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APRESENTACAO

Em 11 de marco de 2020, a pandemia do novo coronavirus é
anunciada pela Organizacdo Mundial da Satde (OMS). Igualmente ao
ocorrido na China e na Europa, o Brasil passa a experienciar o isolamento
social. O Estado de Sao Paulo é o primeiro a decretar a quarentena a partir
do 17 de marco de 2020. Ap6s meses de pandemia, o pais estd longe de voltar
a normalidade e vencer sua maior crise sanitaria. O virus ceifou milhares
vidas no Brasil e milhdes ao redor do mundo. Escolas, universidades,
comércio e diversos setores foram obrigados a se adaptar ao cendrio de
incerteza e medo. A desigualdade social se aprofundou e o desemprego
aumenta a cada dia.

Na complexidade do momento, é impossivel determinar qual setor
foi mais atingido, no entanto, é possivel dizer que os setores criativos foram
afetados substancialmente, ja que as apresentagdes artisticas e culturais,
por exemplo, que naturalmente geram aglomeragdes, estdo proibidas de
acontecer presencialmente. Um ano sem Sao Joao, sem festas de padroeiros,
sem manifestagdes culturais que carregam nossas herancas, sem grandes
premiacdes e festivais cinematogréficos, sem apresentacdes musicais, sem
afetos e encontros. E um ano singular, para dizer o minimo.

Com o passar dos dias, a anormalidade foi ganhando ares de
normalidade, ou um “novo normal” absurdamente nomeado na tentativa
de amenizar o momento. O home office instituido sem nenhum preparo ou
auxilio, extensao do horério de trabalho, pouco ou quase nenhum descanso,
a adaptacao de rotinas profissionais junto as familias, criangas sem entender
direito a privacdo do contato com os amigos e parentes queridos. Setores
produtivos paralisados, outros operando a todo vapor. A inconstancia de
2020 demonstra a for¢a de uma nagao, de homens e mulheres que mesmo
diante de toda sobrecarga, incerteza e luto, buscam levar ao préximo um
pouco de alento.

Nas universidades, com menos de um més do inicio do semestre,
as aulas e atividades presenciais foram suspensas. Com a esperanga de que
o isolamento fosse de poucos dias, professores e funcionarios passaram a se
desdobrar para atender as necessidades e possibilidades e, com isso, manter
o contato com os discentes.

Neste cenario de angustia e incerteza, urgidos pelas abruptas
mudancas na educagao no periodo pandémico, com o imperativo do ensino
remoto nas aulas de graduacdo e pds-graduacado, somos instados a contribuir
desde a sala de aula, do pensamento critico e da ciéncia. A inspiracdo para
o livro floresce nos didlogos e reflexdes produzidos na disciplina de Midia,
Cultura Inovativa e Industrias Criativas, ainda no primeiro semestre de
2020, no ambito do curso de doutorado do Programa de Pés Graduagao
em Midia e Tecnologia da Unesp (Universidade Estadual Paulista “Jtlio de
Mesquita Filho”).
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A materializacdo da publicagdo ganhou densidade na parceria
com professores de diversas institui¢des, pds-graduandos e pesquisadores
do Lecotec (Laboratério de Estudos em Comunicagao, Tecnologia, Educacao
e Criatividade) do Departamento de Comunicagdo Social da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdao da Unesp, que se somaram ao desafio
de produzir, em tdo pouco tempo, reflexdes que abordassem suas praticas
profissionais, ou ainda, que representassem possibilidades de enfrentamento
frente ao periodo que vivenciamos.

O livro apresenta iniciativas inovativas e criativas, que trazem
esperanca de dias melhores e nos convida a pensar em alternativas para
vencer o isolamento, o medo, o desemprego, a desigualdade e a falta do
contato fisico. Dividido em trés se¢Oes, apresentamos experiéncias, relatos
e analises que nos auxiliam a compreender a importancia da economia
criativa, das midias e tecnologias, da educagao e da cultura inovativa diante
deste cendrio pandémico. Traz também reflexdes sobre a capacidade de
adaptacdo, de resiliéncia, ressignificacdo e resisténcia frente a tantos desafios.

A Secgio I - Cultura inovativa, Tecnologia e Isolamento Social - aponta
para acdes e mapeamentos do uso da tecnologia a favor da melhoria de
servigos, da protecdo de vida e de alternativas de subsisténcia, refletidos
nos cincos capitulos que compdem esta secdo. O primeiro capitulo traz
um panorama dos efeitos da pandemia no consumo, produgdo e negdcios
da indastria de jogos e demonstra o impacto imposto pela mudanca do
trabalho para o home office, e o cancelamento de varios eventos, para o
fluxo de captacdo de investimento de desenvolvedores independentes. O
segundo mapeia as a¢des de trés hubs de inovacao no Estado do Maranhao.
Com atuacdo em esferas distintas, os hubs demonstraram capacidade de
apontar solugdes eficazes diante do cenario da pandemia. O terceiro texto
reflete sobre o impacto que a pandemia e o isolamento social tem causado na
economia, em especial para microempreendedores e sugere a reflexao sobre
o papel das tecnologias sociais. O quarto texto aborda o potencial formativo
do setor educativo publico, servindo de suporte para que a sociedade possa
enfrentar esse momento por meio da transformacdo digital no servigo
publico, afinal este setor tem sido fundamental para o enfrentamento da
pandemia. E, por fim, o quinto capitulo traz apontamento dos setores de
inovacao e tecnologia, em especial a conectividade e internet, na cidade de
Bauru, centro-oeste paulista.

A Secdo Il - Midia em cendrios da Covid-19 - apresenta agdes e
atividades desenvolvidas pela midia neste momento em que, a0 mesmo
tempo, se apresenta uma abundéancia de informacdo e a necessidade de
contetidos informativos corretos. Neste sentido, o jornalismo e a produgao
audiovisual se destacam positivamente. O primeiro capitulo apresenta trés
acoes desenvolvidas que buscam o combate ao ecossistema da desinformagao
e a infodemia e auxiliam a populagdo a compreender a complexidade deste
momento. O segundo texto identifica estratégias de producao audiovisual,
sejam elas captacdo, producao ou edigdo, individuais ou coletivas. Retrata
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o modo criativo como o setor audiovisual tem enfrentado a crise causada
pelo coronavirus. O terceiro texto discute as reflexdes feitas pelos jornalistas
sobre as mudangas enfrentadas na prética profissional, avancos e superacdes
dos profissionais. E fechamos com o quarto texto refletindo como o setor
educacional teve que migrar para plataformas digitais. O que de um lado
aprofunda a desigualdade social do pais, principalmente quando se trata do
ensino publico, por outro se apresenta como oportunidade de manutengao e
expansao dos negdcios para escolas formais e de cursos livre.

A terceira e altima Segio - Economia, Cultura e a crise pandémica - é
composta por quatro artigos. O primeiro busca discutir e refletir como a
pandemia tem impactado o sistema da arte, na tentativa de apontar o que
pode ser considerado pratica inovadora e/ou disruptiva, trazendo exemplo
de ressignificacdo do sistema artistico. Ainda reflete os diversos obstaculos
vividos pelo setor museol6gico e sinaliza potenciais perspectivas de serem
adotadas para seu fortalecimento. O segundo analisa as agdes e omissodes da
Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao Paulo, a partir
da revisao das atividades desenvolvidas pelo 6rgao. O terceiro texto traz um
retrato de como estd sendo o ensino da arte musical, o quanto os professores
de musica e musicos estdo sendo afetados, ja que a atividade exige presenca
e proximidade. Ao mapear as dificuldades, os autores buscam apresentar
possiveis solucdes para estes profissionais. O quarto e tltimo capitulo analisa
as formas de enfrentamentos das dificuldades financeiras que passam os
musicos independentes. O estudo de caso aborda os recursos utilizados
por um musico para lancar um EP e se manter presente na cena musical,
evidenciando a capacidade de se reinventar, superar as dificuldades e criar
repertorios e oportunidades de sobrevivéncia

As possibilidades de investigacdo da agenda social e economica
apresentada no periodo de isolamento social e instrumentalizadas nas
estratégias desta publicacdo sdo ressoadas no posfacio erigido pelo
coordenador do curso de doutorado em Midia e Tecnologia da Unesp,
Marcos “Tuca” Américo. O desafio de perscrutar um diagnéstico das
inquietudes, temaéticas, objetos, convergéncias, por meio do dialogo
transversal entre economia da criatividade e cultura inovativa produzido
no periodo pandémico, instigou os autores desta coletanea que, diante
das idiossincrasias do momento histérico, ndo hesitaram em aportar a
experiéncia, o conhecimento e a reflexdo, tdo imprescindiveis em todos os
tempos e, singularmente neste. Este é nosso convite a leitura!

Juliano Mauricio de Carvalho
Angela Maria Grossi
Ana Heloiza Vita Pessotto
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SecAo I:

CuLTURA INOVATIVA, TECNOLOGIA E
ISOLAMENTO SOCIAL






Os EreITOS DA CoviD-19 NA INDUSTRIA DE JOoGOs DiGITAls

15

Pedro Santoro Zambon

A pandemia do novo coronavirus (Covid-19) afeta milhdes
de pessoas no momento em que esse texto estd sendo escrito, no ano de
2020. Na falta de uma vacina efetiva, governos do mundo todo, seguindo
recomendacdes da Organizacdo Mundial da Satde, implementaram agdes
paliativas como quarentenas, fechamento de locais de trabalho - incluindo
escolas e universidades, e em espacial, promoveram ordens para as pessoas
ficarem em casa por meio de politicas de lockdown e do distanciamento social.

Por consequéncias do isolamento social, e fechamento de locais
publicos que promovem aglomeragdes, como casas de shows, teatros, cinemas,
bares e restaurantes, o entretenimento doméstico passa a ser a principal fonte
de consumo da populacado. Neste contexto as pessoas passaram a passar
mais tempo jogando. Além disso, as légicas produtivas da Indastria de
Jogos Digitais permitem uma transicao para 100% de trabalho remoto, algo
que ndo é possivel em outras industrias criativas como as do cinema, teatro
ou musica. Entretanto, este capitulo pretende estabelecer uma revisdao de
relatos que sustentam os efeitos da pandemia na Industria de Jogos Digitais,
demonstrando que ainda que o consumo tenha aumentado, e as adaptacdes
produtivas tenham sido realizadas, os impactos ainda foram sentidos pelos
desenvolvedores de games.

Ampliacao no consumo

A pandemia de coronavirus (COVID-19) interrompeu
significativamente as atividades em todo o mundo, e as imposicdes para
manter as pessoas em casa aumentaram o consumo de entretenimento digital,
particularmente jogos online e atividades relacionadas como por exemplo,
visualizagdo de esportes eletronicos e streaming de videogame (Perez, 2020).

O provedor de telecomunicagdes estadunidense Verizon reportou
um aumento de 75% nas atividades de jogos online coincidentes com as
primeiras diretrizes para as pessoas ficarem em casa (Pantling, 2020). A
principal loja de distribuicdo digital de games para PC, Steam, anunciou
mais de 20 milhdes de usuédrios ativos, pico em seus 16 anos de existéncia
(Wu, 2020). As plataformas de streaming como YouTube Gaming e Twitch
constataram um crescimento de 15% e 10% respectivamente (Stephen, 2020).

O relatério da Unity (2020) sobre o impacto da covid-19 na
indastria de games, que extrai dados tanto da anélise do motor da Unity
quanto da plataforma de monetizagdo da empresa, usa uma série de
pontos de dados para destacar o quao drasticamente o consumo global de
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videogame aumentou. Por exemplo, a empresa observou um aumento de
46% nos usudrios ativos diarios em PCs e consoles, e um aumento de 17%
em dispositivos moveis.

Esse pico de usudrios contrasta com uma “queda” normal na
atividade de videogame que ocorre na primavera do hemisfério norte,
quando o clima fica mais agradavel e hd mais motivos para estar ao ar
livre. Normalmente, os jogos para celular ndo apresentam essa queda, mas
aparentemente o nimero de instala¢des de jogos para celular aumentou em
impressionantes 84%. A receita de in-app-purchases (compras no aplicativo)
também disparou 24%, um aumento nos gastos normalmente visto na
temporada de férias de dezembro.

A Newzoo (2020) constata que as vendas globais de games
sofreram um impacto positivo de US$2,2 bilhdes de délares, comparando as
previsdes de janeiro e junho. As estimativas do crescimento do faturamento
anual foram de 79% para 9,3%. Todos os segmentos de jogos tiveram um
aumento no engajamento e receitas como resultado das medidas decorrentes
do COVID-19, mas os jogos mobile viram o maior aumento. No total, os jogos
para celular vao gerar receitas de $ 77,2 bilhdes em 2020, crescendo 13,3% em
relacdo ao ano anterior.

Alguns motivos pelos quais o celular tera mais crescimento do
que o PC e o console de jogos. Os jogos moveis tém a menor barreira de
entrada: mais de dois quintos da populacao global possui um smartphone
- e muitos titulos méveis sdo gratuitos para jogar. Os jogos mdveis também
se apresentaram uma alternativa para aqueles que costumavam frequentar
cyber cafés e lan houses, algo ainda muito comum em paises asiéticos: o
fechamento desses espagoslevoumuitosa (temporariamente) se direcionarem
aos jogos moveis. Por fim, o processo de desenvolvimento moével é menos
complexo e, portanto, menos provavel de sofrer atrasos devido a interrupcoes
relacionadas ao COVID-19. Maior mercado da indastria de games, o mobile
vai atingir 2,6 bilhoes de jogadores em 2020; dos quais, apenas 38% pagarao
por jogos. (NEWZOQO, 2020)

A empresa de anédlise de dados de aplicacdes para dispositivos
moveis AppAnnie destacou em seu relatério de comportamento de
consumo que a pandemia global “mudou o comportamento do consumidor
nos dispositivos moéveis para sempre”. No primeiro semestre de 2020,
aplicativos e jogos para iOS e Google Play foram baixados 64 bilhdes de
vezes, um aumento de 5% ano a ano e 10% em relacdo a segunda metade
de 2019. Os gastos do consumidor no primeiro semestre foram superiores
a US $ 50 bilhdes, também um aumento de 10% em relagdo ao segundo
semestre de 2019. As pessoas também estavam gastando mais tempo em
seus telefones, com App Annie descobrindo que a média de horas diarias
gastas em telefones Android aumentou conforme os paises comegaram a
impor medidas de distanciamento social. Na Russia, o tempo médio gasto
no segundo trimestre em telefones Android foi de 3,5 horas por dia, um
aumento de 40% em comparacdo com a média de 2019. Canadé (até 39%)
e India (até 37%) também estdo entre os paises que registraram aumentos
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significativos no tempo gasto em dispositivos moéveis. Muitos dos paises que
o App Annie analisou continuam a ver um envolvimento crescente, mas
dois paises que lidaram com a pandemia desde o inicio - Coreia do Sul e

China - viram o tempo gasto com Android cair no segundo trimestre em VAN
comparagao com o primeiro (Sinclair, 2020).

Ainda que o crescimento da quantidade de jogadores seja maior
no mercado mobile a maior aderéncia sera constatada no PC e consoles,
segundo a Newzoo (2020). Pela barreira de entrada dos custos de um
console serem maiores, e demandarem um investimento dos jogadores, é
mais provavel que eles continuem com o consumo mesmo apo6s a pandemia.
No caso dos PCs, a demanda por equipamentos mais adequados para o
home office, também introduziu mais jogadores a PCs com maior valor
de investimento, ampliando a base de consumidores desse universo. Para
o mobile, ainda que a barreira de entrada seja baixa, a barreira de saida é
igualmente baixa. Desta forma, segundo diagndstico da Newzoo, quando
outras atividades e hobbies voltarem a ser realizadas normalmente, os jogos
para celular vao ser menos priorizados.

Diferentemente da Newzoo, a App Annie acredita que esses
habitos vao continuar ndo esperando um retorno total aos nameros pré-
pandémicos tdo cedo. A empresa afirma que os psicologos descobriram que
leva em média 66 dias para formar um hébito e que, conforme a pandemia se
estende até o terceiro trimestre de 2020, a partir do primeiro caso préximo ao
inicio do ano, os habitos dos aplicativos estdo se solidificando e os dispositivos
moveis estdo cada vez mais enraizados em nossas rotinas (Sinclair, 2020).

Grifico 1 - Porque os Gamers do EUA, Japdo e Itdlia estdo jogando mais durante o Lockdown
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A Newzoo também realizou em abril uma pesquisa com 1.204
pessoas de 10 a 30 anos perguntando sobre o motivo pelo qual passaram
a jogar mais durante o lockdown. A maior incidéncia (45%) é por pessoas
que simplesmente passaram a ter mais tempo para jogar. Isso significa,
pelo menos para esta base de respondentes, que o grupo de usudrios que
ja buscava essa midia, mas puderam desfrutar mais dela a medida que
reduziram outras atividades. (JACKSON, 2020)

Em seguida, a busca pela sociabilizacao foi a resposta para 17%
deles, bem como a interagdo com amigos e familiares (15%), ou como forma
de escapar da realidade (15%). Os jogos ja caminhavam para se tornar uma
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grande midia social de interacdo entre as pessoas, e a pandemia acelerou
esta tendéncia (JACKSON, 2020).

O isolamento social ampliou o uso dos games como interfaces
para além do entretenimento. Na histéria relatada em Crowley (2020), por
exemplo, algumas pessoas passaram a usar o modo online do jogo Read Dead
Redemption 2 para substituir os softwares de videoconferéncia na criagdo de
ambientes mais interessantes para as reunides de trabalho online. O jogo da
Rockstar, ambientado no meio oeste estadunidense do final do século XIX,
permite que os jogadores sentem em conversem ao redor de uma fogueira.

Ja Liao (2020) relata a histéria de pessoas que usaram os games
para realizacdo de casamentos, aulas e cerimonias de graduagao. Apos o
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 cerimodnia no jogo de tiro em primeira pessoa, Apex
Legends. J& moradores de Nova Jersey, nos Estados Unidos, Sharmin Asha
and Nazmul Ahmed, tiveram que cancelar o casamento que estava agendado
para o dia 12 de abril, realizaram uma cerimoénia simbélica no jogo Animal
Crossing: New Horizons.

Lancado em marco de 2020, exatamente quando a pandemia
comegava a impor o isolamento social na maioria dos paises, Animal Crossing:
New Horizons é um jogo de simulacdo social desenvolvido pela Nintendo.
Neste game o jogador é assume o papel de um personagem personalizavel
que se muda para uma ilha deserta. O jogo acontece em tempo real, seguindo
as horas do dia, e permite o jogador explorar a ilha de maneira ndo linear,
coletando e criando itens, capturando insetos e peixes, desenvolvendo e
personalizando a ilha em uma comunidade de animais antropomorficos.

O jogo bateu recordes de vendas com mais de 13 milhdes de
copias em seis semanas, ficando no topo dos lancamentos mundiais e se
tornando o jogo de vendas mais rapidas do console Nintendo Switch. Parte
pelo sucesso do jogo, o console esgotou globalmente por alguns meses,
situacdo agravada pela cadeia de fornecimento impactada pela interrupcao
de fabricas chinesas no comego da pandemia.

O caso de sucesso de Animal Crossing durante a pandemia é
analisado por Zhu (2020) que descreve os principais fatores psicologicos
que explicam esta popularidade: primeiramente, ele captura o instinto das
pessoas em escapar de realidades dificeis e seu desejo por buscar uma vida
harmoniosa e pacifica; entdo, satisfaz a relutancia das pessoas em ficarem
sozinhas e seu desejo interior profundo de interacao social para se livrar da
solidao (Zhu, 2020, p. 2).

Kingetal (2020) destaca que algunsindividuos podem desenvolver
um padrdo crescente de jogo para aliviar o sofrimento psicolégico. O
estudo também afirma que devido ao bloqueio e subsequente interrupcao
ocupacional e/ou educacional, os individuos podem ter muito mais tempo
livre e/ou podem ser facilmente distraidos do trabalho em casa devido a
tentagdes, como jogos online. Esta afirmacao corrobora com os ntimeros da
pesquisa da Newzoo destacados anteriormente.
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Notadamente, a Organizacdo Mundial da Satde (OMS)
expressou apoio a campanha de midia social online da induastria de jogos
(#PlayApartTogether) que incorpora mensagens da OMS sobre as diretrizes
de prevencao do coronavirus em conjunto com o incentivo aos jogos online
(SNIDER, 2020). Entretanto, a mesma OMS recomendou um uso equilibrado
de uso de telas e jogos em seu informe sobre satde mental (#HealthyAtHome
- Mental Health).

Iniciativas como #PlayApartTogether que promovem os jogos
para sociabilizacdo e reducdo de stress podem atingir resultados positivos
segundo King et al (2020). Evidéncias cientificas demonstram que o
envolvimento com jogos nao é necessariamente problematico, e que para
a maioria, o consumo de jogos é adaptavel e pode reduzir a soliddo. Além
do mais, os jogos sdo também sdo tipicamente menos nocivos que outros
comportamentos potencialmente usados para reduzir o stress e emogdes
negativas, como uso de alcool e outras drogas, e abuso na alimentacao.

Eimportante reconhecer que os jogos online, embora benéficos com moderagao
durante esta crise, também podem gerar ou promover vulnerabilidades que
podem ser exploradas por industrias que podem ver oportunidades para
promover seus produtos. Assim, é importante conceber e promover abordagens
equilibradas e eficazes para jogos durante a pandemia COVID-19 para apoiar o
bem-estar fisico e psicolégico. (KING et al, 2020, p.185).

O autor alerta que o aumento no consumo de jogos nem sempre
pode ser benéfico, em especial para individuos mais vulneraveis como
criancas e aqueles com propensdo a disttrbios de vicio em jogos.

Outro caso emblematico do aumento do consumo de jogos foi
com o game Plage Inc da desenvolvedora Ndemic Creations. O jogo, lancado
em 2012, coloca o jogador para criar uma doenca ficticia e o objetivo final é
contaminar e exterminar toda a raga humana. Com elementos de estratégia,
o game permite a escolha de vetores de transmissao, sintomas, ambientes
favoréveis a transmissdo e mais. No inicio do ano, com as primeiras noticias
do novo coronavirus ganhando o noticidrio, as pesquisas pelo jogo no
Google dispararam, assim como as vendas.

Grafico 2 - Interesse no jogo Plage Inc no Brasil tltimo ano
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Fonte: Google Trends, 2020.
A explosdo no interesse pelo game fez com que o site da
desenvolvedora Ndemic Creations saisse do ar, por causa do pico de acessos.
Na pégina oficial, a empresa emitiu um alerta.
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Noés projetamos especificamente o jogo para ser realista e informativo,
enquanto ndo sensacionalizamos os problemas sérios do mundo real. Isso foi
reconhecido pelo CDC e outras organiza¢des médicas lideres em todo o mundo.
No entanto, lembre-se de que Plague Inc. é um jogo, nao um modelo cientifico e
que o surto de coronavirus atual é uma situagdo muito real que esta afetando um
grande nimero de pessoas. Sempre recomendamos que os jogadores obtenham
suas informagdes diretamente das autoridades de satide locais e globais.
(NDEMIC, 2020, Online).

Com a repercussdo, no final de marco, os desenvolvedores
anunciaram um novo modo de jogo, em que os jogadores sao desafiados
a combater uma pandemia global, contendo as mortes causadas pela
propagacdo de uma doenca no game. A modalidade foi desenvolvida junto
com especialistas da Organizagdo Mundial da Satide (OMS) e da Rede Global
de Alerta e Resposta a Surtos (Global Outbreak Alert and Response Network)
para ter o maximo de fidelidade com o caso de uma pandemia real.

A desenvolvedora também fez uma doagdo de US$ 250 mil que
foi dividida entre a Coalition of Epidemic Preparedness Innovations (CEPI),
organizacdo que financia pesquisas independentes para desenvolver
vacinas contra doengas infecciosas emergentes, e o Fundo de Resposta de
Solidariedade do Covid-19 da Organizagdo Mundial da Satde.

Efeitos na producdo e nos negocios

Os ntmeros positivos no aumento do consumo de jogos
nao eliminaram os desafios de adaptagdo da producgdo. As imposicoes
do trabalho remoto mudaram as rotinas produtivas de muitos setores
econdmicos. A Game Developers Conference realizou uma pesquisa com 2500
desenvolvedores de jogos para determinar como a inddstria esta lidando
com o impacto da pandemia de Covid-19 (GDC, 2020).

Na empregabilidade, a pandemia nao gerou grande impacto
no setor, com apenas 8% dos respondentes afirmando que perderam seus
trabalhos durante a pandemia. Seguindo o gréafico abaixo, de como os
desenvolvedores sentiram a pandemia afetar seus negdcios, observamos que
32% viram os negocios diminuindo, 37% se mantendo da mesma forma, e 31%
aumentando. Diante destes nimeros, observa-se que a pandemia afetou a
maioria dos desenvolvedores, alguns positivamente e outros negativamente.

Grafico 3 - Como vocé sentiu que a pandemia afetou o seu negécio em geral?

Aumentou mui.to_ 7%
Aumentou alguma coisa_ 24%
Diminuiu alguma colsa_ 24%
Diminuiu multo_ 8%

Fonte: GDC, 2020.
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Em uma pesquisa realizada pela TIGA (2020), associacdo britanica
de desenvolvedores de jogos a grande maioria (82%) dos entrevistados
identificou o trabalho remoto como um desafio importante devido aos
problemas associados que envolvem a qualidade da infraestrutura digital
do Reino Unido e o impacto sobre a produtividade. Em segundo lugar, mais
da metade (56%) dos entrevistados esperam que a receita de sua organizagao
diminua durante a pandemia de coronavirus, em comparacdo com o ano
financeiro anterior.

Em outra pergunta da pesquisa da GDC (2020), 1 em cada
4 desenvolvedores disseram que a renda familiar diminuiu durante a
pandemia. Para 8% ela diminuiu muito, e para 18% ela diminuiu alguma
coisa. Para 10% ela aumentou algo e para 2% aumentou muito. Para 62% dos
respondentes, a renda familiar se manteve a mesma.

Sobre os atrasos nos projetos a maioria constatou que nao houve
(46%). Os projetos de 33% dos respondentes atrasaram e 21% afirmaram nao
estarem trabalhando atualmente em um jogo. Esta estatistica segue uma
rapida adaptacdo da industria para o trabalho remoto, mas mostra que ainda
assim mais de um terco das producdes ndo seguiu o cronograma planejado.

Desde fevereiro de 2020 muitos estadios grandes passaram a mover
suas forcas de trabalho para operacdes remotas. Os preparativos envolveram
desde mandar os funciondrios para casa com uma série de produtos como
papel higiénico e toalhas de papel que estavam esgotando nas prateleiras dos
supermercados, caso da Blizzard Entertainment, até outras empresas como
a Ubisoft e a GameHouse que enviaram para os funcionarios suprimentos
basicos de escritério, como cadeiras, fones de ouvido e até plantas, na
expectativa de que ndo retornariam ao estadio por algum tempo.

Observando relatos descritos em Francis (2020), estes esttidios
comecaram a implementar protocolos muito antes da imposicao de
distanciamento social dos governos locais. A medida que os primeiros focos
da pandemia foram na Asia, os estadios com sedes e grandes lacos com a
regido comegaram a se preparar primeiro. A Blizzard comegou a organizar
uma forca-tarefa interna como parte de um esforco para ajudar seus
escritorios asiaticos a trabalharem remotamente. A Ubisoft e a Netmarble
fizeram o mesmo. Esses desenvolvedores confiaram em suas forcas-tarefas
para criar préaticas de trabalho remoto que pudessem beneficiar todos os
seus escritdrios e se adaptar as leis, regulamentacdes e necessidades locais,
se adiantando as imposi¢des de distanciamento social. Na Phoenix Labs,
que possui escritério em Seattle, as agdes comecaram quando o estado de
Washington implementou a ordem para que as pessoas fiquem em casa em
29 de fevereiro. Naquele momento todos os escritérios da companhia em
outras localidades passaram adotar a pratica como norma, poucas semanas
depois. Os estudios da Hyper Hippo Studios, Failbetter Games e Tequila
Works comecaram a trabalhar remotamente no dia 13 de Margo. Dos
entrevistados, o que implementou as medidas mais tardias foi o estadio 24
Bit Games da Africa do Sul, adotando protocolos no dia 16 de margo, ainda
que 11 dias antes do pais local decretar o lockdown (Francis, 2020).
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Outros relatos em McAloon (2020) destacam os desafios impostos
para a essa transicdo ocorrida durante o més de margo em estidios com
centenas de desenvolvedores como da Rockstar Games, CD Projekt Red,
Electronic Arts, Ubisoft, Bethesda, Square Enix, Nintendo e Bungie. A
Eletronic Arts manteve apenas um ntmero muito restrito de funcionarios em
funcgoes criticas, incluindo garantias que aqueles que trabalham em servigos
nos escritérios continuardo sendo pagos, mesmo se nao forem capazes de
realizar suas atividades em casa. A CD Projekt Red afirmou que a transigao
durou algumas semanas, contando com investimento em equipamento e
infraestrutura para o home office dos funcionarios, mudando as operagdes
para completamente remotas. A preocupagdo frequente nas notas publicas
langadas por esses esttdios foi afirmar que os servigos online das empresas
nao seriam afetados, caso da Ubisoft, Rockstar e Bethesda.

