., 2020; DATAFOLHA, 2020), o futuro do setor cultural pds-pandemia do
coronavirus muito provavelmente sera hibrido se seguirmos a logica da reflexdo ja discutida
sobre a eficacia das redes sociais na difusdo descentralizada de informagdo ¢ democratizacao
de acesso a produtos culturais.

Essa configuragao esbarra com o que Jenkins define como cultura da convergéncia;
um processo mais que tecnologico, mas cultural, social e mercadoldgico. As midias digitais
transformaram ndo apenas a maneira como os produtos sdo recebidos para consumo do
publico, mas também a influéncia e relacdo direta cada vez maior com o individuo. “A
convergéncia envolve uma transformagdo tanto na forma de produzir quanto na forma de
consumir os meios de comunicagdo.” (JENKINS, 2009, p. 44).

Ademais, a pandemia do coronavirus revelou a inevitabilidade de produtos culturais
distribuidos de forma descentralizada para que seja possivel uma maior democratizacao de
acesso a cultura. Desse modo, o uso de narrativas transmididticas parece ser uma
possibilidade para o mercado, uma vez que o didlogo entre diversas narrativas que se
espalham por diferentes plataformas e, ao mesmo tempo, se complementam e se
complexificam, parece ser uma saida para a producao cultural. Dessa forma, novos caminhos

podem ser tracados — e sdo esses caminhos que serao investigados ao longo dessa pesquisa.


https://www.sinonimos.com.br/inevitabilidade/
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