Os desafios técnicos impostos por essa transicdo envolvem
seguranca da informacao e acesso a servidores e equipamentos que exigem
mudancas operacionais. Por um lado, as empresas precisam se preparar para
se proteger de eventuais vazamentos, certificando-se de que a infraestrutura
colocada a disposi¢do dos funciondrios é segura contra ataques virtuais de
hackers. Por outro lado, também precisam assegurar que o pessoal técnico
possui o equipamento e o conforto necessario para manter a produtividade
em casa. O trabalho remoto é uma prética comum nos esttidios de jogos
digitais, de forma que sdo raros aqueles que ndo possuem partes de seus
jogos produzidas por parceiros em outras partes do mundo. Entretanto, ha
uma grande diferenca entre algumas atividades realizadas a distancia de
todos os funcionarios trabalhando de casa.

Na transigdo, estidios como da Blizzard e Ubisoftimplementaram
varias camadas de estratégia de trabalho remoto, variando de aplicativos
em nuvem que podem ser usados em mdaquinas pessoais até infraestrutura
de desktop com aceleracdo grafica avancada para lidar com ferramentas
sensiveis a laténcia e taxa de quadros. A Ubisoft Toronto, por exemplo,
favoreceu amplamente um fluxo de trabalho de desktop remoto por VPN. Em
vez de mover mais dispositivos para casa dos funcionérios, essa abordagem
significa que os desenvolvedores do esttdio estdo interagindo com suas
maquinas de trabalho a distancia (FRANCIS, 2020).

Dos entrevistados pela GDC (2020), a transicdo para o trabalho
remoto ficou clara. 70% dos respondentes afirmaram que tiveram que mudar
para o home office, e apenas 3% afirmaram que ndo mudaram. A razodvel
penetracdo prévia de trabalho remoto na industria fica claro nos 27% de
respondentes que disseram que ja trabalhavam de casa.

Os efeitos do trabalho em casa na produtividade também
foram sentidos pelos desenvolvedores. A maior parte, 32%, sentiu que sua
produtividade diminuiu um pouco enquanto trabalhava em casa, enquanto
9% sentiram que a produtividade diminuiu muito. 24% dos entrevistados
disseram que sentiram que aumentaram um pouco sua produtividade, e 8%
disseram que sua produtividade aumentou muito enquanto trabalhavam
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em casa. No quesito criatividade, 40% disseram que ela se manteve igual,
28% que diminuiu, e 7% que diminuiu muito. Por outro lado, 19% dos
entrevistados disseram que sentiram que sua criatividade havia aumentado
enquanto trabalhavam em casa, e 6% disseram que havia aumentado muito.
Quando tiveram a opgdo de explicar melhor, muitos escreveram para dizer
que trabalhar remotamente tornava muito mais facil se concentrar, ou muito
mais dificil - especialmente para quem tinha familia em casa. (GDC, 2020).

A International Game Developers Association (IGDA) também
realizou uma pesquisa com 288 desenvolvedores de jogos sobre os efeitos
da pandemia de Covid-19. As conclusdes do estudo sdo que a maioria dos
desenvolvedores, compreensivelmente, passou por uma transicio para
o trabalho remoto, mas muitos estao achando seus novos ambientes uma
distragao, especialmente aqueles com filhos dependentes.

A maioria dos empregadores fez a transicdo de suas empresas
para trabalhar remotamente, mas os entrevistados também relataram que
8,6% de suas empresas despediram funciondrios, 7,7% reduziram o niimero
de contratados, 18,5% interromperam a contratacdo, 13,3% cancelaram
estagios e 3,40% dispensaram funcionarios. Mesmo com os jogos vendendo
bem durante a crise, muitos desenvolvedores enfrentam desemprego,
28,4% dos entrevistados, incluindo 17,8% que relataram que o desemprego
foi causado diretamente pelos efeitos do COVID-19. Enquanto 21,4% dos
desenvolvedores classificaram sua saide mental como 1 ou 2 em uma escala
de terrivel (1) a 6timo (5), 32,4% disseram que precisavam de mais suporte
de satde mental e 41,9% disseram que precisavam de mais suporte da
comunidade (IGDA, 2020).

Os efeitos da pandemia se mostraram assimétricos nos estudios
produtores de jogos, a depender de uma série de fatores: o tamanho dos
esttdios, a etapa de producdo e a plataforma de desenvolvimento. Esttidios
que desenvolvem jogos para Realidade Virtual dependem mais de kits de
desenvolvimento, gerando maiores dificuldades na transicao do escritério
para o trabalho remoto, onde estes equipamentos sao compartilhados. As
equipes em poés-producdo possuem mais facilidade para a transicdo, uma
vez que as tarefas e demandas de um projeto j& estdo mais claras, como
correcdes de bugs e aprimoramentos. Projetos em pré-producao por sua vez,
estdo em uma etapa mais fluida, onde a colaboracao criativa da equipe e a
comunicacdo se fazem mais necessarias.

Muitos dos esttdios independentes possuem uma equipe
reduzida, e frequentemente ja trabalham em home office, uma vez que
geralmente estes estidios emergentes ndo podem cobrir os custos de um
escritorio de trabalho fixo. Se para um lado a produtividade ndao foi afetada
por uma mudanca de légica produtiva, por outro, sdo negocios que sao
mais frageis as flutuacdes do mercado. Muitos destes esttidios sobrevivem
ao ciclo de investimento de publishers e com contratos de prestagdo de
servicos, que diminuiram de demanda durante os primeiros meses da crise
sanitaria global.
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Grifico 4 - Impacto da pandemia nos negdcios europeus
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Fonte: EGDF, 2020.

Um estudo realizado e margo pela European Game Developers
Federation (EGDF, 2020) observou os efeitos da pandemia de Covid-19 nos
estudios europeus, contando com respostas de 239 estadios, 5% dos quase
5000 estudios de games europeus. Cerca de 17% dos esttidios disseram
que poderiam ser forcados a fechar nos trés meses seguintes a pesquisa.
Com base nos dados, a grande maioria desse grupo serd de microempresas
que empregam menos de dez pessoas, muitas delas sendo startups. Nesta
demografia de empresas, apenas 10% dos empreendimentos afirmaram estar
melhores do que antes da pandemia, e 46% reportaram que seus negocios
estdo piores do que o habitual.

O efeito da pandemia demonstra estar tendo o maior impacto
em pequenos estudios que estdo tentando levantar fundos para fazer seus
jogos. Estes esttidios, em casos ideais, passam por um estagio inicial de seis
meses a um ano para levantar o investimento necessario, e para isso, contam
com as rodadas de negdcio e network das missdes e eventos comerciais da
indastria de jogos. Estes eventos, contudo, foram cancelados e muitas dessas
empresas acabaram ficando sem tempo e dinheiro para fechar investimentos,
publicacdo, subcontratagdo ou outras negociacdes de parceria. Além disso,
devido a incerteza econdmica global, muitos investidores congelaram todas
as suas atividades de investimento. (KALEVA, 2020)

Para os esttidios maiores, ainda que mais estaveis no curto prazo,
cerca de 28% das empresas que empregam entre 50 e 249 pessoas relataram
que poderiam ter problemas para sobreviver nos seis meses seguintes a
pesquisa. O principal problema nestes casos sdo as incertezas e atrasos que
o surto esta causando na produgdo de jogos devido ao trabalho remoto.
Além disso, as restri¢des de viagens e incertezas afetardo significativamente
o recrutamento de profissionais do exterior, demanda essencial em um setor
que sofre com a escassez de talentos em areas-chave. (KALEVA, 2020).

Como constatado nos dados de aumento imediato no consumo de
jogos mobile, as empresas que desenvolvem para essa plataforma sentiram
menos impactos negativos, com 27% acreditando que seus negocios estao
indo melhor do que o usual e 27% indo pior. Esses ntimeros negativos
se ampliam para os desenvolvedores de PC e Console, com apenas 41%
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para aqueles que desenvolvem apenas para PC e 53% para aqueles que
desenvolvem para PCs e Consoles.

Realizados no auge da pandemia, estes estudos ainda nao
foram capazes de mapear os efeitos da realizagdo de eventos digitais, em LR
substituicao aos tradicionais encontros presenciais da indastria. Com uma
indastria dependente destes eventos, e seus cancelamentos destacados como
o maior fator de impacto na crise por investimento, parcerias, contratos e
recrutamento, e emergéncia de versdes digitais com rodadas de negécio
online ndo apenas podem ter reduzido parte das incertezas, quanto
facilitaram o acesso a esttdios emergentes de localidades geogréficas
distantes dos grandes polos, como o Brasil, que deixam de participar de
muitos destes eventos pelos altos custos de deslocamento.

Consideracoes finais

Este capitulo buscou um panorama nos efeitos da pandemia de
Covid-19 na Indastria de Jogos Digitais. Dentre as Indastrias Criativas, é
possivel dizer que os impactos no setor sdao bem menores, uma vez que
o isolamento social ndo apenas aumentou o consumo (diferentemente do
teatro, cinema ou shows de misica) como é um produto que pode ser criado
de forma completamente remota (diferentemente do audiovisual).

Ainda assim, buscamos destacar que, mesmo sendo uma
industria que é capaz de sobreviver a crise global, seus efeitos serdo sentidos,
especialmente nos desenvolvedores emergentes. Vérias licdes talvez podem
restar deste periodo, e podem ser incorporados as préaticas do setor mesmo
ap6s a pandemia. O trabalho remoto, ainda que ja tivesse ampla aderéncia
no setor, passou a se mostrar ainda mais possivel para estidios maiores,
que em geral relutavam neste método de trabalho. Este processo pode
impulsionar a realizacdo de projetos de criagdo transacional, e diminuir
ainda mais as fronteiras produtivas da industria. Outro aspecto que pode
se manter é a realizacdo de eventos online. Ainda que a presenca fisica em
eventos presenciais possua um valor intrinseco insubstituivel nos negocios e
na network, abrir a possibilidade de rodadas de negocio desterritorializadas
nao apenas amplia o acesso e diminui os custos de participacdo, como gera
um maior nimero de espacos de interlocucdo, antes restritos as limitacoes
geograficas de participacao.
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Introducao

Ao elevar o estado da contaminacdao da Covid-19 ao de uma
pandemia em 11 de marco de 2020, a Organizacdo Mundial da Satde
mobilizou autoridades de todo o mundo em torno da doenca. Em linhas
gerais, as agOes preventivas dos governos que se atentaram a gravidade da
situacdo envolveram o isolamento social, o fechamento de fronteiras e o
investimento em equipamentos de satide, recursos humanos e em estruturas
hospitalares. Sobre este tltimo aspecto, a alta procura por Equipamentos de
Protecdo Individual (EPIs), por respiradores e por materiais de sanitizagao
causou disputas entre paises para aquisicao de produtos, a elevacao dos
precos e, em algumas situacdes, o desabastecimento do mercado.

O Brasil enfrentou dificuldades para adquirir esses produtos no
inicio da pandemia. Nesse periodo, era comum a divulgacdo de relatos de
profissionais da area da satide sobre a auséncia de mascaras de protegdo
nos hospitais, além do desafio para adquirir respiradores. Um exemplo
dessa dificuldade na aquisicdo desses produtos ocorreu em abril quando
governadores dos estados do Nordeste formaram um grupo para comprar
600 respiradores de uma empresa chinesa. Assim que o avido que trazia os
equipamentos para o Brasil fez conexdo em Miami, nos Estados Unidos, o
grupo de governadores foi informado pela fornecedora que a compra havia
sido cancelada'. Surpreendidos pela decisdo, o grupo precisou iniciar um
novo processo de procura e compra dos materiais, enquanto os hospitais
seguiam sem os equipamentos e, consequentemente, sem estruturaadequada
para atender os pacientes que necessitavam dos respiradores.

Diante desse cendrio, instituicdes de pesquisa e de inovagao
de todo o pais iniciaram o desenvolvimento de produtos e protétipos que
pudessem substituir os que estavam em falta no mercado ou com preco muito
acima do que era comumente praticado como mascaras N95, face shields,
alcool em gel, cAmara de isolamento, estacdo de desinfeccao e respiradores.

No Maranhdao, a produgdo desses materiais foi feita,
principalmente, pelos hubs de inovagdo. De acordo com Poli (2016, p. 239),
“o conceito de hub foi originalmente usado para identificar nés centrais
em redes de transporte, conexdes localizadas que facilitam a ligacao e a
interacdo entre varios agentes”. A autora explica, ainda, que no contexto
da inovacdo os hubs configuram-se como ambientes que fazem parte dos

processos produtivos da economia criativa.

1 https://wwwl.folha.uol.com.br/mundo/2020/04/china-cancela-compra-de-respiradores-pela-
bahia-e-carga-fica-retida-nos-eua.shtml?origin=uol.
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Diante do exposto, esta pesquisa tem como objetivos mapear as

acoes dos hubs de inovacao maranhenses no enfrentamento da Covid-19 e

refletir sobre seu papel na contribuigdo de solucdes dos problemas sociais.

—2 Para isso, observou-se o trabalho realizado por trés hubs de inovagdo do

Maranhdo, que foram selecionados para garantir a representatividade

desses espacos no que diz respeito as suas vinculagoes: governo do Estado,
instituicao federal e unidade de ensino privada.

A pesquisa de cardter descritivo-exploratério parte do
levantamento de informacdes sobre as atividades de cada hub a partir da
realizacdo de entrevistas semiestruturadas com os dirigentes desses espacos.
Assim, o artigo inicia propondo uma reflexao acerca do conceito de hubs
de inovagao, seguido pelo mapeamento das atividades que eles realizaram
como forma de contribuir com o combate a pandemia do novo coronavirus.

Da economia criativa aos Hubs de inovacao: reflex6es conceituais
O termo economia criativa passou a ser mais utilizado quando
a Australia utilizou a expressao “Creative Nation” em 1994 como forma de
sintetizar a necessidade de preservar a diversidade cultural do pais aliada
ao impacto causado pelas tecnologias da informacao e da comunicacado para
inserir a economia australiana no cenario mundial (REIS, 2012).
De acordo com o relatério da Conferéncia das Nagdes Unidas
sobre Comércio e Desenvolvimento de 2010, economia criativa é:

um conceito em evolugdo baseado em ativos criativos, potencialmente
gerando crescimento e desenvolvimento econémico.

-Ela pode estimular a geragdo de renda, criacao de empregos e a exportagao
de ganhos, ao mesmo tempo em que promove a inclusdo social, diversidade
cultural e desenvolvimento humano.

-Ela abraca aspectos econdmicos, culturais e sociais que interagem com
objetivos de tecnologia, propriedade intelectual e turismo.

-E um conjunto de atividades econdmicas baseadas em conhecimento, com
uma dimensdo de desenvolvimento e interliga¢des cruzadas em macro e micro
niveis para a economia em geral.

-E uma opcao de desenvolvimento viavel que demanda respostas de politicas
inovadoras e multidisciplinares, além de acao interministerial.

-No centro da economia criativa, localizam-se as industrias criativas
(UNCTAD, 2010, p. 10).

Em 1997, tomando a experiéncia australiana como referéncia,
a Inglaterra decidiu investigar mais sobre as potencialidades econémicas
da criatividade para o pais, mas em lugar de “Creative Nation” optou pela
expressao “industria criativa”. Isso ocorreu porque o pais vivia uma crise
econdmica e o governo analisou “a competitividade de suas indastrias no
cendrio mundial e das tendéncias que se prenunciavam, foram identificados
13 setores de maior potencial para a economia do pais. A eles se deu o nome
de industrias criativa” (REIS, 2012, p. 9).

Sobre essa expressdao, a UNCTAD tem feito o esforco de ampliar
a ideia de criatividade e ndo limita-la apenas a concepgdo de arte, mas de
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relacionéd-la ao desenvolvimento de produtos vinculados a propriedade
intelectual. A partir dessa perspectiva, a UNCTAD acredita que:

As industrias criativas possuem um vasto escopo, lidando com a interagao 29
de diversos setores. Esses setores criativos variam de atividades consolidadas
nos conhecimentos tradicionais e patrimoénio cultural, tais como artesanato
e festividades culturais, a subgrupos mais tecnoldgicos e mais voltados a
prestacao de servicos, tais como audiovisuais e as novas midias. A classificacdo
da UNCTAD para industrias criativas se divide em quatro grandes grupos:
patrimonio, artes, midia e criagdes funcionais. (UNCTAD, 2010, p. 7).

Assim, a ideia central era utilizar a capacidade inventiva e
intelectual das pessoas para gerar um mercado desenvolvido que gerasse
lucros. A iniciativa inglesa obteve bons resultados e a proposta das industrias
criativas foi feita em outros paises. De acordo com Garofalo (2018, p. 28),
no Brasil, contudo, esse conceito s6 ganhou visibilidade cerca de sete anos
depois do movimento inglés, em 2004 quando ocorreu a 11* da Conferéncia
das Nagoes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (UNCAD). A autora
destaca que outro marco para esse setor no Brasil ocorreu em 2008 quando
a Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro divulgou um
levantamento sobre os setores de atuagao da industria criativa no pais.

Zambon (2020) chama a atencdo para um aspecto essencial do
conceito de indastrias criativas que é a capacidade de gerar mercado e renda.
Sobre isto, ele afirma que:

As industrias criativas tém como concepgdo central a configuracdo de
indtstrias cujo insumo criativo é intrinseco ao produto, em que os bens simbélicos
e ndo tangiveis se apresentam como o principal diferencial para os produtos e
servigos presentes neste contexto. O conceito de industrias criativas inaugurou
uma vertente de pensamento em que o capital simbélico e a criatividade
passaram a ser encarados como essenciais e determinantes ao desenvolvimento
econdmico (ZAMBON, 2020, p. 91).

Outro termo relevante nesse cendrio é o de cluster criativo.
Zambon (2020) faz uma vasta revisao bibliografica sobre o tema e afirma que
se trata de um local que é catalisador de criatividade o qual retne pessoas,
empresas e instituicdes que produzem e, também, consomem. O autor
destaca que a clusterizacdo de uma area ocorre, principalmente, por meio
de politica publicas e privadas que incentivam a movimentacdo do setor

criativo ao langarem, por exemplo, editais de fomento. Acerca da formagao
desse cenario, ele aponta que:

Em suma, observamos que nas inddstrias criativas, as dindmicas de
clusterizagdo estdo ligadas centralmente no profissional criativo, principal
insumo do capital cognitivo criativo de onde surgem os produtos deste segmento.
As economias de aglomeracado tratam da disponibilidade desses profissionais;
a formagdo de spin-offs trata do potencial da concentragdo desses profissionais
gerar novos empreendimentos; e o ambiente institucional trata das condigdes
criadas pelas institui¢cdes para potencializar a atuacao destes.

A presenca de uma classe criativa, suas relagoes e seus fluxos torna-se elemento
fundamental do cluster destas indtstrias, enquanto o processo de colaboracdo
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e troca de conhecimento deixa de ser uma mera vantagem competitiva para
figurar como elemento essencial na geracao de valor (ZAMBON, 2020, p. 96).

30 Varios pesquisadores apontam a dificuldade de conceituar e até
mesmo diferenciar cluster criativo de hub criativo. Garofalo (2018) faz parte
desse grupo e mesmo fazendo esta ressalva, aponta as distingdes entres
os dois. “O primeiro, enfatiza suas caracteristicas espaciais, geograficas e
organizadoras; enquanto o segundo evidencias as dinamicas e servigos
internos, destacando o que fazem e como fazem” (GAROFALOQO, 2018, p. 33-34).

De acordo com Reis (2012), o termo hub criativo comecou a ganhar
destaque entre os anos 2006 e 2007. Foi quando a expressdo industrias
criativas comegou a passar por ajustes e transformagdes. No Reino Unido,
por exemplo, o modelo “ndo segue mais um recorte por industrias, mas
sim uma representacdo de circulos concéntricos, nos quais as industrias
se inserem [..] conformando o chamado hub criativo. Ele tem como ntcleo
central a criatividade humana, potencialmente capaz de gerar direitos
autorais” (REIS, 2012, p. 23).

Desde entdo, a expressdo hub criativo tem sido usada com
maior frequéncia. Zambon afirma que os hubs sdo capazes de construir a
identidade e integrar a diversidade do cluster e, a partir dos seus estudos
sobre a industria de jogos digitais, ele propde uma defini¢ao para o termo:

[.] os hubs criativos seriam os pontos nodais onde a comunidade de
desenvolvedores independentes estabelece um processo de colaboragao mutua.
Tais comunidades podem se constituir de maneiras informais, sem a mediacdo
de instituicdes. Contudo, os hubs criativos, fomentando a realizacdo de
diversas atividades, podem estimular a formacado destas redes de colaboragao.
(ZAMBON, 2020, p. 98).

Garofalo (2018), por sua vez, busca ampliar o entendimento desse
conceito e parte para apontar alguns atributos que dao especificidade aos
hubs criativos, visto que eles:

Possuem caracteristicas estruturais, de apoio, crescimento e inovacao. As
estruturais se devem aos atributos espaciais e aos servicos que oferecem, como
programas de suporte aos negécios, criacdo de mercados, acesso a financiamento,
networking etc; as de apoio ligam-se & marca, a ambiéncia e outras peculiaridades
do espaco que criam um sentimento de comunidade no local em que se inserem;
enquanto o crescimento einovagao correspondem ao posicionamento do mercado,
com valor acrescentado a outros espacos e atividades e a globalizacdo fortalecida
com as redes de trabalho internacionais e com as atividades realizadas em
parceria com institui¢cdes de ensino, respectivamente. Estas edificagdes devem
articular o espaco fisico e digital, atuando como modelos hibridos, capazes de
concentrar redes de empreendedores que buscam oportunidades de testar novas
ideias e possibilitam aproximagdo a empresas focadas no desenvolvimento
tecnolégico digital a promotoras de inovacao social. (GAROFALO, 2018, p. 33).

Dessa maneira, os hubs necessitam desses quatro atributos
(estrutura, apoio, crescimento e inovagdo) para que possam conseguir
alcancar o seu objetivo principal que é ser um espaco de desenvolvimento
de servigos, produtos e processos que solucionem problemas sociais.
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Enfrentamento da Covid-19: A experiéncia dos Hubs de
Inova¢ao maranhenses

Para esta pesquisa, foram selecionados trés hubs de inovagao
que funcionam no Maranhdo. O critério utilizado para a escolha foi a ) T—
representatividade do vinculo de origem de cada um deles. O Casarao
Tech é mantido pelo Governo do Estado; a Fabrica de Inovacao faz parte do
Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA);
e o FLT.A pertence a Unidade de Ensino Dom Bosco (UNDB), que é uma
empresa privada.

Além de conhecer a histéria de cada um deles, sua estrutura
fisica e forma de funcionamento, a proposta é mapear e entender de que
maneira esses espagos contribuiram com o desenvolvimento de solucdes
para o enfrentamento da Covid-19.

Casardo Tech

Fundado emjaneiro de 2018, o Casarao Tech Renato Acher funciona
em uma construgao histérica do centro da cidade de Sao Luis. Ele faz parte do
programa Inova Maranhao da Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia e
Inovagao (SECTI), que tem o objetivo de incentivar a criacdo de empresas de
base tecnolégica e estimular a inovagdo nas empresas maranhenses.

De acordo com o superintendente de Inovacdo do Estado,
Leandro Franco, “o programa fomenta a inovacdo desde a educacdo
basica para criangas até inovacdo nas universidades, empresas, incubagao
e aceleracdo de startatups”®. A maior parte das acdes desenvolvidas pelo
Inova Maranhdo tem o apoio financeiro da Fundacdo de Amparo a Pesquisa
e ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnol6égico do Maranhdao (Fapema) por
meio de editais e chamadas publicas.

O Casarao Tech é um equipamento publico aberto a comunidade
e tem o objetivo de conectar pessoas, empresas e universidades. A estrutura
fisica é composta por laboratério maker, laboratdrio kids, espaco de coworking
e de robética, auditério, sala de reunido, sala para incubacao de empresas e
sala de treinamentos.

De acordo com a SECTI (CASARAO..., 2020), em 2019 “o hub sediou
87 eventos, 231 reunides, 80 visitas técnicas, mais de 1500 check-ins no espago
de trabalho coworking aberto, além das 12 mil visitas e a ocupagao das salas de
cowoking de residentes por 33 startups”. As startups que fazem parte do Casarao
Tech foram selecionadas por meio de edital do Programa Inova Maranhdo e
atuam em diversas dreas, que vao desde o entretenimento até a drea da satde.
A startup Zinga, por exemplo, esta desenvolvendo aplicativo para divulgacao
de casas de show e bares, enquanto que a Sid Care busca conectar idosos com
profissionais de satde como fisioterapeutas, médicos e nutricionistas.

Com os desafios impostos pelo cendrio da pandemia do novo
coronavirus, o hub de inovacdo maranhense buscou maneiras de contribuir
com solugdes para o cenario. No primeiro momento, as atividades foram

2 Entrevista concedida em 05 de agosto de 2020. Em razdo da pandemia do novo coronavirus, a
conversa ocorreu por meio do aplicativo WhatsApp.

Hubs de Inovacéo no Enfrentamento da Covid-19



32

suspensas por causa da politica de isolamento social decretada pelo governo
do Maranhdo em marco. Semanas depois, tendo em vista as dificuldades
que as unidades de satde estavam encontrando para conseguir comprar
no mercado os equipamentos de protegdo individual - tanto pela falta dos
produtos, quanto pela restricao orcamentdria - o Casardo assumiu o papel de
produtor desse tipo de equipamentos e de outras ferramentas importantes
para o enfrentamento da Covid-19.

Conforme Leonardo Franco, o governo do Estado investiu R$ 200
mil na compra de equipamentos como impressora 3D, maquinas de corte e
insumos. Além disso, empresas e pessoas fisicas doaram materiais. Em seguida,
abriu uma chamada publica para que as pessoas, empresas e instituicdes
participassem do processo de producdo de ferramentas e equipamentos. A
comunidade maker do Maranhao e cerca de 70 voluntarios que, por medidas
de seguranca sanitaria, se revezavam no trabalho de desenvolvimento e
fabricacao que ocorria na sede do Casarao Tech e em suas casas.

O superintendente afirma que até agosto de 2020 o Casardo Tech
produziu e doou mais de 6 mil EPIs para a satide ptblica do Maranhao,
como face shields, mascaras N95 e cAmaras de isolamento. Foram produzidos,
também, unidades de dispenser de alcool em gel, que foram doados para
universidades do Estado. Além desses, estavam em fase de producdo o
ventilador mecanico, a estacao de desinfec¢ao e o ambu automatizado (trata-
se de um reanimador respiratorio).

Fabrica de Inovacio

Como parte da politica de desenvolvimento do IFMA, a Fabrica de
Inovagao foi criada em 2017, inicialmente com uma unidade no Campus Sao
Luis-Monte Castelo e depois foi fundada uma no Campus Caxias, localizado
acerca de 361 Km da capital do Estado. Existe, também, a Fabrica de Inovacao
Itinerante, que é um laboratério mével que, geralmente, é utilizado em
eventos cientificos. A previsao é que sejam implantadas nos préximos anos
fabricas de inovacao nos campi Acailandia, Bacabal, Carolina e Santa Inés.

Além dos seis campi citados, o IFMA possui mais 23 unidades
distribuidas no Maranhdo e, atualmente, tem mais de 36 mil alunos. A
instituicdo oferece cursos de nivel médio integrado ao técnico, cursos de
graduacdo e de pds-graduacao (especializagdo e mestrado), além de cursos
de qualificacdo de curta duracdo. Com essa estrutura organizacional,
o IFMA desenvolve suas atividades a partir dos principios do ensino,
pesquisa e extensao.

Foi nessa perspectiva que a Fabrica de Inovacao foi concebida. Ela
tem a proposta de “prestar servigos inovadores para a comunidade, por meio
do levantamento de problemas de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao
(PD&I) reais e da aplicacdo de técnicas cientificas para a solu¢do tecnolégica
dos mesmos” (FABRICA..., 2020).

As unidades em funcionamento oferecem os seguintes servicos
(FABRICA..., 2020):
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-Espaco criativo: Oferecemos um espago criativo que promove a criagdo de
projetos inovadores.

-Qualificacdo: Qualificagdo de pesquisadores em metodologias e tecnologias
ligadas a inovagdo para que promova o processo de inovacao no IFMA.

-Ideias: Incentivo ao desenvolvimento e registro de propriedade intelectual 33_
(patentes, programas de computador, etc.).

-Crescimento: Aplicar os produtos desenvolvidos na Fébrica para obtencao
de resultados econdmicos, sociais e financeiros.

-Tecnologia: Atrair empresas de base tecnolégica para projetos de Pesquisa,
Desenvolvimento e Inovagdo (PD&I).

-Laboratérios: Sao ofertados recursos, laboratérios, prestacdo de servigos e
equipamentos de acordo com cada modalidade de Fabrica.

-Consultoria: Fornecer consultoria sobre métodos de ensino que aprimorem o
senso critico dos jovens e formas de criar tecnologia.

-Comunidade: Aproximar a comunidade académica dos campi do IFMA das
organizagdes e empresas de base tecnolégica.

Para o coordenador da Fébrica de Inovacdao do Campus Sao
Luis-Monte Castelo, Daniel Lima®, a pandemia colocou em evidéncia a
capacidade dos hubs de inovagdo de cumprirem sua razdo de existir que
é a de desenvolver servicos, produtos e projetos com foco na resolucao de
problemas da sociedade.

O coordenador aponta que a partir das metodologias de inovagao
e do uso de equipamentos como a impressora 3D, as unidades das Fabricas
de Inovagdo do IFMA mobilizaram servidores e alunos para que pudessem
produzir face shields. Até o més de agosto foram confeccionadas 800 na
unidade do Campus Sao Luis-Monte Castelo e 1300 em Caxias, as quais
foram doadas para o sistema publico de satde das respectivas regides.
Além disso, a Fabrica deu suporte para que outros campi do Instituto, como
Pedreiras e Itapecuru, produzissem face shields e kits de higiene.

FITA

Fazendo Inovacao Transformando o Amanha. Esse é o significado
da sigla FIT.A, que dd nome ao hub de inovacdo da Unidade de Ensino
Dom Bosco (UNDB), que é um centro universitario privado criado em 2002
em Sdo Luis. Atualmente, a instituicdo possui cerca quatro mil alunos e
cursos de graduacdo e pés-graduacdo em areas como direito, odontologia,
biomedicina, psicologia, engenharia civil e sistemas de informacao.

A instituicdo iniciou as atividades na area de inovagao em 2017
ao fazer parceria com uma empresa que prestava consultoria nessa area e
promovia treinamentos para professores e alunos na drea de metodologias
inovadoras, além de eventos como hackathons e incentivo a criagao de startups.

Com o final da parceria em 2019, a UNDB decidiu implantar em
marco de 2020 o hub de inovagao FIT.A. O projeto iniciou poucas semanas
antes do decreto de isolamento social no Estado. O gestor geral da FIT.A,
Daniel Brandao*, disse que foi um momento desafiador, mas que entenderam
também que seria um periodo para que pensassem em formas de contribuir

3 Entrevista concedida em 05 de agosto de 2020. Em razdo da pandemia do novo coronavirus, a
conversa ocorreu por meio do aplicativo WhatsApp.
4 Entrevista concedida em 06 de agosto de 2020. Em razdo da pandemia do novo coronavirus, a
conversa ocorreu por meio do aplicativo WhatsApp.
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com o enfrentamento da pandemia. “Em abril, nés publicamos um edital
para que nossos professores e alunos pudessem desenvolver solugdes de
combate a Covid-19”, explicou Daniel Brandao.
— Foram selecionados cinco projetos, que envolviam os cursos
de Odontologia, Administracdo, Psicologia, Sistemas de Informacdo e
Engenharia Civil. Os proponentes dos projetos passaram por processo
de treinamento para uso de metodologias como o design thinking e de
mentorias realizados pela equipe do ELT.A. O resultado desse processo foi o
desenvolvimento dos seguintes servigos e produtos:
1-Producao de escudo de protecdo para a equipe da clinica-escola
de odontologia.
2-Aplicativo que identifica se os alunos estdao com sintomas de
Covid-19 para permitir ou nao a entrada nas escolas e universidades.
3-Plataforma com um chat para atendimento do servico escolar
de psicologia de auxilio as pessoas com sintomas de depressdo e ansiedade.
4-Assistente virtual para auxiliar na triagem dos pacientes da
clinica-escola de odontologia.
5-Marketplace para pequenos comerciantes.
Além desses projetos, o hub de inovacao utilizou impressoras 3D
e outros equipamentos para a producao de face shields, as quais foram doadas
para os servicos de satde publicos, e de dispenser para dlcool em gel com
materiais de baixo custo como cano PVC.

Consideracoes Finais

A partir das reflexdes feitas no decorrer deste estudo, depreende-
se que a principal caracteristica que um hub de inovagdo deve possuir é a
capacidade de desenvolver projetos, servicos e produtos que tenham como
foco a resolugao de problemas da sociedade.

No Casardo Tech, na Fabrica de Inovacdo e no FELT.A, espagos
mapeados para a pesquisa, foi possivel identificar o desenvolvimento de acdes
que atenderam a uma demanda originada pela escassez e/ou pela alta de precos
de produtos essenciais para o combate a pandemia da Covid-19 como EPIs e
materiais de uso hospitalar. Houve, ainda, o desenvolvimento de aplicativos
para serem utilizados com a finalidade de facilitar a oferta de servicos que
buscam atender as novas necessidades impostas pela realidade atual.

Assim que diante de um cendrio de crise extrema, como a
pandemia do novo coronavirus, os hubs puderam demonstrar como a
criatividade e a inovagao sdo capazes de oferecer respostas rapidas, efetivas
e, em geral, de baixo custo para os desafios do mundo.

Referéncias

CASARAO Tech completa dois anos transformando sonhos em empreendimentos
inovadores no Maranhdo. Agéncia de noticias. 2020. Disponivel em: https://www.
ma.gov.br/agenciadenoticias/? p=269312. Acesso em: 09 ago. 2020.

Hubs de Inovacéo no Enfrentamento da Covid-19



FABRICA de inovacio. 2020. IFMA. Disponivel em: https://inova.ifma.edu.br/. Acesso
em: 10 ago. 2020.

GAROFALOQO, G. N. Hubs criativos: arquitetura e a indastria criativa na era digital.
2018. 176 p. Monografia - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo. Disponivel em: http://dspace.mackenzie.br/han
dle/10899/19986 . Acesso em: 02 ago. 2020.

INOVACAO e tecnologia do Maranhao ganham reforco com a inauguragao do Casardo
Tech. MTI Tecnologia. 2018. Disponivel em: https://www.mtitec nologia.com.br/
inovacao-e-tecnologia-do-maranhao-ganham-reforco-com-inaugura  cao-do-casarao-
tech/. Acesso em: 09 ago. 2020.

POLI, K. Economia Criativa, hubs criativos e a emergéncia de uma nova forma de
organizacdo do trabalho. In: VALIATI, L.; MOLLER, G. (Orgs.). Economia criativa, cultura
e politicas ptblicas. Porto Alegre: Editora da UFRGS/CEGQV, 2016. p. 234-251. Disponivel
em: http://www.ufrgs.br/obec/pubs/CEGOV2016Editorial GTEconomiaCriativadigital.
pdf. Acesso em: 04 ago. 2020.

REIS, A. C. F. Cidades Criativas: Analise de um conceito em formacao e da pertinéncia
de sua aplicagao a cidade de Sao Paulo. 2011. 297 p. Tese de Doutorado - Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo. Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo. Disponivel em: https://
www.teses.usp. br/teses/ disponiveis/16/16139/tde-08042013-091615/pt-br.php . Acesso
em: 02 ago. 2020.

UNCTAD. Relatério de Economia Criativa 2010. Ginebra: UNCTAD, 2010. Disponivel
em: https://unctad.org/pt/docs/ditctab20103_pt.pdf . Acesso em: 03 ago. 2020.

ZAMBON, P. S. Hubs criativos no desenvolvimento da Induastria de Jogos Digitais.
2020. 264 p. Tese de doutorado - Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao.
Universidade Estadual Paulista, Bauru.

Hubs de Inovacéo no Enfrentamento da Covid-19

35







TECNOLOGIAS SociAls cOMO POSSIBILIDADE DE SOBREVIVENCIA A
PeEQUENOS EMPREENDEDORES

Mbnica Santos Martins

O Contexto

Oisolamento que se fez necessario diante a pandemia da Covid-19
trouxe a luz a vulnerabilidade dos paises. Afinal, o grande apelo foi para
a populacao ficar em casa mantendo-se em algum nivel de seguranca.
No Brasil, pais subdesenvolvido em que os nimeros sdo discrepantes na
desigualdade social, a vulnerabilidade ganhou destaque: grande parte da
populacdo ndo tem casa para ficar ou ndo tem casas em condi¢des adequadas
para se manter seguro.

Outra discrepancia esta ligada as condi¢des de trabalho de grande
parte da populacdo, que ndo garantem o sustento econémico no periodo
de isolamento, como trabalhadores autonomos que perdem com a falta de
circulagdo do publico nas ruas ou os novos formatos de contratacao “por
demanda” em que o trabalhador recebe apenas pelo servico prestado, ou
seja, com o isolamento social o trabalhador ficou sem qualquer rendimento.
As reservas financeiras das familias também ficam invidveis considerando
baixo nivel de renda da populagdo, observado o salario minimo de R$
1.045,00 para sobrevivéncia familiar.

A chamada economia por demanda, que defende desonerar a
folha de pagamento das empresas com servicos prestados apenas quando
necessario e com pagamento imediato (FIRJAN, 2019), incentivou o aumento
de microempreendedores que trabalham com giro de caixa reduzido e
quase nenhuma reserva. A pandemia colocou a prova os beneficios dessa
economia, trazendo a tona a critica ja existente a “uberizagao” e “pejotizagao”
das relagdes de trabalho com baixa remuneracdo, inviabilizando qualquer
seguranca financeira dos individuos, abafando os crescentes discursos de
um empreendedorismo meritocrata e liberal, reforcando a importancia do
papel do estado bem como, de iniciativas coletivas.

O processo de “pejotizagdo” traz diversos impactos para o trabalhador e para
a empresa. Por se tratar de um regime sem vinculos empregaticios, o custo da
empresa é reduzido e ha maior liberdade/flexibilidade para o trabalhador - que
pode atuar para diversas empresas, obter aliquotas diferenciadas de Imposto de
Renda e conseguir remuneracdes mais altas. Em contrapartida, a “pejotizacao”
representa maior instabilidade, na medida em que garante menos direitos ao
trabalhador, que deixa de possuir um vinculo formal e todos os beneficios a ele
atrelados. (FIRJAN, 2019, p. 15).

As lives, discussOes e comportamento nas midias sociais digitais
ajudaram a enfatizar a discrepancia de problemas enfrentados durante a
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pandemia: o tédio da classe média sendo enfrentada com listas de livros,
dicas de filmes, séries, exercicios fisicos, busca pelo autoconhecimento e
atividades para criancas; frente a falta de recursos para alimentagao, satde,
cuidados basicos e moradia das classes mais baixas.

Neste contexto, o jornal Folha de S. Paulo, publicou uma
matéria avaliando também a desigualdade da retomada da crise por
pequenos empreendedores:

Nas especulagdes sobre o formato de saida da crise, em “V” (queda e
recuperacao) ou “L” (queda e estagnagdo), entre outros, o que vem se impondo

2

é o “K” os mais ricos e companhias maiores ganhando e os trabalhadores e

empresas menores empobrecendo, abrindo a distancia entre os dois grupos.
(CANZIAN, Folha de S. Paulo, 2020).

A matéria do jornal explica que isso ocorre por dois principais
movimentos contrarios, no qual a pandemia e oisolamento social impactaram
o setor de servicos com grande concentragao de vagas de trabalho precarias
e saldrios baixos; e a recuperacdo, que depende de dinheiro barato dos
bancos centrais chega com mais facilidade as grandes empresas. Ou seja,
a retomada para as empresas mais ricas comeca em nivel mais elevado
devido a facilidade de acesso a empréstimos e financiamentos, com juros
subsidiados. Enquanto o pequeno empreendedor nao conseguira a mesma
linha de crédito devido as avaliacdes de riscos e histéricos de rendimento.

O jornal explica ainda, a fragilidade dos empregos precarios,
muitos trabalhadores quando deixam de trabalhar caem diretamente para
linha da pobreza. O texto também destaca como o mesmo acontece com os
paises e suas diferengas entre desenvolvido e subdesenvolvidos impactando
na recuperacgao econdmica e social.

Neste contexto, este artigo pretende verificar como iniciativas
se organizam para desenvolver solucdes a partir de tecnologias sociais
que impactam diretamente no acesso a possibilidades de crédito para
recuperacao dos pequenos empreendedores que movimentam grande parte
da economia do pais. Para isso, serao analisadas as iniciativas: o CoVida20
um programa de financiamento para negécios de impacto; e o Editodos que
busca apoiar o Afroempreendedorismo.

Economia Criativa e o Cenario Economico

Faustino (2018) define economia criativa como atividades
resultantes de criatividade, aptidao e talento individuais, com potencial para
geracao de riqueza e emprego. E destaca a economia criativa e seu potencial
de inclusdo de pessoas na economia.

Portanto, existem hoje evidéncias de que as inddstrias criativas nas
sociedades modernas assumem grande centralidade na medida em que, entre
outros aspetos, i) se constituem como fator estratégico de competitividade, ii)
integram um setor gerador de emprego e riqueza, iii) assumem-se como uma
atividade que potencia o desenvolvimento da cidadania e iv) protagonizam a
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afirmacao cultural e criativa de uma determinada geografia, incluindo a escala
internacional. (FAUSTINO, 2018, p. 47).

Com o objetivo de compreender identificar como se comportou a
Indastria Criativa no Brasil, a Firjan publicou o Mapeamento da Industria
Criativa de 2019. Na qual apresenta o setor dividido em treze segmentos,
considerando suas afinidades setoriais, agrupados em quatro grandes
areas criativas:

* Consumo (Design, Arquitetura, Moda e Publicidade & Marketing)
* Midias (Editorial e Audiovisual),
e Cultura (Patrimdénio e Artes, Musica, Artes Cénicas e

Expressoes Culturais)

* Tecnologia (P&D, Biotecnologia e TIC).

Para dimensionar a Indastria Criativa no Brasil, o relatorio
apresentou a producao das empresas do setor que em 2017 totalizou R$ 171,5
bilhdes, o que representa um PIB Criativo responsavel por 2,61% de toda
a riqueza gerada em territério nacional. Além disso, contou com 8372 mil
profissionais formalmente empregados em 2017.

Numa conjuntura em que o Brasil teve 1,7 milhao de seus postos de trabalho
encerrados no periodo 2015-2017, existem profissdes criativas que foram muito
buscadas. Todas elas, de uma forma ou de outra, se relacionam ao contexto
mundial de transformacao digital e valorizacdo da experiéncia do consumidor.
E, juntas, sdo responsaveis pela geragdo de 25,5 mil postos de trabalho. (FIRJAN,
2019 p. 4).

Apesar dos numeros apresentados e grandes empresas em
diversos ramos de atuagdo, uma pesquisa realizada pela Fundagao Getulio
Vargas® (2020) apontou que o setor de Economia Criativa é composto em
grande parte, por micro, pequenas empresas e profissionais autdonomos.
O estudo também destaca que os empreendedores, em sua maioria, ndo
possuem capital de giro necessario para longos periodos sem faturamento.
E por isso, em momentos de crise também nao conseguem manter postos de
trabalho, funcionamento da producao, o que justifica a grande paralizagao
do setor e a dificuldades inerentes a retomada das atividades.

O setor de Economia Criativa estd sendo bastante impactado pela crise
da Covid-19. Entre os respondentes da pesquisa, 88,6% indicaram ter sofrido
com queda do faturamento, [..] Entre os segmentos que compdem o setor
de Economia Criativa, os impactos ocorrem de forma heterogénea. Para os
segmentos de “publicidade e midia impressa” e “artes draméticas” quase todos
os entrevistados informaram que o faturamento diminuiu desde o inicio das
medidas de restricao de funcionamento e circulagao de pessoas. (FGV, 2020, p. 6).

Na pesquisa sobre o impacto da pandemia em pequenos
negocios, dados da FGV® (2020) demonstram que pequenos empreendedores
tém mais dificuldade para conseguir financiamentos emergenciais que

poderiam manter as atividades dos negodcios em periodos mais criticos.
5 Relat6rio sobre os impactos econdmicos da COVID-19 Economia Criativa, 2019.
6 Impactos da pandemia de Coronavirus nos Pequenos Negocios 4* EDICAO FGV.
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Dos participantes da pesquisa um total de 35,1% dos informou que buscou
empréstimos, mas apenas 4,6% sinalizaram conseguir aprovagao.
Quanto as instituigdes a que foram solicitados os empréstimos, a
— maioria sinalizou o pleito a banco publico.

Figura 1 - Impactos da pandemia de Coronavirus nos Pequenos Negdcios 4* EDICAO FGV
)/ Em quais bancos buscou empréstimo

Caiza Econdmica Federal 4z2% I
Itey zzv I
Eanco da Brasl 22% I
EBrade oo 15% I
Santander 1% I
Qutroz 17 IR
Sicaob %

Eanco do Mardeste = I

Sicredi =

Eanco da Pown %

Eanrizul 2% W

Eanpard 2% W

EFE 1% N

Fonte: Fundagdo Gettlio Vargas (2020).

Apesar da maioria dos pedidos, pelos entrevistados, serem
direcionados a bancos publicos, a taxa de sucessos foi maior em cooperativas,
como demonstra o grafico da pesquisa abaixo. Reforcando a importancia
dos modelos cooperativos com impacto e contribuicoes coletivas.

Figura 2 - Impactos da pandemia de Coronavirus nos Pequenos Negdcios 4* EDICAO FGV

\]/ Taxa de sucesso para obtencéo de crédito

Sicoob 17 I
Sicredi 13%
Eanco do Eras 12% I
Eanrizul 11%
Eradeaco 1%
Banco do Mardeste 10%
Banco do Pown 10%

[I=N} *:
Santander %

Ceaiza Brondrica Federal %

EFRE 2% 1l

Cutros 16%

Fonte: Fundacdo Getulio Vargas (2020).

Entender a importancia do setor e sua capacidade de absorver um
publico que busca alternativas para geragao de renda e sobrevivéncia, justifica
a preocupagao com o impacto econdémico sofrido, bem como, a relevancia de
acoes que possibilitem equidade no apoio as pequenas empresas para que
tenham o planejamento de retomada e recuperagao.

Na 4% edicao da pesquisa “O impacto da pandemia de coronavirus
nos pequenos negocios” Pesquisa realizada pelo Sebrae em parceria com
a Fundacdo Getulio Vargas (FGV) destacou que dos 7403 empresérios
entrevistados (no periodo de 29/05 a 02/06/2020) 70% dos negocios liderados
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por negros estdo localizados em regides que tiveram fechamento parcial ou
total dos das lojas fisicas, enquanto 60% dos negdcios gerenciados por brancos
atuam em areas com restricoes. Sobre abertura dos estabelecimentos, 39%
dos empreendedores brancos tém seus empreendimentos em regides onde
houve maior reabertura, em contra ponto ao dos negros, com apenas 29%”.

“A dificuldade de acesso a crédito é um grande obstaculo enfrentado pelos
pequenos negdcios no momento, atingindo com mais forca os empreendedores
negros que, além de mais endividados (69%), tiveram mais recusa dos bancos”,
completou Melles. Enquanto 55% dos empreendedores brancos tiveram acesso
ao crédito negado, entre os negros esse namero é de 61%, mesmo com o valor
solicitado 26% menor, de R$ 28 mil. (AGENCIA Sebrae de Noticias, 2020).

Tecnologias Sociais

Mourdo (2016) discute a desigualdade a partir da constante
aceleragdo das mudancas nos diversos setores sociais, com destaque as
situacOes emergenciais, a perplexidade social pela incoeréncia da relacdo de
producao e consumo excludente resultado da globalizacao; situacdo ainda
mais evidente no cendrio de pandemia. A autora destaca a insuficiéncia
de recursos para continuidade da estrutura mercadolégica e defende que
a apropriacao tecnoldgica pode ser uma possibilidade de inclusao dos que
estdo a margem dos direitos sociais. Como solucao, discute a relacdo entre
riquezas ambientais e culturais em contra ponto aos problemas sociais
emblemaéticos, criando uma realidade fértil para iniciativas economicas
no formato de empreendimentos criativos. Ou seja, um pais com tantos
recursos e problemas demanda negécios que tragam solugdes criativas. A
autora destaca que essa criatividade é alimentada por saberes e tradigdes
populares, resultante da identidade e pertencimento de um povo, transmitido
pela memoria coletiva de um grupo. Isso, somado ao conhecimento das
necessidades de cada comunidade, podem resultar em tecnologias sociais
de importante impacto. Assim, ressalta que essas tecnologias podem gerar
ganhos sociais expressivos se embasadas nas necessidades temporais,
condic¢des locais e contextos culturais, como a inclusdo social, oferecendo
aos mais necessitados oportunidades de acesso a bens e servigos. Destaca
como exemplos, bancos populares para microcréditos e cisternas de placas
pré-moldadas para atenuar o problema da seca. E a partir disso, defende
que tecnologia social deve ser priorizada como politica publica, opgao
para desenvolvimento social e geragdo de renda. Assim, a autora discute
tecnologia como um conjunto de conhecimentos, processos e métodos que
quando somado a palavra social estende o objetivo desses conhecimentos
para apropriagdo, efetivagcdo e expansao de direitos.

A luz dessas definicoes é possivel avaliar a desigualdade social
impactando na sobrevivéncia das pequenas empresas, inclusive no momento
de retomada da recessdo econdmica pos-isolamento social. Os dados da
pesquisa evidenciam que a desigualdade afeta a mortalidade das micro

7 http://www.agenciasebrae.com.br/sites/asn/uf/NA/pandemia-tem-maior-impacto-em-
negocios-liderados-por-negros,0758492aae323710VgnVCM1000004c00210aRCRD
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e pequenas empresas, inclusive de economia criativa, pois os pequenos
empresarios ndo tém acesso a linhas de crédito e juros subsidiados, ja
que a analise de crédito ndo beneficia o pequeno. As pequenas empresas
movimentam a economia, geram renda e emprego; por isso, a importancia
de iniciativas e politicas pabicas que possibilitem que as pequenas empresas
tenham pontos de partida de retomada mais préximos as grandes empresas.
A economia criativa tem como caracteristicas essenciais a colaboracao e
cooperagao, com isso, vdrias iniciativas de micro créditos que aproximam
investidores e tomadores de crédito.

Dagnino (2019) explica a diferenca entre tecnologias convencionais
(TC) e tecnologias sociais (TS). A primeira recebe grande parte dos
investimentos com foco em maximizar o lucro operacional das empresas
privadas e por isso, se limita na inclusao social quando busca, por exemplo,
produzir mais com menos, otimizando recursos humanos:

A TC maximiza a produtividade em relagdo a mao de obra ocupada. Na
realidade, o indicador de produtividade que correntemente se utiliza é enviesado,
ndo é um indicador neutro. Ele implica que se esteja sempre considerando mais
produtiva uma empresa que diminui o denominador da fracdo producdo por
maéo de obra ocupada. Assim, por exemplo, se uma empresa consegue diminuir
a mao de obra numa propor¢do maior do que diminuiu sua producdo, ela
se torna mais “produtiva”. Ndo importa se o que fez foi “enxugar” o pessoal
mediante uma reorganizacao do processo de trabalho que possibilita que um
mesmo trabalhador tenha de desempenhar uma tarefa antes realizada por dois.
(DAGNING, 2019, p. 21).

Nessa logica, o autor também reforca o quanto o pequeno
empreendedor sempre estard em desvantagem em relagdo as grandes
empresas, com recursos insuficientes para adquirir a altima tecnologia
convencional, se contentando com processos menos eficientes e percebendo
sua competitividade de mercado reduzida. Dagnino (2019) ressalta
também, o quanto as tecnologias convencionais podem ser ambientalmente
insustentdveis, quando “o capitalismo ndo considera a deterioracdo do
meio ambiente como custo, como vocés sabem, em sua contabilidade”
(DAGNING, 2019, p. 22).

Em contraponto, o autor aponta potencialidades que as tecnologias
sociais tém em relacdo a inclusio social, devido a sua estruturacao e finalidade:

Como é (ou deveria ser) a TS?

* Adaptada a pequeno tamanho;

* Liberadora do potencial fisico e financeiro; e da criatividade do produtor direto;

* Nao discriminatéria (patrdo x empregado);

* Capaz deviabilizar economicamente os empreendimentos auto-gestionarios
e as pequenas empresas;

* Orientada para o mercado interno de massa;

* Ela deve ser adaptada ao reduzido tamanho fisico e financeiro; nao
discriminatéria. (DAGNING, 2019, p. 21).

Assim, o autor reforga a importancia das tecnologias sociais como
uma alternativa real de inclusdo social para a populagdo marginalizada.

Esse artigo reforca também a importancia de duas TS que se colocam como
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possibilidade alternativa a pequenos negdcios que ficam a parte de politicas
econdmicas de recuperagdao em periodos de crise.

Tecnologias Sociais Viabilizam o Acesso ao Crédito

A potencialidade inclusiva das tecnologias sociais pode ser
observada em duas iniciativas que se dedicam em apoiar pequenos
empreendedores a superarem a recessao, apoiando a retomada de quem tem
dificuldade em conseguir empréstimos e investimentos necessarios para
esse momento.

CoVida20

O CoVida20 foiidealizado por iniciativas que formam umarede de
apoio durante a pandemia. Um programa emergencial que objetivou apoiar
empreendimentos no periodo de recessdo, possibilitando empréstimos a
taxas reduzidas, caréncias e prazos mais longos. A proposta foi conectar
grandes investidores e pequenos empreendedores. Para tanto, criou uma
plataforma em que as empresas se cadastravam para a captagao de recursos.
Para participar os negdcios precisavam ter mais de 18 meses, comprovar
impacto positivo gerado, e ter faturamento de até R$ 10 milhdes ao ano.
Os valores liberados foram destinados a garantir fluxo de caixa necessario
para manter empregos e renda das pessoas que atuam pelo negécio no
periodo da pandemia e retomada econdmica. Toda operacado foi realizada
em plataforma que permitiu a transacdo por meio de empréstimo direto,
no formato de empréstimo Peer-too-Peer (formato coletivo, que conecta
investidores e tomadores de crédito), facilitando o acesso, agilizando o
processo, reduzindo burocracia e conflitos de interesses. O formulério de
inscrigdo foi encerrado em agosto de 2020, no site do programa foi divulgado
os resultados de impacto:

Figura 3 - Resultados CoVida20

44 RS 6,79 mi

Negdcios aprovados Demandas dos negécios
aprovados

5 O O

32 RS 2,48 mi 483

Negocios jd investidos Investimentos realizados Pessoas impactadas
nos negocios

Fonte: Site CoVida20.

Osnegociosaprovadossaodivulgadosnaplataformaparacaptagao
de investimentos. Os investidores podem conhecer os empreendimentos e
simular investimentos a partir de R$ 2.000,00, considerando taxas e prazos
de retorno definido a cada cliente.
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Figura 4 - Oportunidade de investimento CoVida20

Oportunidades de Investimento
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Fonte: Site CoVida20.

Cada negocio aprovado tem um perfil com informagdes sobre a
marca, seusindicadores que contribuem para os objetivos de desenvolvimento
sustentavel (ODS), valor total solicitado, o valor captado até o momento
presente e condi¢des de pagamento.

Figura 5 - Negocios Aprovados CoVida20
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Fonte: Site CoVida20.

A iniciativa defende o principio da colaboragao, unindo forgas
para apoiar negdcios de impacto a passar pela crise econdmica originada
da pandemia, amparando a economia, emprego e a renda das pessoas que
movimentam as pequenas empresas. O programa retne investidores e
possibilita aos negocios empréstimos em condicdes acessiveis e coerentes
com o momento atual.®

8 https://covida20.movavc/?gclid=CjwKCAjwgML6BRAHEiwAdquMnd8ZVqssMWRS]BpAyEu
8PX3BmbX_mu72NQhEFH-tfT725e970FKxRBoCRukQAvD_BwE
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Editodos

Outra iniciativa que busca possibilitar recursos financeiros
a pequenos empreendedores, por meio de agdes coletivas, é a plataforma
Editodos. Uma coalizdo formada pelas organizacdes Afrobusiness,
Afrolatinas, Agéncia Solano Trindade, Pretahub, FAVELA e Vale do Dendé.
Com o proposito de enfrentar o racismo estrutural e as desigualdades de
género, com foco em promover oportunidades a partir doempreendedorismo.

Considerando o momento vivenciado pelas empresas, a
coalizacado se propos a articular com o setor privado recursos para criagao de
um fundo emergencial, com objetivo de minimizar o impacto da pandemia
em territorios mais excluidos. O fundo de emergéncia objetiva apoiar mais
de 500 pequenos e nano empreendedores das comunidades periféricas em
11 territérios de atuacdo da coalizagdo nos estados: Bahia, Brasilia, Espirito
Santo, Maranhdo, Minas Gerais, Pard, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio
Grande do Sul, Santa Catarina e Sao Paulo.

Além do fundo, a iniciativa realiza um acompanhamento dos
empreendedores contemplados, com ac¢des de comunicacdo e mentorias
como respaldo as empresas na retomada da crise econdmica.’

Toda articulagao é realizada no site da coalizacdo. Os investidores
encontram um campo com a indicagao quero investir, realizam um cadastro
e recebem um retorno da iniciativa. Os empreendedores também realizam
um cadastro para ter acesso aos recursos e sao avaliados seguindo o processo
divulgado no site:

Figura 6: critérios para analise de crédito do fundo emergencial

A doagdo da campanha Emergéncias Econémicas pode ser acessada somente por
empreendedores que j& passaram por processos de aceleragao, formagdo,

aprimoramento e/ou mentoria das seis organizagées citadas acima.

g %% ~

Mulheres Andlise Territorio Repasse

negras Condicéo Moradores de centros Precisam ter conta
Minimo 50% dos socioecondmica do urbanos, favelas e bancéria por grupo
contemplados individuo & grupo periferias familiar
familiar.

Fonte: Site Editodos.

A marca de roupas afro Pérola Negra, liderada por Raquel,
no bairro Capao Redondo recebeu apoio da Editodos. A empreendedora
relatou em entrevista ao Jornal Nacional (Rede Globo) que ficou sem renda,
pois seus produtos eram comercializados em eventos de economia criativa e
todos foram cancelados devido as orientacdes de isolamento social. Raquel
recebeu R$ 2.000,00, utilizou metade para pagar contas e comprar comida. O

restante investiu na empresa para auxiliar nas estratégias de vendas online™.

9 https://fundoeditodos.com.br
10 https://gl.globo.com/jornal-nacional/noticia/2020/08/18/donos-de-pequenos-negocios-
conseguem-emprestimos-e-doacoes-na-pandemia.ghtml
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Nosite da Editodos, néo é possivel encontrar informagoes sobre total
de recursos recebidos e empresas apoiadas. A coalizdo informa que possibilita
recursos com objetivo de fazer o dinheiro circular entre empreendedores. Para

] isso, articulam a captacdo e administracdo de recursos financeiros privado,
publico e de 6rgaos de fomento nacionais e internacionais.

Consideracoes Finais

Esse artigo assume o potencial que economia criativa oferece
as pessoas que estdo fora do mercado de trabalho na oportunidade de
empreender, possibilitando fatores de competitividade, geracao de riqueza e
emprego a partir de atividades que apoiam a cidadania. Fato percebido nos
dados apresentados de crises econdmicas anteriores.

Porém, para que o empreendedorismo se apresente como
oportunidade de inclusdo é necessario entender as disparidades de
realidades entre empresas e empreendedores. Assumindo a discrepancia
entre reservas, capital de giro e até mesmo rendimentos para manter a
sobrevivéncia dos pequenos empreendedores.

As iniciativas apresentadas nesse artigo se organizam como
inteligéncia social que articulam a apropriacdo tecnolégica, cooperagdo e
senso de coletividade, ao aproximar investidores de diversos tamanhos e
capacidade a empresarios, que ndo tém destaque nos radares dos planos
de recuperagdo econdmica do governo. Uma alternativa a continuidade da
estrutura mercadolégica que se mostra pouco inclusiva e acessivel a grande
parte da populacdo, principalmente em situacdes de crise.

Os programas apresentados nesse artigo ilustram o valor de
tecnologias sociais estendendo conhecimento, processos e métodos a
publicos e regides mais necessitados de oportunidade de acessos a bens
e servigos. Gerando ganhos sociais expressivos a partir de necessidades
temporais, condigdes locais e contextos culturais, como defendido pelo
referencial bibliografico desse artigo.

As iniciativas criam uma nova légica de acesso, articulando partes
e propondo uma nova rota que inverte as prioridades e interesses conhecidos
na relacdo de grandes blocos empresariais que tém privilégio no acesso a
recursos para superacao de crises, possibilidades de expansao e crescimento.
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Introducao

Ao olharmos para a histéria mundial, é possivel verificar que
ha trés fatos que podem promover, impulsionar ou acelerar mudangas
e transformacgdes na humanidade: as guerras, as revolugdes e os grandes
surtos infecciosos como a peste negra, a gripe russa, a gripe espanhola.
Nesse sentido, a pandemia da Covid-19 é um fato histérico ainda em curso
que ja tem apresentado impactos em todas as dimensdes da vida humana.

De acordo com a Organizacdo Mundial de Saude (OMS)", o
termo pandemia refere-se as patologias que rapidamente se espalham por
vdrias partes de diversas regides (continental ou mundial) por meio de uma
contaminagao sustentada. Conforme informagdes noticiadas pela OMS em
seu portal de informagdes, a gravidade da Covid-19 est4 relacionada com
o seu poder de contdgio e seu potencial de proliferacdo geografica. Cabe
esclarecer que a Covid-19 é uma patologia respiratéria ocasionada pelo
coronavirus, com um espectro clinico variando de infec¢des assintomaticas
a quadros graves e que apresenta célere proliferagdo e contagio. De acordo
com o6rgdos de saude, essa doenga respiratéria causada pelo coronavirus
(SARS-CoV-2) foi reconhecida pela primeira vez em Wuhan, na provincia de
Hubei, Reptiblica Popular da China, em dezembro de 2019. Posteriormente,
a doencga espalhou-se para outras regides e paises, sendo que, em 11 de
marco de 2020, a Organizacdo Mundial da Satide declarou instalada uma
pandemia. Desde entdo, politicas de contencdo, prevencdo e tratamento da
doenga foram sendo elaboradas e implementadas nas diferentes regides,
paises, estados e cidades.

No Brasil, em fevereiro de 2020, com a confirmacdo do
primeiro caso da patologia, o Ministério da Satde iniciou uma politica de
monitoramento dos casos, da transmissdo e da circulacdo do virus. Com
as confirmagdes de outros casos e a crescente contaminagao, protocolos
sanitarios foram elaborados e ha ainda uma crescente ampliacdo e adaptacao
de medidas para o enfrentamento do coronavirus no Brasil, coordenadas
pelo Ministério da Satde e pelas Secretarias Estaduais de Sadde. Tais

11 “WHO Director-General’s Opening Remarks at the Media Briefing on Covid-19”. World
Health Organization, 11 March 2020. Disponivel em: https://www.who.int/dg/speeches/detail/
who-director-general-s-opening-remarks-at-the-media-briefing-on-Covid-19---11-march-2020,
acesso em: 2 de setembro de 2020.
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medidas passaram pelo distanciamento e isolamento social, aplicacdo da
quarentena, além de outras acdes de fortalecimento do sistema publico e
privado de assisténcia a satide da populacao.

Os dados registrados pelas autoridades sanitdrias sdo alarmantes
e demonstram que a pandemia ainda avanca e impacta de forma fatal a
humanidade, além de obstruir a dimensdo econoémica, social, politica,
cultural e ambiental da sociedade. Com a intensificacio das medidas
protetivas e sanitarias para a preservacao da vida e da satide da populagao, o
cotidiano das pessoas foi radicalmente modificado. Muitos estabelecimentos
comerciais foram fechados, instituicdbes de ensino interromperam
a atividade presencial e incorporaram o ensino remoto, os servigos
publicos suspenderam o atendimento presencial, as empresas e indastrias
reorganizaram o trabalho, diminuindo horas laborais e adotando escalas
para revezamento dos trabalhadores. Além disso, as atividades culturais e
de entretenimento presenciais foram suspensas, impedindo a socializagdo
e evitando-se o contato entre as pessoas. Todas essas consequéncias da
pandemia intensificaram as dificuldades enfrentadas pelos segmentos
sociais e, além dos acometimentos e fatalidades provocados pela Covid-19,
ocasionaram um aumento no indice de desemprego, faléncia de pequenas
e médias empresas, aumento das desigualdades sociais e acentuacao da
pobreza nas classes mais vulneraveis.

No Brasil, é possivel identificar grande tensdo na satide publica,
recessdo econdmica, além de uma crise politica instalada que acirra o
descrédito generalizado da populacdo no governo e nos seus sistemas
operacionais. Tudo isso, somado as variacdes do cendrio epidemiol6gico
expressas pelos indicadores dos 6rgaos de satde, aponta para um estado
de desordem social.

Nossa sociedade pode ser entendida como um importante sistema
social complexo, marcado por interagdes, relacdes entre seus integrantes
e situacdes de ordem e desordem que podem impulsionar o sistema para
mudangas, reorganizagdes e auto-organizacdo. Para Morin (2002, p. 13):

Um sistema é o conjunto de partes diferentes, unidas e organizadas. Assim,
por exemplo, a sociologia define a sociedade como um sistema; e, evidentemente,
ela é constituida de individuos e grupos sociais extremamente diferentes. Mas
nao podemos conhecer a sociedade a partir de individuos e grupos tomados
isoladamente. E preciso juntar as partes ao todo, e o todo as partes. E por que
o todo? Porque a sociedade é um conjunto de partes que produz qualidades e
propriedades como a linguagem, a cultura, as regras, as leis. Ela mesma retroage
sobre os individuos e lhes permite ser perfeitamente humanos. Pois, sem a
linguagem e a cultura, seriamos macacos de nivel inferior.

Nesse sentido, a sociedade, ao passar por uma intervengao
inesperada, como uma pandemia, por exemplo, poderd buscar formas de se
reconfigurar, de se reorganizar, de se adaptar e até mesmo de incrementar
seus funcionamentos a partir do evento de desordem ocorrido. Por isso,
o conceito de desordem apresentado por Morin (2015) ndao representa
necessariamente algo negativo ou um prejuizo.
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A desordem também se relaciona com a concepgdo de sistema
social, na medida em que um evento ou um fendmeno global pode interferir
negativa ou positivamente em sua organizacdo. Partindo da concepcao de
complexidade da sociedade, Azevedo (2016, p. 26) sintetiza de forma clara
esse conceito, lancando mao da definicdo apresentada pelos autores Paul
Cilliers e Rika Preiser (2010, p. 27-28), a saber:

Os sistemas complexos sdo sistemas abertos, que operam em condic¢des cada
vez mais longe de um equilibrio (morte do sistema). Os sistemas complexos
tém uma histéria, isto é, eles evoluem através do tempo e seus passados sdo
corresponsaveis pelos seus comportamentos no presente.

Considerando a perspectiva positiva da desordem para a
evolucdo da sociedade e levando em conta também que cada integrante
desse complexo sistema social é um sujeito histérico, responsavel pela
construcdo, desconstrucdo e reconstrucao do mundo, nés nos desafiamos
a ampliar nossa capacidade analitico-reflexiva, refinando nosso lugar como
agentes criticos e sociais para apresentar neste trabalho ideias e propostas
que estimulem a criagdo de repertdrios comportamentais e agdes que
possam auxiliar, ainda que indiretamente, no enfrentamento das tensodes,
dos desafios e das desordens promovidas por fendmenos de impacto global
como a pandemia da Covid-19.

Os servicos puablicos, os contextos e os novos desafios

Os cenarios globais e as mudancas da sociedade frente a pandemia
aceleraram a necessidade de alteracdes atitudinais por parte de comunidades,
gestores publicos, instituicdes e segmentos sociais, visto que os mecanismos
de acdo utilizados até hoje ja ndo parecem ser suficientes para garantir o
crescimento econdmico, a qualidade de vida para a populacdo, a igualdade
de oportunidades para as parcelas sociais vulneraveis, o acesso universal
a direitos sociais como educacao e saude e a inclusao das diversas culturas
e identidades que temos em nosso pais. Este momento histérico em curso
nos impulsiona para a busca de modelos organizacionais, institucionais e
pessoais mais adequados e flexiveis, que sejam cabiveis nos novos tempos e
nas novas necessidades da sociedade.

Nesta perspectiva, a transformacdo digital (TD), ou seja, a
incorporagdo de tecnologias inovadoras nos diferentes setores econémicos,
sociais, culturais, ambientais, com vistas a qualificar processos e servigos
por meio de metodologias mais ageis e seguras ja era uma realidade para
algumas instituicdes mais modernas e empreendedoras. Adicionalmente,
a TD era também uma pauta presente na agenda de empresarios, agentes
publicos e da sociedade global que vinha sensibilizando organizagdes dos
diversos setores a implementarem mudancas a partir da adocdo dessas
tecnologias. De acordo com o decreto n. 9.319, de 21 de MARCO de 2018, da
Presidéncia da Reptblica do Brasil, os eixos de transformagao digital sao:
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a) transformagdo digital da economia: objetiva estimular a informatizagéo,
o dinamismo, a produtividade e a competitividade da economia brasileira, de
forma a acompanhar a economia mundial; e

b) cidadania e transformagdo digital do Governo: tornar o Governo federal
mais acessivel a populacao e mais eficiente em prover servigos ao cidadao, em
consonancia com a Estratégia de Governo Digital. (BRASIL, Decreto n® 10.332,
de 2020).

Pode-se perceber a inclinacdo do Governo Brasileiro para a
efetivacdo da transformacao digital, com vistas a dinamizar os servigos
publicos por meio das tecnologias digitais, a dar celeridade e qualidade
para o atendimento ao cidaddo. A proposta é de extrema relevancia para a
sociedade, uma vez que pretende tornar acessivel a populacdo seus direitos
sociais. Contudo, sabe-se que a concretizagcdo dessa politica publica vai
muito além do que a simples publicagdo de um decreto presidencial.

Da publicacao do decreto em 2018 até os dias de hoje, agdes foram
implementadas rumo a transformacdo digital, servigos publicos digitais
foram colocados a servigo da populagdo, mas ha um contingente substantivo
de servigos publicos ainda enraizados em dindmicas analégicas, burocraticas
e arcaicas que inviabiliza o acesso populacional aos seus direitos.

No cenario atual de pandemia da Covid-19, a necessidade de que
os servigos publicos estivessem implementados de forma digital com uma
oferta mais 4gil e efetiva ao cidadao foi maximizada. Pode-se perceber que
o contexto pandemiol6gico acelerou a apropriagao da transformacao digital
por muitos setores privados, com aplicacdo de métodos de incorporagao
das tecnologias, sistemas computacionais e digitais para a modernizagao
dos processos e servigos, com o intuito de prover melhorias nos meios
produtivos e na gestao dos negocios e servigos. A Internet das Coisas (IoT),
a Computagao em Nuvem, o Big Data, a Integracdo Vertical e Horizontal de
Sistemas, a Segurancga Cibernética, a Manufatura Aditiva, a Simulacao, a
Realidade Aumentada, a Robética Autonoma e Colaborativa, a Inteligéncia
Artificial compdem um conjunto de pilares que sustentam a transformacao
digital. Em meio ao panorama global da atualidade, esse conjunto de
pilares passou de projeto de futuro a realidade, em virtude de emergéncias
adaptativas e alternativas de sobrevivéncia para muitas organizagdes
(DIOGO; JUNIOR; SANTOS, 2019).

Na esfera publica, o enfrentamento dos novos cendrios pelas
instituicdes também ¢é necessario. A gestdo nos setores publicos, por
vezes, estd centrada em processos fisicos, métodos mais morosos com a
predominancia da burocracia. No contexto atual, as organizac¢des publicas
precisam superar as técnicas e modelos tradicionais de gestao e enfrentar a
nova conjuntura que impde uma nova forma de ser, atuar e prestar servicos
a populacao. Contudo, a alteragdo de processos nas instituigdes publicas
apresenta-se mais complexa, pois as organizagdes tém como base os modelos
ja existentes, com politicas internas atreladas as regras e normas especificas
e particularizadas em cada cargo ou setor. Portanto, mudar o estado atual
das coisas é mais um desafio para a gestao publica.
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H4 que se ressaltar que muitos 6rgdos publicos ja incorporaram a
transformacao digital na prestacdo de servigos, qualificando-a para o melhor
atendimento ao cidadao, posicionando-se de forma mais atenta aos direitos
da populagdo e ao seu dever como 6rgdo publico, adotando modelos mais
ageis, rapidos, inclusivos e modernos. Podemos apresentar como exemplo a
implantacao do Sistema de Fornecedores do Governo Federal (Sicaf), que é
um servico de venda de produtos e materiais para a administracao publica
federal. Segundo Roncaratti et al. (2019, p. 123):

Os subsidios da pesquisa auxiliaram o desenho do Sicaf 100% Digital,
cujo lancamento ocorreu em 25 de junho de 2018. O Sistema passou a ser
disponibilizado em uma versao totalmente digital, com integracao automatizada
de dados com a Receita Federal do Brasil (RFB) e outros 6rgaos e entidades do
Poder Executivo federal, em consonancia com o Decreto n° 9.094, de 17 de julho
de 2017, que “disp6e sobre a simplificacdo de atendimento prestado aos usuérios
de servigos publicos”. Desta forma, as informagdes cadastrais de fornecedores
ativos na RFB - como o Cadastro Nacional de Pessoas Juridicas (CNP]J), a
Classificagdo Nacional de Atividades Econdémicas (CNAE), a natureza juridica
e o porte da empresa - estdo automaticamente integrados ao sistema, além de
certiddes de cunho fiscal e trabalhista, da seguridade social e do Fundo de
Garantia do Tempo de Servico (FGTS).

Os servicos publicos sdao essenciais aos cidadaos e
obrigatoriamente precisam ser acessados pela populacdo em qualquer
situacdo. A questdo que se coloca é como transpor processos e servigos
de natureza fisica com atendimentos estritamente presenciais para um
formato digital, tecnolégico, inovador, remoto, de maneira imediata? Esta
foi uma pergunta que certamente ocupou a mente de muitos gestores e
entes de 6rgdos publicos que, em meio a pandemia, estdo sendo desafiados
a reformular processos, fluxos, dindmicas, procedimentos para atender a
populacdo de forma digital, virtual, amparados por condicoes estruturais e
recursos limitantes, restritos e insuficientes.

Sobressai a famosa passagem que circula no mundo corporativo:
“Nao é o mais forte que sobrevive, nem o mais inteligente, mas o que melhor
se adapta as mudangas”; apesar de atribuida a Charles Darwin, ndo ha
registros bibliograficos dessa citagcdo pelo pesquisador, identificados até o
momento. A despeito da autoria dessa afirmativa, ela é difundida no meio
organizacional e empresarial pretendendo despertar nos trabalhadores o
envolvimento e a corresponsabilizagdo nos processos de mudanga de uma
instituicdo. Mas serd que diante da necessidade emergente de mudanca,
o ingrediente principal para alcanga-la é a flexibilidade e a habilidade de
adaptacao? Bastaria o comportamento adaptativo dos integrantes de uma
instituicdo para conseguir a renovagao organizacional sustentavel?

Pensando na modernizacdo dos o6rgaos publicos de forma
emergencial, por meio da incorporacdo de tecnologias inovadoras que
assegurem o acesso da populacdo aos servicos publicos em situacdo de
pandemia, ou em cendrios similares, é imprescindivel revelar as variaveis
e nuances que interferem e influenciam nesse processo. Entende-se que
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somente conhecendo o contexto de forma aprofundada desse processo de
mudanga é que podemos propor alternativas concretas e viaveis que possam
contribuir para o enfrentamento e a superacao dos desafios.

Sabemos que hda o6rgdos publicos no Brasil modernizados,
equipados e tecnolégicos, que dispdem de estruturas completas e avangadas
com equipes qualificadas, habilitadas, as quais sustentam servigos e
processos inovadores, céleres e que atendem as necessidades dos usudrios.
Em contrapartida, existem territérios espalhados pelo pais com o6rgaos
publicos dependentes de estruturas defasadas, arcaicas e sucateadas, que
desenvolvem suas atividades com aparatos obsoletos e desatualizados,
gerenciados por pessoas com formacao por vezes anacronica e ultrapassada.
No entanto, ainda que em condig¢des precarias, esses 6rgaos publicos ofertam
0s servigos essenciais a populacao; contudo, em uma situagao de desordem
social, as dificuldades para prestar tais servigos se agigantam, impactando
na vida do cidaddo e do contribuinte.

Cabe enfatizar que os servicos prestados pelos 6rgaos ptblicos sao
fundamentais, na medida em que por meio deles os grupos sociais poderao
prover condicdes adequadas para suas necessidades e qualidade de vida. Os
servicos publicos e todo o aparato governamental foram pensados para dar
acesso as condicoes de desenvolvimento social, ambiental, econdmico, no
sentido de garantir a populagao o provimento dos direitos sociais lastreados
pela Constituicao Federal. Portanto, é imprescindivel que tais servigos sejam
capazes de dar respostas as demandas sociais e que sejam desenvolvidos
com eficiéncia, eficicia, efetividade e com qualidade garantidas pela agdo
estatal, mesmo nas situacdes adversas e de desordem social.

Neste sentido, em meio aos cenarios da atualidade, as
recomendagdes dos organismos mundiais, aos modelos de gestao publica
e servicos publicos digitais dos paises mais avancados, o que se espera é
que os entes publicos dos paises periféricos, como o Brasil, se engajem no
movimento global da transformagcao digital dos servicos ofertados, de modo
a torné-los compativeis em qualidade, agilidade e eficiéncia com os servigos
ofertados pelo setor privado. A sociedade precisa necessariamente acessar
o0s servicos publicos com celeridade e qualidade, os quais s6 podem alcangar
esse patamar com a incorporacao das tecnologias digitais.

Os movimentos globais e o avanco tecnolégico estimularam a
administragdo publicaarepensar suaforma de gestao eabuscar metodologias
inovadoras e recursos digitais para acompanhar as mudancgas na sociedade.
Contudo, prover concretamente inovacdo e moderniza¢do no oferecimento
de servigos publicos com atendimento virtual e remoto aos cidadaos e as
empresas nunca foi tdo necessario, como neste quadro de pandemia gerado
pelo novo coronavirus.

A gestdo publica no Brasil promoveu iniciativas e esfor¢os no
atual contexto para a modernizacdo do setor nas esferas federais, estaduais
e municipais. Um exemplo é o Decreto n°® 10.332, de 28 de abril de 2020,
que instituiu a “Estratégia de Governo Digital” no ambito dos 6rgdos e das
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entidades da administragao publica federal direta, autarquica e fundacional.
Ha que se ressaltar que alguns servigos responderam mais rapidamente
as emergéncias do momento e conseguiram incorporar tecnologias para
o aperfeicoamento digital do ambiente ptublico, enquanto outros servicos
ainda residem na letargia da gestdo publica tradicional, cristalizada e
ultrapassada. Como ilustram Cristévam, Saikali e Sousa (2020, p. 221):

Na mesma esteira, outro recente exemplo, também decorrente dos impactos
da Covid-19, refere-se a expressiva ampliacdo de a¢des, ndo se pode ainda dizer
se somente temporarias ou com potencial de continuidade, relacionadas a
utilizacdo de TICs no sistema educacional brasileiro, tanto nas redes de ensino
publico das esferas municipal, estadual e federal, como no &mbito das instituicdes
particulares lato sensu, a partir das mais variadas iniciativas e ferramentas

voltadas as atividades ndo presenciais de ensino.

O fato é que encontramos muitos entraves no aparato publico
para alcancar a governanca digital. Cabe registrar que ha muitas institui¢cdes
publicas desprovidas de infraestrutura adequada para atravessar um
processo de transformagao digital acurto prazo, ouainda deimediato. Grande
parte delas apresenta escassez de recursos financeiros e orcamentarios
para investimentos em tecnologias digitais inovadoras. Além disso, tém
uma gestdo lastreada na burocratizacdo de processos e na tramitacdo de
procedimentos em meio fisico e impresso. Também cumpre enfatizar
que, em geral, as equipes nao estdo envolvidas nos processos de mudanga
implementados, na medida em que ndo sdo formadas e qualificadas para o
enfrentamento da necessidade de alteracdes nas dindmicas de trabalho, o
que inviabiliza, por vezes, o engajamento dos trabalhadores na renovacao
sustentavel da instituicdo publica.

Asdescri¢desinfraestruturaisapresentadasacimanaorepresentam
a totalidade dos 6rgaos publicos, e sim alguns deles; e esses sdo objeto de
nossa andlise para a formulacao de proposta de intervengao inovadora, com
acdes estratégicas que possam alavancar um processo de transformacao
digital. Almeja-se propor uma intervencdo que embarque essas instituigdes
na travessia digital, de modo que possam incorporar uma arquitetura de
entregas de servigos publicos mais inteligente, agil, que modifique a 16gica e
a tradigdo estabelecidas entre o setor publico e a sociedade.

A solucdo indicada para responder as demandas sociais pode ser
a adesdo ao processo de renovacao sustentavel das instituicdes ptiblicas com
a incorporacdo da transformacao digital. De acordo com Cristévam, Saikali
e Sousa (2020, p. 219):

A prestacdo de servicos publicos pelo meio digital permite a interagdo
entre fatores humanos e organizacionais a tecnologia de informagao (aparatos
tecnolégicos), que sdo responsaveis pela captura, armazenamento, transmissao
e manipulacdo de informacdo, fomentando a pratica de uma gestdo publica
tipica do Governo digital. Neste sentido, a utilizacdo das TICs no setor ptblico
pode indicar uma ferramenta estratégica para ampliar a eficiéncia dos servigos
publicos, gerando maior economia para o Estado, maior nivel de transparéncia e

qualidade no atendimento das demandas dos cidadaos.
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Contudo, o grande desafio que se coloca aos setores publicos é:
Como superar os limites estruturais, a cultural organizacional vigente, o
déficit de recursos em meio a crise econdmica, politica e sanitaria e engajar-se
nesse processo para fins de concretizacdo dos direitos sociais e atendimento
a demanda dos cidadaos?

A proposta de mudanga na governanga ptblica pela transformacao
digital é salutar para a populagdo do século XXI e, no presente contexto, é
adensada para que se possam enfrentar os percalcos da pandemia. Espera-
se que essa aceleracdo da transformagdo digital provocada pela Covid-19
permaneca como um aprendizado e um legado para a sociedade pés-pandemia.

Percurso metodolégico

Com o intuito de apresentar uma proposta emergencial e
inovadora que possa auxiliar na superacdo dos desafios impostos pela
pandemia, elegemos o municipio de Bauru como universo de anélise e
proposicdo de alternativas e solugdes. Bauru foi escolhida como cendrio, em
virtude de sua configuracao geografica, estratégica, econdmica, vocacional
e afetiva. O municipio de Bauru localiza-se no centro-oeste paulista, com
uma populacdo estimada de 379.297 habitantes (IBGE, 2020), sendo que sua
atividade econdmica esta centrada no comércio, na prestacao de servico, com
destaque para a 4rea da satide e da educacdo. Na educagao, contabiliza 9 (nove)
instituicdes de ensino superior, das quais 3 (trés) sao publicas e estaduais
(Unesp, USP e Fatec), reputadas como referéncias no ambito nacional e
internacional e responsaveis por grande parte da ciéncia de ponta do pais.
Por ter uma vocagdo na area da educagdo, o municipio forma e qualifica
profissionais de exceléncia em diversas &reas do conhecimento: sadde,
comunicacdo, tecnologia da informagdo, computacdo, design, arquitetura
e urbanismo, audiovisual, engenharias, direito, dentre outras. Essas
caracteristicas proporcionam ao municipio uma ambiéncia conveniente para
a articulacdo de um ecossistema de inovagao e empreendedorismo que atue
como um catalisador da governanga eletronica e digital na cidade de Bauru.

O percurso metodolégico desta proposta contempla técnicas e
métodos participativos, com o objetivo de explorar dados sobre a realidade e
desenvolver, de forma ativa e coletiva, uma pesquisa aplicada que auxilie no
enfrentamento das emergéncias do contexto atual da pandemia da Covid-19,
mas que podera ser replicada a qualquer tempo, em qualquer cenério. Por
se tratar de uma proposta inovadora com foco na sociedade, sem perder
de vista procedimentos reflexivos e criticos, optou-se por uma trajetéria em
trés movimentos metodolégicos, a saber:

1. Movimento Exploratério: realizou-se pesquisa bibliografica
para levantar os pressupostos tedricos que envolvem a tematica
da pesquisa aplicada e subsidiar a construgdo de conceitos,
por exemplo: gestdo publica, transformacdo digital, desordem
social, servigos publicos. Por meio do levantamento bibliografico,
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também foi possivel caracterizar os contextos e as variaveis
envolvidas no escopo da pesquisa aplicada.

.Movimento Descritivo: este passo compreende a descri¢do do
cenario dos servicos publicos da cidade de Bauru; para isso
foram realizadas entrevistas com agentes publicos, responsaveis
por prestagdo de servigos ao cidaddo. Também se procedeu a
pesquisa documental e descritiva em plataformas do municipio
de Bauru e regido, sitios governamentais, documentos publicos
referentes aos servigos publicos nas areas da educagdo, sadde,
desenvolvimento econdmico, turismo e renda, cultura, bem-estar
social, planejamento urbano, dentre outras dreas.

. Movimento Experimental: envolve a elaboracdo e construcdo da
proposta aplicada denominada UNESP PREP@RA, a qual buscou
desenvolver uma estratégia processual de transformacao digital
dosservigos puiblicosem Bauru, conectandoauniversidade pablica
(Unesp), os setores publicos de Bauru e a sociedade do municipio.
Para a concretizagao da pesquisa, ainda neste movimento, definiu-
se a constituicdo de um grupo consultivo-avaliativo formado por
representantes da universidade, integrantes dos setores ptiblicos
e da sociedade, o qual tera como responsabilidade abastecer o
banco UNESP PREP@RA com informacOes sobre as demandas
sociais e avaliar constantemente cada passo da proposta
experimental, indicando falhas, melhorias e incrementos para
sua evolucao e aplicabilidade. Esse grupo evidencia concepgoes e
metodologias que renovam o papel da academia, aproximando-a
da sociedade e de seus desafios e buscando conjuntamente
solugdes substantivas, factiveis e inovadoras para os problemas
concretos dos cidadaos.

Percebe-se que a trajetéria metodologica delineada nesta pesquisa

aplicada é mista e esté relacionada com movimentos ativos e participativos
para desenvolvimento de solu¢des sociais, amparados pelo rigor cientifico e
pelo conhecimento académico.

A Proposta Unesp Prep@Ra

A partir dos movimentos metodolégicos, verificamos alguns

servigos publicos ofertados em Bauru que necessitam de investimentos
para acelerar sua transformacdo digital, os quais seguem descritos no
quadro 1 abaixo.

Quadro 1: Servicos publicos de Bauru que precisam de transformacao digital

Servico publico Setor responsavel
Gestdo e coleta de residuos sélidos e coleta seletiva EMDURB
Sistema de semaforos inteligentes e controle de vagas rotativas EMDURB
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. . Departamento de
Monitoramento de vazamentos de agua e esgoto P

Agua e Esgoto
Acesso a exames médicos e laboratoriais realizados pelo SUS Secretaria de Satde
Agendamento e lembrete de consultas médicas e retornos do SUS Secretaria de Saade

Gestao e controle de medicamentos nas farmécias publicas que

. h Secretaria de Saude
abastecem as unidades de saude

Controle de almoxarifado dos érgaos da prefeitura Administracao
Sistemas de controle e monitoramento do transporte pablico EMDURB
Monitoramento e controle de vias ptblicas Secretaria de Obras
Monitoramento e gestdo de informacdes de moradores em condigdo de | Secretaria do Bem-
vulnerabilidade ou moradores de rua Estar Social
Cadastro e expedicao de documentos de micro e pequenos empresarios SEDECON

Fonte: Produzido pelos autores, 2020.

Para auxiliar os setores publicos de Bauru no enfrentamento desse
desafio, apresentamos o projeto UNESP Prep@ra. A Universidade Estadual
Paulista “Jalio de Mesquita Filho” (Unesp) estd instalada em Bauru em um
cdmpus universitdrio com aproximadamente 5600 alunos de graduacao,
1450 alunos de pés-graduacao e 390 docentes e pesquisadores, que compdem
um robusto capital intelectual em diversas dreas do conhecimento que se
aplicam as necessidades da sociedade. Portanto, o projeto UNESP Prep@ra é a
interlocucao da universidade com a sociedade. Todo o conhecimento cientifico,
redes de relacionamento, recursos infraestruturais serao colocados a servico
dos setores publicos de Bauru para suprir e preencher as brechas e lacunas que
os impedem de aderir a transformagcdo digital e servir melhor a populacao.

UNESP Prep@ra é um banco com trés linhas de investimento:
1) Mentoria Estratégica, 2) Inovagdo Tecnoldgica, e 3) Formacdo de
Competéncias, conforme indica a figura 1

Figura 1: Linhas de investimento do UNESP Prep@ra

Mentoria Inovacdo Formagao de

Estratégica Tecnoldgica Competéncias

Fonte: Produzido pelos autores, 2020.

O projeto conta com uma equipe gestora que é o elo entre o
conhecimento uni e pluriversitario e os agentes e setores publicos que serdo
atendidos pelo projeto. Além da equipe gestora, cada linha de investimento
do UNESP Prep@ra é constituida por um time técnico, especializado e
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transdisciplinar, composto por pesquisadores da universidade, profissionais
egressos com destaque no mercado, parceiros da Unesp com expertise
em cada uma das linhas de investimento e representantes dos cidaddos
usudrios dos servicos publicos. Os times trabalham em uma grande rede
de cooperagdo e de forma articulada, sendo que em cada time especializado
ha uma lideranca que se responsabiliza pela mediagdo das atividades, do
relacionamento entre os integrantes dos times e pela interlocu¢do com a
equipe gestora.

A equipe gestora do projeto fara o mapeamento de todos os setores
responsaveis por servigos publicos em Bauru que ainda nao avangaram na
transformacao digital e apresentard a cada um deles o programa UNESP
Prep@ra. O programa atuard de forma articulada com as trés linhas de
investimento, a partir dos eixos descritos na figura 2 abaixo.

Figura 2: Eixos de atuacgao das linhas de investimento do UNESP Prep@ra

Mentoria Inovacao Formacédo de
Estratégica Tecnoldgica Competéncias
* Mapeamento dos » Desenvolvimento da » Sensibilizacdo dos
servicos arquitetura do envolvidos para a
software mudanca
* Modelagemde * Engajamento dos
fluxos « Desenvolvimento de envolvidos no
ambiente digital processo
+ Avaliacdo da * Formac&otécnica
modelagem « Desenvolvimento de dos e""’°|‘{'d_°5
sistema digital * Inclus&o digital da
« Definigdo da completo sielziie
tecnologia * Cursos de formacgéo
+ Testagem e ajustes para a populagéo

Fonte: Produzido pelos autores, 2020.

A partir dos eixos de atuacdo de cada linha de investimento
do UNESP Prep@ra, os setores publicos receberdo da universidade todo o
suporte necessario para enfrentar a precarizagao da infraestrutura publica
e aderir a transformacdo digital, agregando valor a prestagao de servico e,
assim, atendendo com qualidade o cidaddo durante a pandemia e ap6s a
superagao de toda a desordem da atualidade.

A atuacdo das linhas de investimento do UNESP Prepar@ seré
realizada a partir de metodologias ageis, do Design Thinking, além do uso de
técnicas para despertar o potencial criativo dos integrantes do setor publico,
como, por exemplo, “redefinicdo heuristica”, “bussola”, “brainstorming”,
“desafiando pressupostos”’, “oposto”. Todas essas técnicas sao artificios
para guiar o pensamento dos envolvidos, de modo a deixar florescer o
ato criativo, pensar fora do convencional, do padrdo, estimular ideias
adormecidas sem censura e sem repressao, buscando uma melhor forma
de atender o cidadao. Ademais, essas técnicas promovem a interagdo entre
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as pessoas, 0 engajamento das equipes com o propésito da transformagao
digital para o momento presente e para o alcance do objetivo pontual, como
também para outras demandas e objetivos futuros da gestdo publica. Este
acervo metodolégico tem instrumentos que motivam as pessoas a exporem
suas identidades, suas riquezas culturais, suas experiéncias criativas e suas
solucdes espontaneas, inesperadas e imprevisiveis que, somadas, podem
gerar criatividade, inovacdo na busca de solugdes de problemas. Estas
metodologias criam uma ambiéncia harmoniosa, motivadora, promotora de
ideias criativas, em que a equipe se sente confortavel e instigada a apresentar
pensamentos diferentes e divergentes dos convencionais, portanto, muito
adequada para o contexto de emergéncia e de restricdo de recursos (SILVA;
SILVEIRA, 2018).

Este incremento viabilizado pelo projeto UNESP Prep@ra também
se insere na conjuntura vivenciada no municipio de Bauru, corroborando
suas politicas publicas de promogao de ambientes de criatividade e inovacao,
nos quais observamos pessoas e espacos em interagdo impulsionando atos
criativos e inovadores. Cada vez mais esses ambientes criativos e habitats
da inovacdo tornam-se atrativos para trabalhadores que integram a
classe criativa e para trabalhadores de outros setores, mas que se sentem
confortaveis e mais propensos a atuar em ambientes que estimulam a
criatividade (SILVA; SILVEIRA, 2018).

Acredita-se que o projeto estratégico e inovador de articulagao
da universidade com o setor publico e a sociedade, chamado UNESP Prep@
ra, pode alcangar a renovagao sustentavel por meio da tecnologia digital dos
setores publicos para disponibilizar servigos mais acessiveis, transparentes
e 4geis a populacao.

Consideragoes finais

O contexto de emergéncia de uma pandemia requer respostas e
acoes rapidas, mas a partir das reflexdes tedricas e das vivéncias ousamos
dizer que, mesmo nas situagdes em que somos obrigados a agir de forma
célere, é necessario organizar pensamentos, buscar conhecimento e planejar
acOes estratégicas. No livro Grande Sertio: Veredas de Guimaraes Rosa, o
personagem Riobaldo, que narra o desenrolar da trama, diz: “Nao convém
a gente levantar escandalo de comeco, s6 aos poucos é que o escuro é claro”.
Nessa expressao, o romancista nos mostra que as situagdes pedem tempo
para a compreensao dos cendrios e dos acontecimentos.

A pandemia da Covid-19 trouxe novas circunstancias as pessoas,
as instituicdes, as relagdes estabelecidas entre elas. O novo panorama
também suscitou alteracdes e mudancas emergenciais para adaptagdo
e enfrentamento do novo cendrio. Sabemos que, em diversos contextos,
iniciativas impensadas em reacdo as emergéncias foram implementadas
para a resolucdo de problemas; algumas indicaram resultados exitosos,
outras ndo alcancaram os objetivos e sucumbiram. Isso reforca que um
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tempo de reflexdo, ainda que minimo, tende a ser um grande aliado para
a proposicao de acdes planejadas, com objetivos definidos que produzam
resultados esperados.

Neste sentido, no amadurecimento das experiéncias vivenciadas
e no aclaramento das circunstancias, dos eventos e das varidveis envolvidas
no cendrio atual, afirma-se que a transformacao digital nos setores ptiblicos
é premente, contudo nao basta importar modelos aplicados em outras
instituicbes, em outros contextos e em outras estruturas e os impor aos
orgaos publicos responsaveis pelo atendimento a populacdo. Esse processo
nao pode ser uma simples transposicao de um modelo a outro sem analisar
os elementos e os aspectos que circundam a atuagdo da instituicdo em todas
as suas dimensdes: estrutural, cultural, pessoal. Um processo superficial e
fragmentado estara fadado ao fracasso.

Com base no conhecimento cientifico e na trajetéria metodologica
transcorrida, apresentamos um projeto de cardter emergencial, enxuto e que
atenderia a necessidade latente de tornar os servigos publicos 4geis, eficientes
e acessiveis a populacdo, garantindo ao cidadao seus direitos sociais ou, ao
menos, alguns deles. O projeto UNESP Prep@ara injetara conhecimento,
tecnologia e inovagdo nos setores publicos da cidade de Bauru, a partir de
uma rede de cooperacdo de diversas pessoas, com formagdes e atuagdes
variadas, assegurando a pluralidade de ideias e solugdes.

Nesta articulagdo, universidade - setor publico de Bauru -
sociedade, todos ganham. A populagao acessa servigos publicos de forma agil,
os 6rgdos publicos recebem suporte que transforma sua atuacao e atenuam
seus déficits estruturais, e a universidade cumpre seu papel de devolver aos
segmentos sociais solugdes advindas da ciéncia, do conhecimento cientifico, a
partir de pesquisas aplicadas com o objetivo de melhorar a vida em sociedade.

H4 que se ressaltar que, a curto prazo, o projeto UNESP Prep@ara
visa a incorporar as tecnologias digitais no servigo publico em decorréncia
da emergéncia causada pela pandemia. Mas, paralelamente, a médio e
longo prazo, pretende-se desenvolver projetos futuros que contribuam para
a criacdo e implementacdo de politicas publicas que garantam a equidade
social, com a universalizacdo do acesso a rede de internet e a educacao
digital, que sdo imprescindiveis para a populacdo de um territério que deu o
importante passo para a transformacao digital dos servigos publicos e para
a consolidacdo de uma cidade cidada.

Cabe destacar também que a intervengdo proposta impactara na
desburocratizacdo dos processos publicos e principalmente na reducao de
custos do aparato governamental, auxiliando sobremaneira na gestao do
dinheiro publico, contribuindo para que sejam realizados investimentos em
areas prioritarias que atendam a sociedade em suas necessidades e, de modo
particular, que dirijam atencdo as populacdes mais vulnerabilizadas.

Por fim, esperamos que esta pesquisa que gerou um modelo
estratégico de intervencdo aplicavel contribua em um primeiro momento
com o enfrentamento dos desafios da pandemia e com a criacao de
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melhores condicdes para a sociedade de Bauru. Mas que também possa
disparar potenciais criativos nos diversos segmentos da populacao, criando
oportunidades, fomentando a cultura local e instigando a atuacao coletiva
das pessoas para a promocao da qualidade de vida, da igualdade social, do
crescimento econdmico e para a construgao de um ambiente urbano seguro,
harmonico e criativo.
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O ImracTO DA CovID-19 NOS SETORES DE INOVACAO E
TEcNoOLOGIA DA CIDADE DE BAURU

Victor Simodes Zamberlan

Introducao

A crise do Novo Coronavirus teve status elevado a categoria de
pandemia oficialmente em 11 de marco de 2020 durante comunicado oficial
da Organizacdo Mundial da Satde.

A OMS tem avaliado este surto 24 horas por dia e estamos profundamente
preocupados tanto com os niveis alarmantes de propagacdo e gravidade,
como com os niveis alarmantes de inac¢do. Portanto, avaliamos que COVID-19
pode ser caracterizado como uma pandemia. (WHO MEDIA BRIEFING, 2020,
tradugdo minha)'.

As metamorfoses organizacionais cabidas aos cendrios que se
impoem fluem para eixos sociais, culturais, de seguranga, politicos e econdmico,
por exemplo, e tornam-se desafiadas no ambiente das grandes cidades devido a
demais adversidades, como a desigualdade, seguranca publica, infraestrutura
basica (ALLAM; JONES, 2020, p. 2). Compreender a conexao entre o espago fisico
das cidades com a esfera econdmica e social fundamenta, segundo Schiavone
et al (2020, p. 4), principios estratégicos urgentes em situacdo de crises, como
a da covid-19. Assim, “O denominador comum na pandemia é a necessidade
de criar estratégias de reestruturacdo urbana com foco na preparagdo para
emergéncias” (ALLAM; JONES, 2020, p. 3)".

O direcionamento que caracterize e estude os ecossistemas das
cidades, e seus efeitos durante a pandemia, ganha amplitude pois, segundo
o relatério Global State of Metropolis 2020 (UN HABITAT, 2020), cerca de
59% da populagdo mundial vive dentro de aglomerados urbanos, cidades
que apresentam mais de 300 mil habitantes. Agrava-se, portanto, o cenario
que imputa a essas regides respostas em termos praticos e mapeados dos
indicadores de riscos e perspectivas de acao-resposta tangiveis.

Logo, o presente estudo busca compreender os efeitos em termos
quantitativos da pandemia do Novo Coronavirus aferidos para o setor de
inovacao e tecnologia da cidade de Bauru, Sao Paulo, Brasil. O levantamento
e percurso metodoldgico de revisao integrativa e exploratéria (BOTELHO,
CUNHA e MACEDO, 2011; LUNA, 2013; STUMPE, 2005) fara recorte do
estudo de Ranking Connected Smart Cities (URBAN SYSTEM, 2019) para o
Brasil, com o objetivo de elucidar os indicadores que caracterizam o setor de

12 No original: “WHO has been assessing this outbreak around the clock and we are deeply
concerned both by the alarming levels of spread and severity, and by the alarming levels of inaction.
We have therefore made the assessment that COVID-19 can be characterized as a pandemic.”

13 No original: “The common denominator in pandemic is a need to strategise urban
restructuring focusing upon emergency preparedness.”

O Impacto da Covid-19 nos Setores de Inovagdo e Tecnologia da Cidade de Bauru



inovacao e tecnologia, tendo assim em sua base de afericdo por municipio
correspondente aos seguintes dados: % de banda larga de alta velocidade;
presenca de fibra 6tica; cobertura da rede 4.5G; % empregos formais de nivel
superior; acesso a internet/ habitantes; nimero de patentes/ habitantes;
bolsas CNPq vigentes.

Pretende-se assim, avaliar os efeitos que o impacto da pandemia
donovo coronavirus teve no municipio de Bauru com a finalidade multipla de
proporcionar um panorama local dos setores selecionados e de potencializar
a tomada de decisdo e estratégias na desenvoltura e enfrentamento perante

a covid-19 nas areas de inovagdo e tecnologia.

Discussao

A natureza competitiva que configura o espaco das relagdes
econdmicas dos paises, dos estados, das cidades, enseja para que o patrocinio
da mudanca, da aposta no novo e diferente, sejam referéncias para a elevagao
de marca, produto ou processo que incubem as empresas. A assimilacdo
da inovagdo como ferramenta de promocdo, tem sido retratada como eixo
fundamental, e até inerente, dentro dos percursos que levam a competicao e
sustentabilidade nos mais variados cendrios.

O primeiro modelo que discute e recorta a inovacao estd atrelado
ao economista Joseph Schumpeter, em 1912, pela publicacdo da obra The
Theory of Economics Development (A Teoria do Desenvolvimento Econémico).
Para Schumpeter (1997) a inovacdo eleva-se a categoria de matriz de
desenvolvimento de todo o capitalismo, isso porque os processos aferidos
por nagdes e empresas buscam o que o autor chama de destruigao criativa. A
ideia atribui a figura do empreendedor o poder de superacao dos padrdes de
consumo vigente na tentativa de reeducacao para novos padrées de consumo.

A materializagdo da inovacdo como um objetivo a ser buscado
na tentativa de inauguracdo do novo, permite que o material criativo para
a formulacao de novos produtos e processos alcancem valor de variavel
infinita, isso porque a pauta de novos desafios sugere a concretizacdo de
novas solugdes nas mais vérias areas, como é o caso da pandemia do novo
coronavirus. Para Spinelli (2017, p. 65), “o ato de inovar implica a criagao
de algo novo que permite realizar processos até entdo inexistentes ou
ressignificar para melhorar e dar um novo uso a algo que ja existia”.

Segundo Kung (2013, p. 9), “a inovacdo e o avanco tecnolégico
estdo inextricavelmente ligados. A inovagdo é o motor do avanco tecnolégico,
e as organizagdes devem inovar para responder a esse avango”™. Logo,
entendemos que a averiguagao dos setores que versem inovacao e tecnologia
possuem proeminéncias na tentativa de avaliacdo de impacto da crise do
novo coronavirus em uma determinada localidade. Segundo Nogami (2018,
p- 14) “as dindmicas de mercado, os avangos tecnolégicos e as mudancas no

14 No original: Innovation and technological advance are inextricably linked. Innovation is
the motor of technological advance, and organisations must innovate in order to respond to
this advance.
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padrao de consumo determinaram os fatores inovadores”, assim, afere-se
que o cendrio da covid-19 é assentado como campo potencialmente minado
para a gestacdo de novas solucdes que passem por inovacdo e tecnologia.
Conforme Wagemans e Witschge (2019, p. 213), nos processos de inovacao, a
atencdo ampla aos aspectos tecnolégicos e materiais do contexto pretendido
denotam fator chave de estudo.

O reflexo da tecnologia e da inovacdo como alternativa para
a sociedade pode tangibilizar arquiteturas co-criadas entre sociedade
e organizagOes (JULIANIL et al, 2014, p. 24) nas saidas necessdarias e de
enfrentamento com o objetivo de minar os efeitos pandémicos. No contexto
da covid-19, permutado pela viabilizagdo de meios sustentaveis em cenarios
adversos, a inovacao e a tecnologia ensejam saidas de natureza tangivel
que superam o quadro econdmico e incluem fatores sociais, de lazer, de
trabalho, entre outros.

Resultados

A proposta de levantamento de dados foi referenciada pelos
indicadores apresentados pelo relatério Connected Smart Cities 2019
(URBAN SYSTEM, 2019) para o setor de inovagao e tecnologia. A afericao
da 4rea estd dividida em sete distintos pilares, sendo eles: Porcentagem
de banda larga de alta velocidade; presenca de fibra otica; cobertura
da rede 4.5G; acesso a internet/habitantes; porcentagem de empregos
formais de nivel superior; nimero de patentes/ habitantes; bolsas CNPq.
O levantamento dos dados marca o intervalo de marco, més de inicio da
pandemia do novo coronavirus, até o més de julho de 2020, data mais atual
para a disponibilidade da maioria dos dados.

E importante notar que o recorte do relatério basilar passa
pelo deslocamento e andlise do setor proposto dentro de uma visao mais
tecnicista, estrutural dos cendrios vigentes, de encaminhamento mais
infraestrutural, apresentando uma metodologia de abordagem que nao §,
necessariamente, a tinica. Durante o processo de levantamento dos dados,
¢ importante reconhecer e ressaltar a dificuldade de encontrar algumas
informagdes, principalmente as datadas e atualizadas até julho de 2020, o
que confere recortes metodologicos para adequagdo de alguns dados que
serdo explicitados ao longo deste capitulo.

A primeira afericao proposta no relatério Connected Smart Cities
(2019, p. 53) corresponde a porcentagem da banda larga de alta velocidade
acessada por um municipio. O parametro classificatério de uma internet de
alta velocidade corresponde a uma estrutura de rede de internet que supere
a faixa de 34Mbps. Registra-se para o més de margo no municipio de Bauru,
segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL, 2020),
que do total de 124.305 acessos, 72.230 foram medidos como banda larga de
alta velocidade, o que corresponde a 58,10% do total. Em abril, o niimero
absoluto de acessos registrou 124.847, sendo 74.153 de alta velocidade, ou 59,3%
do total. Para o més de maio foram 125.462 acessos, com 76.473 relativos a alta
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velocidade, ou 60.9% do total. Junho totalizou 126.555 acesso, com 79.229 de
alta velocidade, ou 62,6%. Por fim, no més de julho atingiu-se marca absoluta
de 127735 acessos, sendo 82.432 acessos correspondentes a banda larga de
alta velocidade, valor referente a 64,5% do total. Pela mensuracao dos dados,
é possivel constatar que durante o periodo da pandemia, de marco a julho, o
numero de acessos totais aumentou em 0,9% em relagdo a margo, enquanto o
acesso a banda larga de alta velocidade no municipio de Bauru cresceu cerca

de 6.4% (Ver Grafico 1).
Grafico 1 - Acesso a banda larga de alta velocidade (>34Mbps) em Bauru
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Fonte: Anatel (2020). Elaboracdo do autor

O segundo indicador de afericdo para o setor de Inovacdo e
Tecnologia esta indexado sobre a infraestrutura e prestacdo de servigos de
internet no municipio via fibra 6tica. Os dados foram recolhidos também no
portal da Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL, 2020) e, para os
dados absolutos de cada més, os valores se mantém os mesmos do primeiro
indicador. Conforme descrito, o uso da infraestrutura de fibra 6ptica em
margo correspondeu a 45.515 acessos absolutos, correspondendo a 36,6%
do total dos servigos prestados. No més de abril foram registrados 46.788
acessos (374% do total), no més de maio 47977 acessos (38,2% do total),
em junho foram 50.017 (39,5% do total), por fim no més de julho atingiu a
marca de 52.595 acessos absolutos, 41,1% do total, representando variagao
de 6% com relacdo ao total de acessos no periodo do levantamento (Ver
Grafico 2). Portanto, os resultados levantados demonstram que o namero
de acessos absoluto por via da tecnologia de fibra 6tica no municipio de
Bauru aumentou 8,6% durante a pandemia. E possivel aferir também, que
caso os ritmos de crescimento da fibra 6tica forem mantidos e a velocidade
de decréscimo da tecnologia de cabos coaxiais também, em um intervalo de
4 meses, a fibra 6tica serd a principal tecnologia de fornecimento de banda
larga do municipio de Bauru pela primeira vez (Ver Grafico 2).
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Grafico 2 - Acesso a infraestrutura de fibra 6tica em Bauru
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Fonte: Anatel (2020). Elaboracao do autor

Os dados referentes a cobertura de telefonia mével na frequéncia
4.5G por operadora no municipio de Bauru nao foram encontrados. Segundo
o site informativo das proprias operadoras, incluindo também referéncias
da Agéncia Nacional de Telecomunicacoes (ANATEL, 2020), as empresas
TIM, CLARO e VIVO sao as tnicas que ofertam o servico na frequéncia
4.5G no municipio.

As bases de dados das empresas citadas demonstram por vias de
mapas de calor a incidéncia da cobertura do 4.5G na regido, mas nao dispdem
valores de ordem numéricas para cobertura do territério ou correspondéncia
populacional com acesso ao indicador proposto. As informagdes encontradas
deslocam-se pararecortes denivelnacional, logo, certifica-se segundoa ANATEL
(2020) que a rede 4.5G no Brasil abrange 55% dos municipios brasileiros, valor
correspondente a 3.062 cidades, o que corresponde a 88,7% de toda a populacao
do pais. O valor de julho de 2020 supera em 63% o nimero de municipios
cobertos em 2018. Portanto, por relevancia metodologica que afira valores
absolutos ou relativos em escala numérica, considerou-se a cobertura da rede
de dados 4G, frequéncia que dispde de dados objetivos acerca dos municipios
do pais. Acresce o recorte, portanto, que somente as empresas que oferecam a
tecnologia 4.5G em Bauru serao levantadas neste indice (Ver Grafico 3).

Grafico 3 - Cobertura 4G em Bauru por operadora
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O quarto indicador da lista é referente ao nimero de acesso a
internet por habitante do municipio. Como ja demonstrado, o niimero de
acessos absolutos, segundo ANATEL (2020), para o més de marco de 2020
fora de 124.305, em abril 124.847 acessos, 125462 em maio, 126.555 em
junho e 127735 para julho de 2020. Recentemente, estudos realizados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2020), com base de dados
disponibilizado no Portal Cidades (IBGE, 2020), a populagao do municipio de
Bauru registrou a marca de 379.297 habitantes. A averiguagao do indicador
acesso a internet por habitante adotara o mesmo pardmetro populacional
durante o periodo de pandemia para todos os meses analisados, haja visto
que a divulgacao dos valores pelo Portal Cidades (IBGE, 2020) ndo seguem a
periodicidade ensejada pelo levantamento proposto. O levantamento indicou
que quadro relativo ao nimero de acessos em marco por habitante era de
0,327 acessos por habitante, em abril de 0,329 acessos por habitante, em maio
o registro demonstra 0,330 acessos por habitante, em junho averigua-se 0,333
acessos por habitante no municipio de Bauru. Quando observados os valores
de julho, o nimero de acessos subiu para 0,336 por habitante (Ver Gréfico 4).

A conectividade nos ambientes de rede se moldou como recurso
imprescindivel, basilar, sugerindo assim o aumentondo s dainternet de maior
velocidade de conexdo, como a busca pela maior qualidade, representada na
tecnologia de fibra 6ptica do municipio. Os resultados de cobertura da rede
moével ndo foram acometidos com grandes alteracdes durante a pandemia,
haja visto a cobertura ja em grau de maturacdo elevada antes dos eventos
recentes. O crescimento das conexdes, de forma quantitativa ou qualitativa,
reflete um grau de dependéncia cada vez maior para o ambiente virtualmente
conectado, como também os resultados pressupdem que a pandemia acelerou
e imp0Os o deslocamento de setores como o trabalho, as relagdes sociais, o
lazer, entre outros, para dentro da internet.

Grafico 4 - Acessos a internet por habitante em Bauru
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Fonte: Anatel (2020). Elaboracdo do autor

Outro indicador do ranking Connected Smart Cities (2020) versa
sobre a porcentagem de empregos formais disponiveis de nivel superior.
Nao foi possivel encontrar dados atualizados e detalhados dentro do periodo
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proposto que examinasse a porcentagem de empregos formais disponiveis
de nivel superior, porém, através de dados mensais do Cadastro Geral
de Empregos e Desempregados (CAGED, 2020) averiguou-se o nimero
de admissdes e desligamentos por més, em valor absoluto, referentes a
funciondrios com nivel superior completo e incompleto no municipio de
Bauru (Ver Grafico 5).

Foi diagnosticado um saldo negativo de vagas ativas na cidade
referentes ao ensino superior. O saldo de empregos com ensino superior
durante a pandemia do novo coronavirus repercutiu no fechamento de 2934
vagas entre marco e julho de 2020, sendo o pior més abril, com saldo de
3146 vagas encerradas e o melhor més, junho, com saldo de 815 admissoes.
Durante o més de marco foram registradas 73 contratagdes de profissionais
com superior incompleto e 25 contratos para superior completo. Em abril,
primeiro més totalmente inserido na pandemia, foram registradas 126
demissdes de profissionais com o grau de instrugdo de superior incompleto
e 290 desligamentos com superior completo. O més de maio segue a mesma
tendéncia, com o niimero de empregados com ensino superior incompleto
retraiu em 52 vagas e ensino superior, encerramento de 162 contratos. O
més de junho apresenta melhoras, com a admissdo de 29 vagas para ensino
superior incompleto, caso ndo observado para o ensino superior completo,
que retrai mais 94 vagas. Por fim, julho volta a registrar retracdo e sdo
cortados mais 10 empregos de pessoas com ensino superior incompleto e 6
vagas para ensino superior completo.

Grafico 5 - Balango de Empregos de Ensino Superior em Bauru
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Fonte: Anatel (2020). Elaborac¢do do autor

O sexto indicador corresponde ao ntimero absoluto de patentes
submetidas ao Instituto Nacional de Propriedade Industrial ou outros
6rgdos regulatérios de patentes estrangeiros por municipio. Os valores
mais atualizados, aqueles com informagdes por municipio, encontrados
estdo datados do recorte histérico do periodo 2000-2017. As estatisticas do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI, 2020) traz um panorama
nacional, mas ndo regionalizado. Na tentativa e insucesso no encontro
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e proposi¢des de indicadores quantitativos aproximados, o indicador de
patentes por municipio nao foi aferido.

O dltimo indicador refere-se ao nimero de bolsas CNPq por
municipio. Por recorte metodolégico referente ao Estado de Sao Paulo,
mais precisamente ao municipio de Bauru, optou-se pelo levantamento do
ntmero de bolsas vigentes de acordo com a Agéncia de Amparo a Pesquisa
do Estado de Sao Paulo (FAPESP, 2020). Notou-se que o nimero de bolsas
sofreu decréscimo nos dltimos anos (Ver Grafico 6). Em fevereiro eram 228
bolsas ao todo, em abril foram registradas 237 bolsas, em maio 240 bolsas
ao todo, mantendo a tendéncia de acréscimo, em junho foram 241, em julho
243 bolsas, encerrando o periodo de crescimento e, em agosto o registro da
FAPESP (2020) indicava 233 vigentes em Bauru. Por razdes desconhecidas, os
levantamentos ndo detalham o nimero de bolsas do més de marco, més do
inicio da pandemia. Por outro lado, avaliou ser interessante o registro do més
de agosto, que além de ser o indicador com o levantamento mais atualizado,
demonstra que a tendéncia de crescimento de bolsas ndo mais se mantém.

Grafico 6 - Bolsas FAPESP vigentes em Bauru
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Fonte: Anatel (2020). Elaboracdo do autor

A queda do ntimero de empregos ocupados por profissionais
com ensino superior, completo ou incompleto, revela o maior impacto
no comeco da pandemia. O efeito de novidade e distanciamento entre
marco, abril e maio dada pelo novo coronavirus parece ter rearranjado as
dindmicas de comportamento social e econémicas, que sofreram grande
abalo no inicio, seguido por um movimento que tende a saldos positivos.
As mensuracOes de indicadores econdmicos requerem maiores estudos e
anélises que ndo sdo restritas somente ao setor de inovacao e tecnologia. Da
mesma forma, o impacto e cortes nas contas publicas também direcionam
para o corte de bolsas FAPESP, mas ndo sao os tinicos indicadores capazes
de elucidar tal fenomeno. E preciso atentar-se, por exemplo, ao calendario
das bolsas e aos cursos ofertados por cada instituicdo de ensino superior
em uma cidade, afinal, o direcionamento de recursos para a area de satide
se tornaram mais urgentes.
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Consideracoes Finais

Até o ultimo dia do més de julho, segundo comunicado do
Governo do Estado de Sao Paulo (2020a), o estado contava com 542.304
confirmagdes de infec¢des do novo coronavirus, com 22.997 6bitos pela
doenca (FUNDACAO SEADE, 2020), a0 mesmo passo que Bauru apresentava
um quadro de 4064 casos da doenca e 73 6bitos (BAURU, 2020), o que
corresponde a respectivos valores de 0,007% do total de casos e 0,017% do
nimero de 6bitos no estado. Outra variavel importante para averiguagao
corresponde a taxa de isolamento de cada municipio do Estado de Sao
Paulo. O municipio de Bauru respondeu com uma taxa de isolamento de
37% no altimo dia de julho de 2020, de acordo com dados divulgados pelo
Sistema de Monitoramento Inteligente (SMI) do Governo do Estado (2020b).
Acredita-se que as variagdes do ntimero de confirmagdes de infecgdes,
oObitos e taxas de isolamento ensejem para a individualizagdo de analises que
busquem medir o impacto do novo coronavirus nos ambientes das cidades,
em seus multifacetados indicadores. Os aspectos comportamentais, sociais,
econdmicos e de politica puablica sofrem alteracoes, certamente, de acordo
com a situacao epidemioldgica por regido, cidade ou pais.

Para o setor de infraestrutura digital, conectividade,
telecomunicagdes e prestacdo de servigos de internet, o cendrio pandémico
entre os meses de marco a julho na cidade de Bauru demonstrou progresso
na instalacdo de novas estruturas, como a fibra 6tica na cidade, no aumento
da prestacdo de servicos, pela cobertura das redes moéveis e do niimero de
acessos absolutos de banda larga fixa, por exemplo. E importante colocar
que o recorte temporal pode ndo simbolizar um percurso duradouro e
sustentdvel devido as instabilidades que marcam os cendrios futuros. Sdo
necessarios acompanhamentos mais robustos para ensejar ambientes de
tendéncias mais assertivos.

Por outro lado, a averiguagdo da diminuicdo das vigéncias
de bolsas FAPESP em Bauru, somado as perspectivas do emprego para
profissionais com ensino superior aferem alteragdes lentas e graduais para
cendrios também incertos. Agosto representou o primeiro més durante a
pandemia que o cendrio de queda nas bolsas FAPESP vigentes foi registrado.
Para o setor empregaticio de ensino superior, a retracdo ainda é notavel e
apesar do quadro de melhora, ndo é possivel afirmar até esse estudo que a
situagdo se encaminhe para os padrdes de marco.

A tecnologia e a inovacdo retinem-se como apostas para a
materializacdo do intangivel em cendrios de perspectivas em penumbra,
alocando e fomento a estratégia a volta dos atores que compdem as esferas
sociais, governamentais, produtivas e de pesquisa. Novos levantamentos sao
necessarios para fomento e ampliacdo dos impactos causados pela pandemia
do novo coronavirus nas cidades brasileiras. Indicadores mais precisos e de
ordem qualitativa para a pandemia sao também necessarios para ampliacao
do escopo de estudo. Nas mirfades das andlises levantadas, a busca por
informagdes de ordem qualitativas e quantitativas, tém expressado o desejo
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das mais variadas instituigdes, das mais variadas localidades para um
melhor e mais robusto enfrentamento a pandemia do novo coronavirus.

Referéncias

ALLAM, Zaheer; JONES, David, S. Pandemic stricken cities on lockdown. Where are our
planning and design professionals [now, then and into future]? Elsevier. 2020.

AGENCIA Nacional de Telecomunicagoes. Banda Larga Fixa. Painel de dados, Acessos.
Disponivel em: https://www.anatel.gov.br/paineis/acessos/banda-larga-fixa. Acesso
em: agosto 2020.

AGENCIA Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL). Telefonia Mével - Municipios
Atendidos. 19/06/2018. Disponivel em: https://www.anatel.gov.br/setorregulado/
component/content/article/115-universalizacao-e-ampliacao-do-acesso/telefonia-
movel /423-telefonia-movel-municipios-atendidos. Acesso em: setembro 2020.

AGENCIA Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL). Base de dados. Disponivel em:
http://sistemas.anatel.gov.br/siec-servico-movel-web/. Acesso em: setembro 2020.

BAURU. Informe epidemiolégico coronavirus n° 137.
31/07/2020. Bauru. Acessado em: agosto/2020. Disponivel em:
https://www2.bauru.sp.gov.br/arquivos/sist_noticias/36584/arq_36584_148.pdf.

BIBLIOTECA Virtual da FAPESP. Bolsas no Brasil. Fundacao de Amparo a Pesquisa
do Estado de Sao Paulo. Disponivel em: https://bv.fapesp.br/pt/10/bolsas-no-
brasil/?selected_facets=cidade_exact:Bauru. Acesso em: setembro 2020.

BOTELHO, L. L. R; CUNHA, C. C. A; MACEDO, M. O método da integrativa nos
estudos organizacionais. Gestao e Sociedade, v. 5, n. 11, p. 121-136, 2011. Disponivel em:
http://www.gestaoesociedade.org/gestaoesoc%20iedade/article/view/1220.

CADASTRO Geral de Empregos e Desempregados (CAGED). Painel de Informacoes
do Novo CAGED. 2020. Disponivel em: https://app.powerbi.com/view?r=eyJrljoiM2ZiN
zk5YzUtODUS50S00YjFmLTkINjItNDY1IM2IwMTJhOTgzliwidCI6IlmNmODd
jOTA4LTRhNjUtNGRIZSOSMmMM3LTEXZWE2MTVjNjMyZSIsImMiOjR9&page
Name=ReportSectionb52b07ec3b5{3ac6c749. Acesso em: agosto 2020.

FUNDACAO SEADE. Boletim Completo Coronavirus. Sao Paulo. Disponivel em:
https://www.seade.gov.br/coronavirus/. Acesso em: agosto 2020.

GOVERNO do Estado de Sao Paulo. Estado de SP registra 22,9 mil 6bitos e 542,3
mil casos de coronavirus. Portal do Governo. 31/07/2020a. Disponivel em: https://
www.saopaulo.sp.gov.br/noticias-coronavirus/estado-de-sp-registra-229-mil-obitos-e-
5423-mil-casos-de-coronavirus/#:~:text=19%20pela%20saliva-,Estado%20de%20SP %20
registra%2022%2C9%20mil%20%C3%B3bitos%20e%20542,3%20mil%20casos%20de%20
coronav%C3%ADrus&text=0%20Estado%20de%205%C3%A30%20Paulo,casos%20
confirmados%20do%20novo%20coronav %C3%ADrus. Acesso em: agosto 2020.

GOVERNO do Estado de Sao Paulo (b). Adesdao ao Isolamento Social em SP. Portal
do Governo. Disponivel em: https://www.saopaulo.sp.gov.br/coronavirus/isolamento/.
Acesso em: setembro 2020b.

INSTITUTO Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Portal Cidades. Disponivel em:
https://cidades.ibge.gov.br/. Acessado em: setembro/2020.

INSTITUTO Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Estatisticas sobre
Invencao. 2020. Disponivel em: https://inpijustica.gov.pt/Portals/6/PDF%20INPI/
Estatisticas%20de%20propriedade%20industrial /Estat%C3%ADsticas%20Mensais%20

O Impacto da Covid-19 nos Setores de Inovagdo e Tecnologia da Cidade de Bauru



€%20Evolu%C3%A7%C3%A30%20Mensal/2020/Patentes%20e%20Modelos%20de%20
Utilidade/Estat%C3%ADstica%20Mensal%20-%20Inven%C3%A7%C3%B5es%20-%20
07%20-%20julho%202020.pdf?ver=2020-08-14-092120-963 . Acessado em: agosto/ 2020.

JULIANI, Douglas P; et al. Inovacdo Social: perspectivas e desafios. Revista Espacios.
Vol. 35. N°5. p. 23-44. 2014.

KUNG, Lucy. Innovation, Technology and Organizational Change. Media Innovations
A Multidisciplinary Study of Change. Oslo. p. 9- 12. 2013.

LUNA, S. V. Planejamento de pesquisa: uma introdugado. Sao Paulo: Educ, 2013.

NOGAM], Vitor K. da C. Destruicao criativa, inovacdo disruptiva e economia
compartilhada: uma andlise evolucionista e comparativa. Suma de Negécios. p. 9-16. 2018.

RANKING Connected Smart Cities. Urban Systems. 2019.

SCHIAVONE, Francesco; et al. The strategic, organizational, and entrepreneurial
evolution of smart cities. International Entrepreneurship and Management Journal.
Springer. 2020.

SCHUMPETER, Joseph. A Teoria do Desenvolvimento Econdmico. Sdo Paulo: Nova
Cultural, 1997.

SPINELLI, Egle Miiller. Tipos de Inova¢do nas Empresas Informativas e a Relevancia
da Dimensdo Social. Contemporanea, v. 15, n. 1, p. 64-80, 2017. Disponivel em: https://
portalseer.ufba.br/index.php/contemporaneaposcom/article/view,/21502.

STUMPF, Ida R. C. Pesquisa Bibliografica. Método e técnicas de pesquisa em
comunicacao. p. 52-61. 2005.

UN Habitat. Global State of Metroplis 2020. United Nations Human Settlements
Programme. 2020. Disponivel em: https://unhabitat.org/sites/default/files/2020/06/
gsm-population-data-booklet2020.pdf.

WAGEMANS, Andrea; WITSCHGE, Tamara. Examining innovation as process: action
research in journalism studies. The International Journal of Research into New Media
Technologies. Vol. 25. p. 209-224. 2019.

WORLD Health Organization. WHO Media Briefing. 11/03/2020. Disponivel em:
https://www.who.int/dg/speeches/detail/who-director-general-s-opening-remarks-at-
the-media-briefing-on-covid-19---11-march-2020._Acesso: agosto 2020.

O Impacto da Covid-19 nos Setores de Inovagdo e Tecnologia da Cidade de Bauru

73






SecAo II:

MiDIA EM CENARIOS DA CoviD-19






Paro RETO, PRECISO E URGENTE.
Como A EcoNOMIA CRIATIVA TEM ENFRENTADO A INFODEMIA DA
CoviD-19 A SERVICO DA INFORMACAO QQUALIFICADA

Angela Pacheco Pimenta
Angela Maria Grossi

Introducao

Dois fendmenos articulados - a pandemia Covid-19 e sua
respectiva infodemia - despontam como questdes criticas em 2020. Além de
ja ter causado milhdes de mortes, a doenca tem impactado negativamente o
bem-estar da populacao global, acarretando a severa reducao na produgao
de bens e servigos e, consequentemente, provocado faléncias, redugdo das
receitas governamentais, demissdes em massa e aumento da pobreza. Ja
a infodemia é definida, por sua vez, como “um excesso de informagdes,
algumas precisas e outras nao, que tornam dificil encontrar fontes idoneas e
orientacOes confidveis quando se precisa” (OPAS; OMS, 2020). Em sua forma
mais perversa, a infodemia abrange a desinformacao, definida por Wardle e
Derakhshan (2017, p. 20) como a produgao e difusao de mentiras deliberadas.

Inscrita no fendmeno mais amplo da “desordem da informacao”,
a desinformacao traz graves implicacdes negativas para a democracia, entre
as quais a distorcao do debate pablico em campanhas eleitorais e o declinio
na crenca individual em evidéncias factuais, notadamente cientificas e
jornalisticas. No caso especifico da infodemia da Covid-19, os riscos da
desinformacdo relacionam-se a percepgdo da pandemia, principalmente
no que diz respeito a causa (0 virus Sars-Cov-2) e a profilaxia (formas de
prevencdo de uma doenga ainda sem cura), influenciando negativamente
atitudes individuais sobre os trés protocolos sanitdrios recomendados
pela Organizacdo Mundial da Saade (OMS). Sdo eles o isolamento social,
que prevé que as pessoas evitem ambientes fechados e mantenham uma
distdncia minima entre si de 1,5 metro; o uso de méascaras em ambientes
publicos; e a higiene frequente das maos.

No campo especifico dos setores criativos da arte e cultura, o
isolamento social tem imposto uma série de desafios, como o cancelamento
de eventos presenciais e a reducdo de verbas para producdo de novos
contetidos. Segundo uma pesquisa realizada pela Fundacao Gettlio Vargas
(FGV) (FGV, 2020, p. 6) com representantes do setor da economia criativa
brasileira, 88,60% dos respondentes indicaram queda no faturamento em
funcao da pandemia, resultado “fortemente influenciado pela natureza das
atividades do setor, que ocorrem com presenca fisica e demandam o contato
pessoal, em sua maior parte”.

Em meio a abrupta mudanga forcada de hébitos trazida pela
doenca - e em alguma medida em funcdo dessa mesma mudanca - a
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ocorréncia da pandemia também tem propiciado uma multipla gama de
oportunidades colaborativas e inovativas para a arte e cultura, incluindo o

jornalismo. E o que indica o artigo “The Role & Value of Culture and Creative
78

— Industries During and Post the Covid 19 Pandemic”, escrito pela estrategista

cultural sueca Johanna Suo para a Associacdo Europeia das Agéncias de
Desenvolvimento (SUQO, 2020):

As circunstancias da Covid-19 forcaram uma mudanga de contexto situacional
- onde mudangas ou novos comportamentos surgiram - a telepresenca tornou-
se a norma em que o didlogo no local de trabalho é conduzido remotamente e
as equipes trabalham e colaboram em casa. Essa mudanca forgada de contexto
situacional também pode resultar em comportamentos inovadores e novas
colaboragdes que surgem a fim de encontrar novas solugdes.

Um aspecto interessante disso sdo as formas intensas em larga escala de
colaboracoes dgeis entre setores que estdo surgindo paraaresolugdo de problemas.
Colaboragdes que compreendem uma comunidade global de cientistas,
funcionarios do governo, jornalistas, programadores e cidaddos preocupados
- todos reunidos por uma consciéncia compartilhada e uma infraestrutura de
tecnologia e comunicagdo que vai além das fronteiras espaciais e temporais. [..

Profissionais criativos podem agregar uma perspectiva tnica e valiosa a
outros setores para alcangar tais resultados [positivos] e resolver problemas
sérios em uma variedade de contextos civicos, sociais e industriais. Porém, para
que isso aconteca, sao necessarias mentes abertas - aquelas que vao além do
pensamento isolado, abracem o didlogo intersetorial e realmente apreciem o
valioso espectro de criatividade nas ICC [Indtstrias Criativas e Culturais].

Entre os varios exemplos citados por Suo de produgdes artisticas
e culturais inovativas produzidas ao longo de 2020, encontram-se desde
iniciativas singelas, como uma banda musical sueca apresentando-se
em frente a asilos de idosos, a projetos de grande porte de organizagdes
multilaterais como a Organizacao das Nacdes Unidas (ONU) e a Organizagao
das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) que
estimulam artistas e criadores a produzir contetidos relacionados a doenga
e também a democratizar a cultura. A tais empreendimentos, somam-
se projetos de organizacdes filantrépicas, como a fundagao Bill e Melinda
Gates, e de empresas multinacionais, como Mastercard e GM.

Nesse contexto marcado simultaneamente por estimulos criativos
e desafios, este artigo aborda trés casos de contetidos informativos sobre a
Covid-19 focados no publico brasileiro e gerados de forma colaborativa e
inovativa: 1) a campanha “Mandando a real sobre a Covid-19”, de autoria do
coletivo Rabiola Casa Escola de Arte e Sensibilizacdo (2020); 2) o podcast “Em
Quarentena”, produzido pela Agéncia Mural de Jornalismo das Periferias
(2020); e 3) a versao em portugués da campanha “Compartilhe Verificado”,
produzida pela agéncia de comunicacdo Purpose para a Organizagao das
Nacdes Unidas (ONU) (2020). Propde-se, assim, a examinar a narrativa e
o embasamento factual e cientifico das mensagens informativas e seu
potencial alcance junto a individuos vulneraveis a infodemia. As atividades
metodologicas previstas incluem a anélise do discurso e da estratégia
informacional adotada pelos trés projetos para atingir o publico brasileiro
no meio digital. Os trés casos investem na promocdo da informagcao
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qualificada sobre seguranca sanitdria e a valorizacdo das comunidades
vulnerdveis a pandemia e respectiva infodemia, propondo-se a informar e
engajar numa época marcada pelo medo, negacionismo e o habito de evitar-
se o noticidrio negativo, conhecido como “news avoidance” (FLETCHER;
KALOGEROPOULOS ET AL, 2020).

Mandando a real sobre a Covid-19

Figura 1: reproducdo de imagem do projeto “Mandando a Real Sobre a Covid-19”

Ei, vocé Sabe o
que ta rolando?

=

Fonte: Rabiola Casa Escola de Arte e Sensibilizacao (2020).

Concebido em margo em meio a incerteza que permeava o inicio
da quarentena, o projeto “Mandando a Real sobre a Covid-19”, de autoria
do coletivo mineiro Rabiola Casa Escola de Arte e Sensibilizagdo, partiu
de um diagndstico preciso sobre trés problemas informacionais, dois dos
quais enfrentados pelas campanhas tradicionais de esclarecimento publico:
a auséncia de conexdo com a realidade local e o uso de uma linguagem
formal incapaz de dialogar com a populacgdo. J4 o terceiro problema era
a dificuldade de acesso a informacdes seguras e verdadeiras em meio as
chamadas “noticias falsas”. Nesse ambiente adverso, os integrantes da
Rabiola percebiam que parte de seus vizinhos na favela Vila da Paz, em
Belo Horizonte, continuavam suas rotinas avessos aos riscos associados a
pandemia. Foi entdo que o grupo decidiu participar do concurso Desafio
Gnova, promovido pela Escola Nacional de Administragao Publica (ENAP)
para produzir solugdes inovativas no combate a pandemia (ENAP, 2020) em
campos diversos, como a biotecnologia, comunicacao e artes visuais.

Através de cartilhas, videos curtos e imagens compartilhaveis
no meio digital, a Rabiola propds-se a produzir um material informativo e
educativo que usasse a linguagem popular em situacdes do cotidiano das
periferias para conscientizé-las sobre a doenga, formas de prevencao e de
combate ao coronavirus. A fim de garantir a integridade das informacdes
sanitarias, o projeto teve como principal fonte de consulta a OMS, de onde
foram extraidas informacdes sobre a doenca e as recomendacdes sanitarias.

Papo Reto, Preciso e Urgente

79



Desenhadas sobre o papel pautado de folhas de cadernos escolares, uma
série de dez desenhos coloridos encarnando personagens e situagdes

cotidianas da Vila da Paz - como um ambulatério médico, 6nibus lotado
80

— e um baile funk - embalam a histéria narrada pela artista grafica Camila

Amy no video de 1'20” apresentado no concurso da ENAP:

Ei, vocé sabe o que ta rolando? Tem um virus contagiando geral. E o novo
coronavirus: a Covid-19. Mas ainda ndo tem vacina, nem remédio. Por isso, temos
todos que ficar de boa em casa, pra que ele ndo se espalhe mais. Quem mais corre
risco de morrer sdo 0s nossos coroas. Muitos muleques [sic] nem percebem que
estdo contaminados e acabam passando para eles. Se mais pessoas ficarem mal, as
UPAs ndo vao dar conta de atender todo mundo. Entdo, mais gente pode morrer.
Principalmente quem t4 na fila do SUS. Pra [sic] se cuidar bem tem que lavar as
maos. Dedo, unha, pulso e tudo mais. O sabdo em p6 é mo [sic] daora [sic]. Nada
de baile e rolezinho por agora. E hora de evitar aglomeracoes. A galera do culto,
da pra adorar ao Senhor e espalhar a palavra de casa! Evitar pegar aquele busao
lotado com as janelas fechadas. Nem emprestar suas coisas para os colegas, para
nao ter contaminagdo. Pega a visdo nas préximas dicas da @casaescolarabiola.

Produzido por uma equipe de sete artistas, dos quais cinco
autores dos desenhos - Dniel Guimaraes, Juliana de Oliveira, Luiza Poeiras,
Pedro Neves e Reyes Domingues -, o projeto conquistou o segundo lugar no
desafio Gnova, recebendo a nota 96,74 na categoria pessoa fisica e um prémio
de R$ 20 mil. Segundo Amy (2020), responsavel pelo roteiro e direcao, a
iniciativa deslanchou ao tornar-se um esforco colaborativo:

Os materiais de audio, video e imagem foram feitos de forma simples e com a
limitacao de recursos que tinhamos. Depois de uma semana pensando estratégias
e tracando roteiros para comunicar com a comunidade, tivemos a ideia de convidar
mais artistas para contribuir com as ilustragdes. Basicamente esses artistas
recebiam um roteiro do que desenhar e nos enviavam uma foto do trabalho final,
foto essa que passava por um processo de edicao e na sequéncia era transformada
em materiais como cartilhas e videos. Posteriormente esses materiais eram
disponibilizados em midias digitais. A edicao das imagens e videos, e a inclusao
de audio eram feitas por nés mesmos (Camila e [o musico] Ramayan Sol).

Além do prémio em dinheiro, que permitiu remunerar a equipe
criativa, o reconhecimento obtido por “Mandando a Real sobre a Covid-19”
possibilitou a difusdo de cartilhas, imagens e videos entre moradores de
favelas belorizontinas, entre outras localidades do pais. A iniciativa também
foi tema de uma reportagem da TV Globo em Belo Horizonte em abril.
Criado como um material de distribuigdo livre e gratuita em midias digitais,
desde entdo o projeto tem sido difundido nos perfis que a Rabiola mantém
nas plataformas Facebook, Instagram e YouTube e pela conta no aplicativo
de mensagens WhatsApp. Em funcao da opcao dos criadores pelo modelo
de compartilhamento de pessoa a pessoa (“peer to peer”) para os contetidos
gerados, a Rabiola, que conta com cerca de 2.000 seguidores no Instagram e
1.000 no Facebook, nao realiza a contagem total de compartilhamentos das
pecas produzidas pela campanha.
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Em Quarentena

4

Figura 2: reproducao de vinhetas de episdédios do podcast “Em Quarentena’

EP 82| 31/08/2020 EP 81|31/08/2020 EP 80| 30/07/2020 EP 79| 29/07/2020

Joao, o porco de Depois de dezenas Como a pandemia Centros de
estimacao, Alcione de historias, 0 'Em deve afetar as acolhida na zona
e um até breve no Quarentena diz um eleicdes nas sul de SP podem
Rolé no Sofa #9 ‘ate logo!' periferias? ser desativados

Fonte: Website da Agéncia Mural de Jornalismo das Periferias

No dia 23 de marco, véspera da decretacdo da quarentena na
cidade de Sao Paulo, Vagner de Alencar e Anderson Meneses, co-fundadores
e diretores da Agéncia Mural de Jornalismo das Periferias, concluiram que
chegara a hora de criar um podcast diario, ideia que ambos consideravam
ha algum tempo. Na condicdo de tnico veiculo noticioso capaz de cobrir
todas as 32 subprefeituras paulistanas e de contar com uma equipe de
repOrteres nascidos, criados e moradores das periferias de Sao Paulo, a
Mural - e 0s chamados muralistas - tém “como missdo minimizar as lacunas
de informagdo e contribuir para a desconstrucao de estere6tipos sobre as
periferias da Grande Sao Paulo”. Aliando sua expertise local com a apuragao
noticiosa, naquele mesmo dia a agéncia langou o podcast “Em Quarentena”,
atingindo milhares de ouvintes com o seguinte mote: “viver em meio ao
coronavirus® ndo deve estar sendo facil para ninguém. Imagina entdo para
quem vive nas periferias. Queremos informar, com noticias do diaa dia, quem
mais precisa se virar meio a esse caos e vocé pode nos ajudar no combate
a desinformacdo (e as noticias falsas/fake news)”. Tendo atingido o total de
200.000 downloads para os 81 episddios da primeira temporada, produzida
entre marco e julho, o programa, cuja segunda temporada comegou em 28
de agosto, tem sido veiculado nas plataformas digitais Spotify, WhatsApp,
Apple Podcasts, YouTube, Google Podcasts e Instagram. A produgdo conta
com o apoio financeiro do Instituto Unibanco.

Ao investir em pautas jornalisticas sobre o cotidiano das
periferias, o podcast tem coberto uma ampla variedade de temas. Entre as
questdes locais, foram abordadas a falta de 4lcool em gel de agua potavel
nas comunidades, a paralisacdo dos entregadores de aplicativos, a rotina
dos cemitérios paulistanos e os cuidados sanitdrios para sair de casa
depois da flexibilizacdo da quarentena, iniciada em julho. O programa
também tem tratado de questdes mais amplas de interesse publico, como as
atividades da Camara Municipal e dicas de alimentagdo saudavel, além de
desmentir informacoes falsas sobre a Covid-19. De forma bem-humorada,

15 https://www.agenciamural.org.br/coronavirus/
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“Em Quarentena” também abrange assuntos de entretenimento, que vao
desde o Jodo, um porco criado pela diarista Rosangela Rosa como animal de

estimacdo na zona leste, a celebracdo do Dia dos Namorados. Por fim, “Em
82

— Quarentena” versa sobre temas artisticos, fornecendo dicas culturais, como

tilmes e musicas. Abaixo, trechos selecionados de trés episédios do podcast:
Episédio “Jodo, o Porco de Estimacdo”, apresentado por Lucas
Veloso e exibido em 31 de julho:

Quem é Jodo? Jodo é um porco criado como animal de estimacao por uma
diarista [Rosangela Rosa] do Cangaiba, na zona leste de Sdo Paulo. H4 algumas
semanas atras ela conversou com Léo Brito, fotojornalista da Agéncia Mural. [...]
“O Jodo foi assim, eu sempre tive vontade de comer um leitao assado com uma
magd na boca. Fui até um sitio, vi varios leitdes la e um amigo, que também tem
um sitio me trouxe. [...] Ele tinha mais ou menos 4,5 kg, andava na coleira igual
cachorro. Eu pegava no colo. E de 14 pra c4, comecei a pegar carinho por ele, logo
em seguida coloquei o nome”.

Episodio “Qual aimportancia de um vereador para as periferias?”,
apresentado por Paulo Talarico e exibido em 25 de agosto:

2020 é ano de eleicdo para prefeito e vereador e daqui a pouco os candidatos
vao estar tipo assim: “zero, zero, zero, eu quero voto, eu quero voto, eu quero
voto. Vota em mim, vota em mim, vota em mim!” [...] Pra [sic] te ajudar a votar
certo e ndo cair em furadas, hoje a gente vai te explicar qual a importancia de um
vereador para as periferias. [..] Se um vereador te prometer vaga em hospital, em
creche ou qualquer outro favor pra ganhar voto, ja saiba que ele esta errado. [..]
Na real, um vereador tem como papel fazer leis e fiscalizar o Poder Executivo,
fiscalizar o prefeito. E dever dele ou dela ficar de olho, por exemplo, nas obras
que estdo rolando, e caso veja algo errado, questionar a prefeitura sobre isso.
Entdo pensa: sabe aquela obra parada ha mil anos no seu bairro? Sera que o seu
candidato esta fiscalizando direitinho? Serd que ele conhece mesmo a regido e
seus problemas?

Epis6dio “Agua morna mata o coronavirus? - Desmentindo fake
news”, apresentado por Ana Beatriz Felicio e exibido em 10 de setembro:

Vocé sabia que o Brasil é o pais que mais acredita em fake news no mundo?
Pois é, foi o que mostrou uma pesquisa feita em maio deste ano: cerca de 100
milhdes de brasileiros confiaram em informagdes sobre o coronavirus que ndo
passavam de mentira. Entao, bora trazer um pouco de verdade e desmentir
alguma delas. [...] A mensagem duvidosa de hoje chegou pelo nosso Whats de
um ouvinte que sempre interage com a gente mas preferiu ndo se identificar. “Se
a pessoa entrar em contato com alguém que tenha o coronavirus, se ela tomar
agua meia [sic] quente menos de uma hora depois, a 4gua mata o coronavirus?”
Ouvinte amigo, brigada [sic] por ter perguntado! Mas isso é mentira, viu? A agua
morna nado previne e nem mata o coronavirus. E ndo importa se tomar menos de
uma hora depois de ter contato com alguém infectado ou a qualquer momento
do dia. Ndo adianta. E essa confirmacédo eu peguei direto com o Ministério da
Sadde, que ja havia desmentido essa histéria 1a em marco.

Na segunda temporada, “Em Quarentena” - que conta com uma
edigdo profissional em termos de recursos como vinhetas e sonorizagao -
os episddios estdo mais compactos, com duracdo média de dois minutos,
ante seis minutos na primeira temporada. Segundo Vagner de Alencar, o
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processo de producdo envolve grande parte dos muralistas, além de uma
reunido semanal de pauta as quintas-feiras:

Agora buscamos sempre “casar” as pautas, tanto para sair em texto quanto em
podcast. Mas geralmente as ideias surgem dos repérteres fixos. E a Ana Beatriz é
a responsavel pela producdo dos roteiros, exceto o de sexta-feira, o Rolé no Sof3,
que fica a cargo do Lucas Veloso. Agora todos os dias sdo divididos da seguinte
forma: segunda - perfil ou iniciativa liderada por algum morador (Ira Romao);
terca - elei¢Ges; quarta - contetidos ligados ao 32xSP, ou seja, sobre a prefeitura e
subprefeituras (Eduardo Silva); quinta - dia revezado entre periferias do Brasil
(Cintia Gomes) e desmentindo fake news (Ana Beatriz Felicio); e sexta - Rolé no
Sofda, com dicas culturais, de cinema, literatura, pra fazer de casa (Lucas Veloso)

Em termos de fontes de audiéncia, o Facebook tem sido o
principal canal de distribuicao, com 44,9% dos ouvintes. Em seguida, vem o
WhatsApp, com 36,2%, Spotify 6,7% e Youtube 3,1%. No caso do WhatsApp, o
engajamento da audiéncia tem demandado o envio de respostas individuais
a mensagens de ouvintes com elogios, dividas e sugestdes de pauta.

“Compartilhe Verificado”

Figura 3: reproducéo de cartdes da campanha “Compartilhe Verificado” da ONU
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Fonte: Website do Projeto Compartilhe Verificado

Lancado em maio pelo Departamento de Comunicacdo Global
(DCG) da ONU, o projeto “Compartilhe Verificado” (Share Verified, no
original em inglés), ganhou em junho uma versdao em portugués focada
no publico brasileiro. A iniciativa alinha-se a trés dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentével (ODS) da ONU: 3) Satide e Bem-Estar; 16) Paz,
Justica e Instituicdes Eficazes; e 17) Parcerias e Meios de Implementagao.
Além do inglés e portugués, a campanha adota os idiomas arabe, francés,
espanhol, russo, japonés, hindi e suaili.

Ao estimular aideia do compartilhamento apenas de informacdes
factualmente verificadas erespaldadas por evidéncias cientificas,acampanha
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aborda um dos principais desafios impostos pela infodemia da Covid-19:
o compartilhamento impulsivo de contetdos falsos e potencialmente
negativos para a satide. O esforco de evitar esse tipo de comportamento visa,
por sua vez, neutralizar os gatilhos emocionais disparados em pessoas em
situacao de vulnerabilidade cognitiva quando, ao experimentar sentimentos
como raiva e medo, tentam avaliar a veracidade de uma informacao
(COUNCIL OF EUROPE, 2017, pp. 7). A tal vulnerabilidade, soma-se o viés
de confirmacao, ou seja, a tendéncia natural que as pessoas tém de lembrar,
interpretar ou pesquisar informagdes para confirmar crencas ou hipéteses
iniciais, conceito criado pela dupla de psicélogos israelenses Amos Tversky
e Daniel Kahneman na década de 1970 (PROJOR;UNESP, 2017).

No lancamento da campanha, Melissa Fleming, subsecretaria-
geral da ONU para Comunicacdo Global (OPAS; OMS, 2020), disse que
a “Covid-19 ndo é apenas a maior emergéncia de satde publica deste
século, mas também uma crise de comunicacdo [..] Precisamos capacitar
as pessoas comuns para espalhar informagdes confidveis e factuais com
seus amigos, familiares e redes sociais”. Baseada em relatérios semanais
sobre contetdos problematicos produzidos pelo First Draft, um centro de
estudos e treinamento jornalistico especializado em desinformacao digital,
a campanha global é desenvolvida pela agéncia de comunicagao Purpose,
cuja expertise é construir narrativas alinhadas a “luta por um mundo aberto,
justo e habitavel”. A versao brasileira do projeto tem traduzido videos e
cartdes ilustrados para compartilhamento, material disponivel no site da
campanha, nas redes sociais Facebook e Twitter, na plataforma de videos
Vimeo e via aplicativos de aplicativos de mensagens WhatsApp e Telegram,
com atualizacdes didrias. A iniciativa conta também com uma newsletter
com o contetido original da campanha enviada por email. Globalmente,
a “Compartilhe Verificado” é financiada pelas organizacoes filantrépicas
Fundagao IKEA e Luminate. Em termos de uma visdo parcial da audiéncia,
obtida através da ferramenta analitica Crowdtangle, a campanha obteve
11.235 interacdes em 41 postagens publicadas no Facebook e Instagram pelas
paginas da ONU Brasil.

A questdo dos gatilhos emocionais que disparam o
compartilhamento irrefletido de contetidos é tema de um video de 30
segundos publicado com destaque no site de “Compartilhe Verificado”.
No video, uma série de personagens como adolescentes, jovens e adultos
interagem com midias sociais, sofrendo repentinas alteragdes de humor,
experimentando sentimentos como tristeza, surpresa e raiva. Ao ceder ao
impulso de compartilhar algo sob o dominio da emocdo, a cabeca de cada
um dos personagens é substituida por uma ilustracdo do respectivo emoji
de tristeza, surpresa ou raiva, significando a manipulagao dos individuos.
Em seguida, o video mostra uma multiddao de pedestres cruzando uma
avenida em que boa parte das pessoas tém as cabecas tomadas por emojis.
Ao encerrar, traz a seguinte mensagem: “ndo deixe a desinformacao se
apropriar das suas emocdes. Pause. Pense antes de compartilhar”.
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Ao apostar no engajamento, a versdo brasileira da campanha,
que ao final de setembro contabilizava mais de 70 contetidos publicados em
seu site, tem recorrido a estratégias diversas, como a gamificacao, além de
personagens de quadrinhos infantis e de atores de telenovelas. Em videos
curtos, de 15 segundos, o “Quiz do Verificado” traz questdes como: “o novo
coronavirus resiste por horas e até 3 dias e em vérios tipos de superficies?
Sim, por isso é importante manter a casa e objetos do dia a dia sempre
limpos ou desinfetados.” Outro exemplo: “Pernilongos e moscas domésticas
podem transmitir o novo coronavirus? Nao. Insetos nao transmitem o
coronavirus para seres humanos”. No inicio de setembro, “Compartilhe
Verificado” contou com a participagdo do ator Tony Ramos (ver figura 3)
para um depoimento em video em que o ator conclamava o publico a seguir
0s protocolos sanitarios, afirmando: “o mundo sé pode ficar melhor se nés
nos respeitarmos”. Também no inicio deste més, a iniciativa recebeu o
apoio do estuadio Mauricio de Sousa Produgdes para a produgao de cartdes
ilustrados com os personagens da “Turma da Monica”, como ela prépria,
Cebolinha, Magali e Cascao dando conselhos sobre questdes como o uso de
mascaras e higiene das maos.

Esta com tosse? Espirrando? E importante sempre estar atento aos sinais e,
em caso de sintomas de COVID-19, procurar um médico, como recomendam
os especialistas! Que tal compartilhar essa mensagem? Mais informagdes:
compartilheverificado.com.br #compartilheverificado #TurmadaMonica

“Sem abrago, sem beijinho, sem aperto de mao! Nao é desprezo é apenas
protecdo”. ¥ Paraevitar a propagagao do virus, importanterespeitar as medidas de
protecao e distanciamento recomendadas pelos especialistas. Mais informacdes:
compartilheverificado.com.br #compartilheverificado #TurmadaMonica

Consideracoes finais

Os trés casos de contetidos examinados neste artigo - a campanha
“Mandando areal sobre a Covid-19, de autoria do coletivo Rabiola Casa Escola
de Arte e Sensibilizagao; o podcast “Em Quarentena”, produzido pela Agéncia
Mural de Jornalismo das Periferias; e a versao em portugués da campanha
“Compartilhe Verificado” - exibem vantagens significativas em relacdo a
estratégias tradicionais de comunicagdao no enfrentamento da infodemia da
Covid-19. Além da agilidade em idealizar e produzir contetido rapidamente,
caracteristica comum aos trés exemplos, tanto o coletivo Rabiola quanto a
Agéncia Mural contam com o seu lugar de fala nas periferias de grandes
cidades brasileiras como um consideravel trunfo em termos de legitimidade
e do profundo conhecimento sobre as comunidades que visam alcancar, o
que lhes possibilitando construir narrativas pertinentes as realidades locais.
Ja a campanha “Compartilhe Verificado” demonstra a capacidade da ONU
de agenciar multiplos atores globais, desde cientistas da OMS a experts em
desinformacgao e em comunicagao a desenvolver mensagens simples e diretas
para questdes complexas relacionadas a pandemia. No Brasil, ao receber o
apoio adicional da “Turma da Moénica” e de Tony Ramos, a iniciativa investe
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no engajamento de criancas e adultos. Outra virtude comum aos trés casos é
a qualidade formal, da criagdo a edicdo final dos contetidos.

Por outro lado, os trés casos de contetdos gerados no ambito
da economia criativa apresentam uma significativa vulnerabilidade: a
dependéncia de patrocinadores para a realizacdo dos projetos. Some-se
a isso os desafios para engajar o publico diante da cacofonia gerada pela
desinformacgdo e a competicdo com a oferta massiva de contetidos no
meio digital. Alcancar a escala necessaria no engajamento de milhdes de
usudrios brasileiros demanda, por sua vez um grande esforco continuo, seja
nas postagens didrias, impulsionamento pago nas redes sociais ou, ainda,
na compra de publicidade em websites. Presente em qualquer contetido
que visa engajamento, essa tarefa torna-se mais desafiante para produtos
criativos que ndo visam o lucro, como nos trés casos abordados. Mas diante
das crescentes demandas apresentadas pela infodemia da Covid-19, que
possivelmente devem se prolongar pelo menos durante o ano de 2021, os
casos examinados neste artigo revelam-se ndo apenas como contetddos
informativos capazes de aliar inteligéncia, inovacdo e rigor factual, como
exemplos para futuras estratégias comunicacionais de interesse ptiblico no
combate diario a mentiras e informacoes incorretas.
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AUDIOVISUAL NA PANDEMIA:
DEsAF10S, ESTRATEGIAS E CRIATIVIDADE

Ana Heloiza Vita Pessotto
Juliano Mauricio de Carvalho

Introducao

O ano de 2020 estd marcado pela pandemia de Covid-19, causada
pelo coronavirus. Por questdao de seguranca, agentes de instituicdes
internacionais de satide e gestores ptblicos do mundo todo desenvolveram
e aplicaram protocolos sanitarios. A adogdo de medidas de paralisacao de
determinadas atividades, o distanciamento social e a restricdo a circulacao
ocasionaram aumento de consumo de produtos de entretenimento ndo
presenciais. A porcentagem de usudrios que contrataram servicos pagos
de video foi de 34%, em 2018, para 43% durante a pandemia (CETIC, 2020).
No levantamento Target Group Index Flash Pandemic’, os entrevistados
afirmaram que estdo vendo mais videos on-line durante a pandemia;
destes, 66% estdo assistindo a mais videos gratuitos, e 56% a mais videos sob
demanda pagos do que no periodo pré-isolamento.

Apesar de os contetidos audiovisuais terem a vantagem de
poderem ser consumidos por meio de midias eletronicas, o desenvolvimento
e a produgao deles envolvem diversos profissionais, que podem estar ou ndo
no mesmo ambiente. Este artigo tem como objetivo identificar as estratégias
desenvolvidas pelo setor audiovisual para se adaptar a producdo em meio
ao isolamento social.

A investigacdo é qualitativa, e o mapeamento exploratério. A
categorizacdo das estratégias foi desenvolvida por meio das caracteristicas
das produgdes quanto a participagdo da equipe na captacao/produgao de
imagens e na edigdo. O levantamento considerou obras cinematograficas,
programas de TV, séries, contetidos digitais em forma de audiovisual
disponibilizados na plataforma de compartilhamento de videos Youtube
e na midia social Instagram, produzidos entre marco e setembro de 2020.
Foram excluidos do levantamento programas jornalisticos. As estratégias
serdo analisadas segundo as concepgdes de criatividade e de dominio de
Csikszentmihalyi (1996), com a intencdo de refletir sobre a natureza criativa
das estratégias e seu potencial de adocdo pelo dominio do audiovisual no
periodo pés-pandemia.

Criatividade
Csikszentmihalyi (1996, p. 1 e p. 23) afirma que a criatividade ndao
é produto originado da mente de apenas um individuo, e sim resultado da

16 Disponivel em: <https://www.kantaribopemedia.com/mudancas-de-comportamento-e-na-
forma-de-consumir-midia-durante-a-quarentena-indicam-novas-tendencias/>.
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interacdo entre os pensamentos individuais e o contexto sociocultural. Seu

modelo dindmico do processo criativo € um sistema composto de trés partes

principais: (1) Dominio; (2) Campo; (3) Individuo (CSIKSZENTMIHALY]I,
— 2014, p. 51-54). A criatividade é “[..] um processo pelo qual um dominio
simbolico na cultura é alterado”"” e sempre apresenta como caracteristica o
elemento originalidade (CSIKSZENTMIHALYI, 1996, p. 8). A criatividade
depende da legitimacdo dos especialistas do campo do conhecimento
de que os produtos e/ou processos criativos fazem parte, para assim
poderem ser incluidos no dominio cultural (CSIKSZENTMIHALYI, 1996,
p- 27). Amabile (1982) também destaca a importancia do que chamou
de “observadores apropriados”, especialistas com familiaridade com o
dominio, para a identificacdo do produto da criatividade. Para a autora, “[...]
a criatividade pode ser considerada a qualidade dos produtos ou respostas
tidas como criativas pelos observadores apropriados, e também pode ser
entendida como o processo pelo qual algo julgado criativo é produzido”®
(AMABILE, 1982, p. 100).

Alguns fatores socioculturais podem influenciar a criatividade,
como o contexto historico, o ambiente de trabalho, os recursos, o facil acesso ao
dominio e a flexibilidade do dominio para mudancas (CSIKSZENTMIHALY]I,
1996; AMABILE, 1982). Um exemplo é a propulsdo criativa que surgiu em
Florenga durante o Renascimento. Os produtos criativos advindos desse
periodo sdo resultado da jungdo do contexto histérico e de uma flexibilidade
que permitiu aos artistas criarem obras que ultrapassaram as barreiras
antes estabelecidas pelo dominio, além dos recursos financeiros disponiveis
(CSIKSZENTMIHALYI, 1996).

A criatividade funciona de forma similar a vida: uma tensao
entre a tendéncia conservadora, marcada pelo senso de autopreservacao, e
o instinto de exploracdo. Assim, entende-se que “ndo é possivel ser criativo
sem conhecer o dominio, mas também ndo é possivel ser criativo sem rejeitar
uma parte do padrdo (tradicao) deste dominio”” (CSIKSZENTMIHALY],
1996, p. 90). Por isso, geralmente, a criatividade “[...] envolve cruzar os limites
de dominios [...|”* (CSIKSZENTMIHALY], 1996, p. 9).

A seguir sera apresentado como as ideias criativas e as inovagoes
sdo incorporadas pelo dominio audiovisual, por meio do exemplo do
advento da tecnologia do video. Cabe destacar que se entende inovacao
como a implementagdo bem-sucedida de ideias criativas de forma util
(AMABILE, 1988, p. 126).

Audiovisual e o video: Como o Audiovisual incorpora uma inovacao
O audiovisual tem um histérico de transformacido dos modelos

de produgdo, distribuigdo e consumo de produtos criativos, baseado nas

inovagdes das tecnologias de midia e telecomunicagdes (UNCTAD, 2010).

17 Traduzido pelos autores.
18 Traduzido pelos autores.
19 Traduzido pelos autores.
20 Traduzido pelos autores.
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Jones, Lorenzen e Sapsed (2015, p. 7) identificam quatro
principais fatores de mudanca nas Industrias Criativas (ICs), envolvendo o
setor audiovisual: a) a demanda, que pode ser endégena, ou seja, originada
de dentro do sistema, ou exdgena, de fora dos processos produtivos; b) as
politicas publicas; c) a tecnologia; e d) a globalizacao.

O surgimento da tecnologia de video é um marco na histéria
da producdo audiovisual. Essa experiéncia exemplifica bem como o
dominio se transforma e como se desdobram os processos de legitimagao e
desenvolvimento de linguagens e estéticas novas.

O advento do video gerou um movimento de reacdo dos
profissionais do cinema, que por conservadorismo e apego a definicdo, a
linguagem cinematografica ja legitimada, viram no novo suporte e na
producao de filmes para a televisao uma ameacga ao cinema (BANTES, 2003).
Apesar disso, o video ganhou espaco devido a suas vantagens relacionadas
com o baixo custo, a acessibilidade aos equipamentos e uma certa autonomia
na distribuicdo (BANTES, 2003). No Brasil, a chegada do video estimulou
inimeras experimentagdes que deram origem a um tom de anarquia no
cinema experimental e ao movimento de cinema marginal dos anos 1970,
visto como um carater de desvio com grande potencial estético. Permitiu que
o autor controlasse todas as etapas de producao, processo que influenciou
o cinema autoral e hoje influencia também a producdo para internet
(BANTES, 2003). Nos anos 1990, o video se mostrou uma alternativa aos
cineastas que optam pelo suporte, para continuarem produzindo em meio a
crise do cinema. Os movimentos que fizeram uso do video em seu periodo
de ascensao buscaram encontrar seu potencial dentro das caracteristicas
proprias da imagem eletronica, incluindo sua baixa definicao e seus ruidos
(MOTA apud BANTES, 2003).

Para a estruturacdo da linguagem proépria do video no setor
audiovisual, foi essencial que artistas consolidados do campo transferissem
seu capital estético e social para o novo meio. No Brasil, foram destaques
das producdes em video os cineastas Glauber Rocha, Jodo Batista de
Andrade, Julio Bressane, especialistas do dominio que legitimaram o uso
do suporte. O artista Arthur Omar foi um dos pioneiros no uso do video
nas artes. O grupo Olhar Eletronico (formado pelos videomakers Marcelo
Tas, Marcelo Machado, Fernando Meirelles, Paulo Morelli e Renato Barbieri)
brincou com as possibilidades do video na TV (BANTES, 2003). Estes se
caracterizaram como individuos criativos e identificaram no video novas
solucdes e alternativas que nao estavam estabelecidas pela tradicdo do
dominio (CSIKSZENTMIHALY], 1996, p. 93). Assim, o video foi responsavel
por flexibilizar a fronteira com o cinema, o que permitiu que um se tornasse
potencializador do outro (BANTES, 2003).

Em um fluxo semelhante, a internet e a imagem digital também
foram e sao fatores de transformacao do audiovisual.
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Audiovisual e a Pandemia: Panorama situacional
O distanciamento social é um fator histérico que ja tem impactado
o setor audiovisual, e diversas de suas atividades ndo puderam continuar
—2 normalmente, encontrando entdo diferentes alternativas para manterem seu
funcionamento e/ou receita.

Em diversas cidades brasileiras, as salas de exibicdo de cinema
permaneceram fechadas de marco até setembro de 2020°'. A paralisagado
impactou tanto exibidores quanto o mercado de producdo. No Brasil, as
producdes financiadas por politicas publicas adotaram a opgao dos drive-ins
como forma de cumprir a obrigatoriedade de estrear na “primeira janela de
exibicdo” (cinemas) e como estratégia de marketing. Os produtores buscaram
no aluguel e na venda digital de filmes a arrecadacdo que poderiam ter
com as salas de cinema. Outra tomada de decisdo estratégica foi a escolha
dos filmes a serem langados, que levou em consideracao o publico das
plataformas de video sob demanda. Ao lancar as obras durante a pandemia,
as produgdes brasileiras evitam a concorréncia com o grande nimero de
lancamentos internacionais que deve ocorrer com a reabertura das salas*.

Os estudios de Hollywood, em geral, optaram por aguardar a
reabertura dos cinemas para as estreias. A Disney, entretanto, estreou Mulan
(2020), um de seus filmes mais esperados do ano, direto no servigo on-line
de videos e concentrou em si toda a arrecadacao, ao invés de dividi-la com
os exibidores. A manobra foi arriscada por colocar em xeque um acordo
histérico entre os exibidores e os estadios®.

Os servigos de OTTVs (Over The Top T'Vs) tiveram um crescimento
de destaque. A Netflix ganhou mais de 10 milhdes de assinantes no segundo
trimestre de 2020. A Disney Plus ganhou 4,5 milhdes* de novos clientes
durante o periodo de isolamento, e a Globoplay conquistou 2,5 vezes mais
assinantes no primeiro semestre de 2020 do que em 2019. Uma das estratégias
da Globoplay foi a disponibilizagdo de suas novelas em seu acervo. A Globo
recorreu as reprises de telenovelas e de eventos esportivos marcantes®,
como finais de campeonatos de futebol e a Férmula 1, como forma de suprir
a demanda do puablico®.

Também afetados com os protocolos de seguranga, os festivais de

cinema foram realizados on-line em plataformas de video, como o YouTube,
21 Na cidade do Rio de Janeiro a reabertura das salas de cinema foi autorizada, com o
funcionamento da bomboniere, a partir de 1° de outubro. Disponivel em: <https://veja.abril.
com.br/cultura/rio-de-janeiro-reabre-cinemas-em-outubro-veja-protocolos/>. A prefeitura de
Sdo Paulo planeja a reabertura das salas de cinema quando a cidade alcancar a fase verde do
plano do governo estadual. Disponivel em: <https://noticias.r7.com/sao-paulo/prefeitura-de-
sp-publica-regras-para-reabrir-cinemas-teatros-e-museus-03102020>.
22 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/cinema/noticia/2020/08/24/filmes-
nacionais-estreiam-em-drive-in-para-cumprir-regra-mas-lucro-vem-do-streaming.ghtmI>.
23 Disponivel em: <https://www.nexojornal.com.br/expresso/2020/09/04/Como-
%E2%80%98Mulan%E2%80%99-testa-a-ind % C3%BAstria-do-cinema-na-pandemia>.
24 Disponivel em: <https://variety.com/2020/tv/news/disney-plus-subscribers-earnings-
coronavirus-1234598746/>.
25 Disponivel em: <https://globoesporte.globo.com/futebol/noticia/jogos-inesqueciveis-tv-
globo-vai-reprisar-grandes-partidas-de-clubes-aos-domingos.ghtmI>.
26 Disponivel em: <https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/televisao/globo-confirma-
suspensao-de-novelas-poe-reprises-em-todos-horarios-34563>.
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ou sites e plataformas proéprios. O Festival We Are One: A Global Film Festival
resultou da unido do Festival de Cinema de Tribeca, mais vinte mostras
ao redor do globo e o YouTube, onde o festival foi exibido”. No Brasil,
diversos festivais adotaram a mesma alternativa. A 15* edicdo da Mostra
de Cinema de Ouro Preto (CineOP) teve mais de 100 mil acessos vindos de
mais de 54 paises®™. Se por um lado a realizagdo on-line ampliou o acesso
aos conteudos, reduzindo as barreiras fisicas para alcangar o dominio, por
outro, ndo foi possivel que o publico usufruisse da experiéncia imersiva
coletiva caracteristica do cinema.

As técnicas e a linguagem do audiovisual foram apropriadas
por diversos setores das Indastrias Criativas como alternativa a
presencialidade. Um exemplo de destaque no Brasil foram as lives®”
musicais exibidas pelo YouTube.

Estratégias da producao audiovisual em meio a pandemia

O setor de producdo audiovisual, que consiste na etapa de
captagao e/ou desenvolvimento das imagens e sons, que pressupde trabalho
colaborativo e tradicionalmente presencial, foi um dos que mais sofreram
com a restricdo a circulagdo e a aglomeragdo de pessoas.

Nesse cendrio, dos fatores de mudanga nas ICs por Jones, Lorenzen
eSapsed (2015, p.7), é possivel observar a existéncia de uma demanda exégena
por contetido audiovisual, representada pelo crescimento do consumo pela
audiéncia. A tecnologia é um agente essencial nesta conjuntura, pois é ela
que tem possibilitado de diversas formas o desenvolvimento de estratégias
de producdo em meio ao distanciamento social, e a apropriagdo tecnolégica
tem aberto portas para inovagdes estéticas. O contexto histérico atipico
cria diversas tensdes e é dai que emergem os problemas e é estimulado o
desenvolvimento de novas respostas criativas.

A juncdo da acessibilidade aos meios de producdo, da natureza
consideravelmente flexivel do dominio, das diferentes formas de distribuicao,
da conjuntura histérica atipica e da globaliza¢do torna o momento favoravel
para o desenvolvimento de ideias criativas.

Para compreender as alternativas criativas e as inovagoes,
considera-se a concepc¢do de imagem audiovisual com base nos processos e
procedimentos, sem apego ao suporte (BANTES, 2003). Nesta investigacao,
observaram-se as aplicacdes de alternativas de producgao audiovisual a
produtos disponibilizados na TV aberta, na TV paga, nas plataformas de
streaming Netflix e Globoplay, e nas midias sociais YouTube e Instagram.

Tendo em vista que a principal barreira a normalidade das
atividades é o distanciamento social, as estratégias foram divididas com

27 Disponivel em:<https://www.nexojornal.com.br/expresso/2020/04/30/Como-festivais-de-
cinema-se-articulam-na-pandemia>.

28 Disponivel em: <https://www.otempo.com.br/diversao/cinema-festivais-apostam-em-
plataformas-online-para-driblar-a-pandemia-1.2382713>.

29 Exibigdes on-line em tempo real realizadas pela internet normalmente realizadas por midias
sociais e/ou plataformas de video.
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base na forma como a obra foi produzida quanto a participagao da equipe
na captacado/producdo de imagens. Foram identificados cinco tipos de
estratégias que estdo sendo adotadas neste periodo: 1) producao individual
em isolamento; 2) producdo colaborativa com contribuic¢des individuais de
forma remota; 3) utilizacdo da técnica de animacao; 4) colaborativa presencial
seguindo os protocolos sanitarios de seguranga; 5) colaborativa hibrida, que
consiste na jun¢do da produgdo individual isolada e colaborativa presencial
seguindo os protocolos sanitarios de seguranga.

A estratégia de producao individual em isolamento consiste no
video composto pelas imagens captadas pelo ator/artista/produtor que
realiza a producdo, ou por pessoas que estdo em isolamento com ele, e é
geralmente feita na casa dos produtores.

O programa Greg News (HBO, 2017) tem utilizado essa estratégia.
Mesmo nesta conjuntura, os videos se mantiveram com qualidade similar
ao dos programas gravados em esttudio, pois a captura é realizada com uma
estrutura profissional instalada na casa da mae do apresentador Gregodrio
Duvivier, que pode contar com a ajuda da irmad Theodora, fotografa
profissional. O programa também continuou com sua equipe de produgdo e
pos-produgao, fatores que permitiram a manutengao de seu padrao estético.

O humoristico Sinta-se em Casa (GLOBO, 2020), desenvolvido por
Marcelo Adnet, dispensou figurino e grandes estruturas. Na série, o humorista
faz cronicas didrias da politica brasileira a partir de imitagdes, caracterizado
com acessorios que tem em casa, de onde grava, sua esposa € a responsavel por
gravar os videos com seu celular. A série foi disponibilizada gratuitamente na
Globoplay, no YouTube e no perfil do Instagram de Marcelo Adnet.

A série de sete videos de humor PLANTANANA (PORTA DOS
FUNDOS, 2020), que faz uma parddia dos programas de noticias sobre
famosos, realizada por Rafael Infante, utiliza uma captura individual.
Disponibilizados em um formato vertical, os videos foram exibidos no IGTV
do Porta dos Fundos no Instagram. O incomum é terem ido também em
formato vertical para o YouTube; assim, se vistos por dispositivos moéveis, eles
se adequam a tela do celular na horizontal; entretanto, quando acessados de
um computador ou smart TV, sdo apresentadas barras laterais. A série totaliza
mais de 4 milhdes de visualizagdes apenas no YouTube. A opgdo pelo video na
vertical e o alto naimero de visualizacdes podem dar indicio de dois padrdes
de consumo: a assisténcia de videos no YouTube por dispositivos méveis e/ou
a flexibilizagdo do publico quanto ao formato e a qualidade do video.

Essa estratégia foi observada em contetidos digitais, e as producdes
tiveram a disponibilizagdo na midia social Instagram, o que da indicios do
perfil de contetido consumido nessa midia e da receptividade do publico do
Instagram para esse tipo de produgao.

A estratégia 2 é a producgdo colaborativa com contribuicoes
individuais de forma remota. Quanto a equipe, essa estratégia pode ser
a captagdo individual isolada de cada um dos participantes, ator/artista/
produtor, ou pode ser a captura de imagens de forma individual isolada pelo
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participante, mas com uma equipe orientando ou realizando intervencoes
no processo de forma remota. Quanto a conexdo das contribuigdes, ela
pode ser on-line em tempo real, como no formato de videoconferéncias, ou
costuradas por meio da edicdo posterior das imagens. As lives no Instagram
entre dois perfis sdo exemplos desse modelo de conexdao em tempo real.

A live de 9 de junho de 2020 do Tiago lorc no YouTube, em que o
cantor esta sozinho em seu estudio caseiro, encaixa-se na estratégia 2, por
contar com a colaboracdo de um diretor responséavel, remotamente, pelos
cortes entre as duas cameras.

A websérie ficcional Sala de Roteiro® (02, 2020), dirigida por
Fernando Meirelles, utiliza a producao colaborativa com conexao em tempo
real, assim como a série de cinco videos Trabalhando em Casa (PORTA DOS
FUNDOS, 2020), ambas em formato de reunido por videoconferéncia. Ja o
video “ROI, YOLLANDA?” (PORTA DOS FUNDOS, 2020) usou a estética
vertical das videochamadas, tecnologia mais frequente nas ligacoes
pessoais, apresentando novamente o video na vertical, disponibilizado no
IGTV e no YouTube.

A estratégia foi utilizada também pela peca audiovisual da
“Campanha Call” do Instituto Maria da Penha contra violéncia doméstica
durante a pandemia®.

Os contetdos para internet aproveitaram para adotar a
linguagem das videoconferéncias, tdo utilizadas como alternativa para o
trabalho ndo presencial, como forma de relatar as relagdes pessoais e de
trabalho durante a pandemia.

Na TV aberta, a minissérie ficcional Amor e Sorte (GLOBO, 2020),
criada por Jorge Furtado, relata os relacionamentos pessoais durante a
quarentena e contou com um elenco de destaque, que incluiu Fernanda
Montenegro e Fernanda Torres, Lazaro Ramos e Tais Aratjo, Caio Blat
e Luisa Arraes, Fabiula Nascimento e Emilio Dantas. Para a producao
dos quatro episédios independentes, cada dupla de atores, que estavam
dividindo o mesmo teto durante o isolamento, recebeu em suas casas 0s
equipamentos, como uma camera com captacao em definicao 4k full frame,
e elementos cénicos. As gravacdes foram orientadas pela equipe em tempo
real de forma remota®. A inovagdo se deu no processo de captacao e na
opcao pela direcdo e orientacdo remota dos profissionais, entretanto sem
inovagdes estéticas. No caso do episddio “Gilda e Lacia”, protagonizado por
Fernanda Montenegro e Fernanda Torres, a qualidade técnica e artistica
da obra foi garantida pela direcdo e cinegrafia de Andrucha Waddington,
cineasta casado com Fernanda Torres, o que faz com que este se encaixe
mais na estratégia 1. A experimentacao da rede Globo se caracterizou por
escolhas pautadas na manutencao da qualidade de imagem. Ao pensar no
potencial de incorporacao da estratégia remota, é preciso observar que Amor
e Sorte consiste em uma minissérie e que a estratégia remota colaborativa

30 Disponivel em: <https://www.xyoutube.com/channel/ UCMIZwG0g_mUeZvYeWOD8gFg /videos>.
31 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=A6CslhHgTrA>.

32 Disponivel em: <https://canaltech.com.br/entretenimento/amor-e-sorte-como-produzir-
serie-remotamente-170933/>.
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é utilizada como forma de relatar contos sobre o isolamento. Ou seja,

aparentemente, tratou-se de um procedimento pontual e ndo assimilado

como alternativa futura para grandes producdes.
—_0 Na TV americana, a série de comédia Parks and Recreation (NBC,
2009-2015), encerrada em 2015, produziu um episédio especial em que a
protagonista Leslie Knope estd determinada a manter o contato com os
amigos durante a quarentena. O episédio é em forma de videoconferéncia,
com a tela dividida. Gravado na casa dos atores com seus smartphones,
arrecadou dinheiro para o fundo de assisténcia Feeding America. O produtor
afirmou que s6 realizou o reencontro do elenco pois viu nele a oportunidade
de ajudar as pessoas nesse periodo®.

O ultimo episédio da série documental A Midfia dos Tigres
(NETFLIX, 2020) foi realizado de forma remota. Os entrevistados receberam
um iPhone, e a entrevista foi feita por videochamada. O episédio é composto
pelo corte intercalado das imagens do entrevistado e do entrevistador e por
cenas com a tela dividida com as imagens dos dois. A Neflix, a maior player
do mercado de streaming, ao realizar uma producdo de forma remota e
adotar a estética de tela dividida, por exemplo, legitima o uso dessa estética
pelo dominio, o que faz com que sua aceitacdo pelo publico seja maior, assim
como a adogdo pelos produtores.

J& na producdo cinematografica, a Netflix convidou diversos
diretores a representarem suas visoes sobre a quarentena na série antolégica
de curtas Feito em Casa (NETFLIX, 2020). Idealizada pelo diretor chileno Pablo
Larrain e seu irmdo Juan de Dios Larrain, a série é composta de dezessete
curtas-metragens realizados com equipamentos caseiros e/ou dispositivos
moveis, de forma individual, por uma diversidade de nomes reconhecidos do
cinema, como a diretora japonesa Naomi Kawase, a libanesa Nadine Labaki,
a cineasta zambiana Rungano Nyoni. Entre os diretores que contribuiram
com a série estd Paolo Sorrentino, ganhador do Oscar, e indicados ao prémio
como o francés Ladj Ly, a atriz americana Maggie Gyllenhaal e Rachel
Morrison, primeira mulher a ser indicada ao Oscar na categoria Diregdo
de Fotografia. Feito em Casa apresenta diversas narrativas esteticamente
experimentais. O filme Antologia da pandemia (2020) retine curtas-metragens
de terror produzidos durante a pandemia. Enquanto obras individuais, os
curtas-metragens sao produzidos com a estratégia 1, mas enquanto antologia
e série, utilizam-se da estratégia 2.

O cineasta norte-americano Nick Simon encontrou no modelo
remoto de producdo a alternativa para o cinema na pandemia. A equipe,
formada por filmmakers independentes e atores, desenvolveu o filme The
Untitled Horror Movie de forma totalmente nao presencial. Os equipamentos
necessarios para a gravacao foram enviados aos atores, que executaram todas
as fungdes, como a iluminagdo, maquiagem e figurino, com orientacdes da
equipe responsavel pelo setor*.

33 Disponivel em: <https://www.folhape.com.br/noticias/especial-de-parks-and-recreation-
arrecada-us-28-mi-para-causa-da-covid/139233/>.
34 Disponivel em: <https://blog.jovempan.com.br/freakpop/nick-simon-dirige-filme-
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No cinema, a opgao por produgdes com equipamentos nao
profissionais e sem equipe se tornou parte da estética do relato do momento
histérico, a recorréncia da tematica pandemia d4 indicios desse uso. Os
curtas dirigidos por expoentes do cinema em obras com caréter experimental
tém uma influéncia semelhante a da adogao pela Netflix da técnica de
videoconferéncia. Os especialistas do dominio cinema validam, neste
contexto, o uso dos dispositivos méveis como ferramenta de producao em
meio a situagdes de crise, algo semelhante ao uso do video em seu advento.
E preciso reconhecer que este movimento pode ser exclusivo do contexto
pandémico para este alto escaldo do setor cinematografico; entretanto, isso
nao retira determinada legitimidade conquistada por essas estratégias.

No caso da producdo de The Untitled Horror Movie, ha uma
intencionalidade dos produtores de encontrarem um modelo que possa
ser incorporado pelo cinema independente de forma mais duradoura,
ampliando acessos e possibilidades da producdo cinematografica.

Dentro do setor audiovisual, a animacao teve a vantagem neste
periodo por poder ser realizada de forma nao presencial, o que permitiu as
suas atividades nao serem paralisadas. A animacdo comegou a ser vista como
um caminho seguro para contar histérias neste momento atipico. Observa-
se um crescimento na procura pelo servico para séries e filmes animados.
A 20th Century Fox Television registrou um aumento de 25% nos pedidos
de desenvolvimento. A série animada Solar Opposites (HULU, 2020) é um
exemplo de producdo de animagao na pandemia. O videoclipe de animacado
tornou-se uma tendéncia e foi usado para o desenvolvimento dos videoclipes
das musicas “My Future”, da cantora Billie Eilish, “Hallucinate” de Dua
Lipa, “Rajaddo”, da cantora Pabllo Vittar®, entre outros. Assim, identifica-se
a estratégia 3, que consiste na utilizagdo da técnica de animagao.

A estratégia 4 é a adaptacdo dos padrdes tradicionais para os
protocolos sanitarios de seguranca. Essa estratégia foi identificada em
programas de TV como MasterChef Brasil (BAND, 2014) e Top Chef Brasil
(RECORD, 2019). O programa Esquadrio da Moda (SBT, 2009) apresentou
mudancas como o uso de madscaras pelos apresentadores durante as
interagdes com as participantes, e as compras presenciais foram substituidas
pelas on-line. As gravagdes de algumas telenovelas da Globo e Record
também foram retomadas nesse esquema.

A maioria das lives musicais com maior audiéncia optou pela
estratégia 4, como as da cantora sertaneja Marilia Mendonca, das duplas
Bruno e Marrone, Henrique e Juliano, Simone e Simaria, que juntas
contabilizaram mais de 123 milhdes de visualizacoes no YouTube. A live de
Ivete Sangalo “Ivete em casa” foi exibida pela Globo, Globo Play e Multishow,
direto da cozinha da casa da cantora, que usava pijamas e interagia com
sua familia e teve um tom bem mais “aconchegante”, “caseiro” e “familiar”
que os outros exemplos. A apresentacdo contou com uma equipe presencial

inteiramente-feito-na-quarentena-sem-contato-fisico/ >.
35 Disponivel em: <https://telaviva.com.br/21/08/2020/especializada-em-animacao-combo-
estudio-nao-parou-em-tempos-de-pandemia/>.
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reduzida %, o que se encaixa na estratégia 4. E possivel observar que esta é
uma tentativa da TV aberta de incorporar a estética das lives espontaneas
e aparicOes individuais da cantora em seu perfil pessoal no Instagram, mas

B com a preocupagdo de manter os padrdes da emissora, como a qualidade
técnica de som e imagem.

A estratégia 5, colaborativa hibrida com parte presencial e
parte em producao individual isolada, foi marca de programas de TV com
entrevistas e rodas de conversa como o Saia Justa (GNT, 2002), Papo de Segunda
(GNT, 2015) e Que historia é essa, Porchat? (GNT, 2019), do canal de TV paga
GNT, e Encontro com Fitima Bernardes (GLOBO 2012). Neste modelo, um dos
apresentadores estd no estudio e os convidados e/ou outros apresentadores
participam de forma remota por videoconferéncia on-line. Nesta opgdo, os
programas garantem uma imagem central dentro do padrao de qualidade
das emissoras e utilizam-se também de videografismo e molduras como
opcao para reduzir os ruidos destas imagens, como impedir uma ampliacdo
excessiva do video em definicdo inferior, advindo da videoconferéncia on-
line, que pode distorcer a imagem ou tornar seus pixels identificaveis.

Consideracoes Finais

As limitagdes impostas pelo momento estimularam respostas
criativas. As estratégias identificadas foram adotadas e validadas por nomes
consolidados do audiovisual mundial, que transferiram seu capital para
elas, tanto no cinema, com diretores aclamados e indicados e vencedores do
Oscar, quanto na TV, por atores e apresentadores de destaque em grandes
conglomerados de midia, e na internet, com os atores e também criadores de
contetido on-line, como foi o caso do Porta dos Fundos. Na musica, as lives
ganharam destaque e prestigio ao serem realizadas por artistas com muitos
fas, o que fez com que o formato se popularizasse.

A TV aberta foi a que menos apresentou adogao de estratégias
que ndo mantivessem seu padrao estético tradicional, optando pelo trabalho
presencial e o respeito aos protocolos sanitarios. A experiéncia de Amor e
Sorte d4 indicios de ter sido uma producdo pontual com a intencdo de
relatar o isolamento. A TV fechada permitiu uma flexibilizagdo um pouco
maior, incorporando em maior escala o movimento do ndo presencial e do
hibrido. Entretanto, foi na internet que as estratégias criativas tiveram mais
recorréncia. O dominio da internet se mostrou o mais flexivel e aberto a
incorporagdo de solugdes criativas.

O Porta dos Fundos, por se tratar de uma produtora de contetido
on-line, apresentou diversos contetidos com estratégias mais experimentais.
As estratégias 1 e 2 se caracterizam por serem similares aos modelos
utilizados por produtores de contetido digital.

O cinema fez uso da concep¢do do cinema de autor e da
linguagem experimental para produzir contetdo. Pelo que foi observado,

36 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/musica/noticia/2020/04/25/live-da-ivete-
sangalo-inaugura-em-casa-programa-de-lives-da-globo-globoplay-e-multishow.ghtmI>.
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o cinema optou por tematicas relacionadas com a pandemia, adotando os
equipamentos acessiveis e experimentando novas estéticas como forma de
construirrelatosartisticos marcados pelasituacdoatual. O cinemaincorporou
o uso dos dispositivos moéveis e fez uso parecido com o que foi dado ao
video no passado, visto como alternativa de continuar produzindo em meio
a paralisagdo das atividades. Entretanto, é preciso tentar vislumbrar se, em
um cendrio posterior a pandemia, estes profissionais de renome adotarao
essas alternativas como validas em cendrios de possibilidade presencial.
Contudo, mesmo que expoentes ndo fagam uso dessas estratégias apds a
pandemia, o fato de terem realizado obras nesse processo mais acessivel
legitima as estratégias e flexibiliza as fronteiras do dominio, dando as obras
desenvolvidas por celular o aval dos especialistas do setor. H4, portanto, um
alto potencial de obras desenvolvidas nesses formatos serem realizadas com
mais frequéncia e mais bem aceitas pelo dominio e pelo publico.

Das estratégias adotadas, algumas trouxeram consigo um
padrao estético especifico. As lives foram marcadas pela qualidade de
definicao reduzida, por depender da qualidade de conexao, entretanto, com
grandes equipes e or¢amentos. As produgdes colaborativas ndo presenciais,
principalmente as ficcionais, assumiram a linguagem da videoconferéncia -
atela dividida em diversas partes, a falta de familiaridade dos individuos com
0s aparatos técnicos, os ruidos de comunicagao advindos dos equipamentos
e da conexdo de internet - como foi o caso das webséries Sala de Roteiro,
Trabalhando em Casa e da série Parks and Recreation. Apesar do fetiche criado
pelaimagem e sua qualidade no contexto dos continuos avangos tecnolégicos
do audiovisual, como os formatos High Definition TV (HDTV), 4k e 8k, o
publico mostrou aceitar uma qualidade inferior de imagem quando o
conteudo é relevante, como aconteceu no advento do video.

Seraonecessdriasinvestigagdesfuturasqueavaliemaincorporagao
das estratégias elencadas nesta pesquisa pelo dominio do audiovisual e suas
consequéncias pos-pandemia.
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Os REFLEXOS DA CovID-19 NA COBERTURA JORNALISTICA

Larissa Cantuéaria Lucena
Angela Maria Grossi

Introducao

O primeiro semestre de 2020% ficard marcado pela mudanca
brusca no cotidiano de varias pessoas na sociedade. No dia 11 de margo,
a Organizacdo Mundial da Satde (OMS) decretou pandemia do novo
coronavirus (SARS-CoV-2) em fungdo do nimero de casos de Covid-19 -
doenga provocada pelo virus®. A atual é mais grave do que a da influenza
A (HINI), em 2009, pois a transmissao e letalidade do novo coronavirus
ocasionou uma crise sanitdria com a sobrecarga dos sistemas de satde de
diferentes paises.

Como medidas para prevenir a doenca, autoridades sanitarias
recomendam a higienizacdo das maos com agua e sabdo ou alcool em gel,
uso de mascara e isolamento social. Perante o contexto cercado por medos
e incertezas, o jornalismo continua exercendo a atividade profissional para
informar ao publico sobre os impactos do novo coronavirus, mesmo com a
intensa jornada de trabalho e a adaptagao ao home office.

Desta maneira, este capitulo objetiva realizar uma revisao
bibliografica que visa analisar os cinco desafios da cobertura jornalistica
durante a pandemia: temporalidade, abrangéncia, condi¢des de producao,
comunicagdo publica e desinformacdo. As referidas classificacdes foram
identificadas com base na explicagao de Amaral (A COBERTURA...,, 2020)*
acerca do trabalho dos profissionais de midia em casos extremos. Por causa
das limitacoes de textos académicos sobre a tematica, também recorremos
a observacao de lives e webindrios promovidos pela Associagdo Brasileira de
Jornalismo Investigativo (Abraji), Associacdo Brasileira de Pesquisadores
em Jornalismo (SBPJor), Instituto Serrapilheira, Agéncia Lupa e Curso de
Jornalismo da Universidade Federal de Alagoas (UFAL).

A estrutura deste capitulo estd dividida em trés etapas. No
primeiro topico, apresenta brevemente acerca da pandemia que ocorreu em
2009, mostrando que o novo coronavirus se depara com a crise econdmica,
crise politica e ataque ao jornalismo brasileiro, conforme apontado por Figaro
(A COBERTURA.., 2020)40. Logo ap0s, aborda os desafios enfrentados

37 Finalizamos o presente trabalho em setembro de 2020, podendo ocorrer mudangas nas
medidas adotadas pelo governo federal e as organizagoes de satde.

38 Disponivel em: https://saude.abril.com.br/medicina/oms-decreta-pandemia-do-novo-
coronavirus-saiba-o-que-isso-significa/. Acesso em: 30 ago. 2020.

39 Fala da professora Marcia Amaral apresentada em A COBERTURA e as condicoes de
trabalho dos jornalistas durante a pandemia, com participagdo de Roseli Figaro e Marcia
Amaral. [S. []: Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Jornalismo, 24 abr. 2020. 1 video (1 h
16 min.). Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/a36fBh4RH1s. Acesso em: 30 ago. 2020.
40 Fala da professora Roseli Figaro apresentada em A COBERTURA e as condic¢des de trabalho
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pelos jornalistas durante a apuracdo em meio a Covid-19 (temporalidade,
abrangéncia, condigdes de producao, comunicacao publica e desinformacao),

assinalando as adequagdes das rotinas produtivas. Para finalizar, sugere que
104

— os meios de comunicacdo reafirmaram o papel social do jornalismo, embora

tenham que lidar com o discurso negacionista do presidente da Reptublica e
as inverdades propagadas nas midias digitais.

A pandemia e o trabalho dos jornalistas

Em 2009, vivenciamos a primeira pandemia do século XXI:
a influenza A (HIN1), também causada por um novo virus que passou
por mutagdo em animais e comegou a infectar humanos, atingiu mais de
200 paises (BBC, 2020). Straliotto e Muneiro (2011) pontuam que a doenga
revelou as lacunas presentes na politica e satide publica brasileira. Na época,
com demora de sete a 15 dias (dependendo da regido) para diagnosticar a
influenza, pacientes iniciaram a administracdo dos remédios Tamiflu e
do Relenza*! sem saber se estavam contaminados pelo virus. “Embora a
comunidade médica alegue que ndo hé contraindicacdo no uso dos antivirais,
o fato é que as pessoas foram submetidas a tratamentos que podem ter sido
desnecessarios” (STRALIOTTO; MUNEIRO, 2011, p. 4).

Devido ao elevado ntimero de casos leves, o Ministério da Satde
passou a priorizar os exames para os diagndsticos graves e os obitos. Isso
indica a falta de preparo do Sistema Nacional de Laboratérios de Satde
Pablica, ja que “ha a possibilidade de o ntimero contabilizado de casos ter
sido maior do que o registrado e divulgado” (STRALIOTTO; MUNEIRO, 2011,
p- 4). Neste cendrio pandémico, as autoras demonstram que o exercicio do
jornalismo deve se voltar para recursos rapidos e acessiveis que informem os
cidadaos sobre a maneira que os gestores estao lidando com a satide ptublica.

No entanto, cabe lembrar que a situagao enfrentada pelo novo
coronavirus se apresenta num contexto pior do que em 2009: “Em alguns
paises, viajantes passaram por triagens, casos suspeitos foram isolados, e
aulas chegaram a ser suspensas, mas a disseminagdo daquele virus nao
chegou a praticamente paralisar algumas das maiores economias do mundo”
(BBC, 2020, s/p). O novo coronavirus é mais transmissivel e letal do que o
HIN1, apontando que a atual pandemia é mais grave do que a anterior com
a sobrecarga dos sistemas de satide de diferentes paises.

Se ainfluenza A mostrou a fragilidade da satide publica do Brasil,
a Covid-19 chega ao Brasil diante da crise econdémica, crise politica e ataque ao
jornalismo, diz Figaro (A COBERTURA..,, 2020). A crise econdmica, marcada
pelo aprofundamento da concentracdo das riquezas e a reestruturacdo
produtiva em todos os setores do trabalho, ocasionou na pobreza de grande

dos jornalistas durante a pandemia, com participacdo de Roseli Figaro e Médrcia Amaral . [S.
L]: Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Jornalismo, 24 abr. 2020. 1 video (1 h 16 min.).
Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/a36fBh4RH1s. Acesso em: 30 ago. 2020.

41 Tamiflu e Relenza sdo antivirais usados no tratamento contra a influenza A (HIN1) e a
gripe sazonal, com a administragdo em até 48 horas ap6s o inicio dos sintomas (STRALIOTTO;
MUNEIRO, 2011).
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parte da populagdo no mundo, como apontado na fala da professora Roseli
Figaro (A COBERTURA..,, 2020).

Em relagdo as empresas jornalisticas, a transformacdo se da
como resultado da crise econdmica enfrentada pelos paises ocidentais em 0
2008-2009, a popularizagdo da internet e a expansdo da telefonia moével.
Para Figaro, o processo voltado para cultura digital marca a reorganizagao
na forma de rentabilizar o produto informativo, agravando-se com o
aparecimento de plataformas online, tais como Facebook, Twitter, YouTube e
WhatsApp (A COBERTURA..., 2020).

O Brasil ainda percorre a condicdo de uma crise politica, marcada
por forcas externas que influenciaram o resultado das eleicdoes de 2018 com
a polarizagdo politica e a disseminac¢ao de informagdes falsas. O relatério
Digital News Report, conduzido pelo Reuters Institute (2019), assinala que apds
o “turbulento” pleito o pais registrou a diminuicdo no indice de confianca nas
noticias, que passou de 59% para 48%. O uso das midias digitais, por outro
lado, cresceu durante e depois da campanha presidencial, com destaque
para o Instagram, WhatsApp e YouTube.

A crise econdmica e politica afetaram o papel do jornalismo. Os
ataques iniciaram quando o Supremo Tribunal Federal (STF) derrubou a
obrigatoriedadedodiplomadejornalismoem?2009,jaque“adesregulamentacao
da profissdo abre um caminho imenso para tornar o jornalismo sinénimo
de producdo de contetdo”, pontua Figaro (A COBERTURA.., 2020). Além
da decisdo do STF ter aprofundado a precarizagdo da atividade jornalistica
e a concepgao sobre a missao da profissdo perante a sociedade, a liberdade
de imprensa enfraqueceu com a ascensdo de Jair Bolsonaro (sem partido)
a Presidéncia da Republica, conforme expde a Federacao Nacional dos
Jornalistas (FENA]J, 2020).

Em 2019, o namero de casos de ataques a veiculos de comunicacdo e a
jornalistas chegou a 208, um aumento de 54,07% em relacdo ao ano anterior,
quando foram registradas 135 ocorréncias. Em um ano de governo, o presidente
Jair Bolsonaro, sozinho, foi o responsavel por 121 casos (58,17% do total) de
ataques a veiculos de comunicacao e a jornalistas. Foram 114 ofensivas genéricas
e generalizadas, além de sete casos de agressoes diretas a jornalistas, totalizando
121 ocorréncias. (FENAJ, 2020, p. 4).

Diante deste cendrio, é oportuno mencionar a pesquisa de Figaro
et al. (2020), que identificou as condicdes de trabalho dos comunicadores
durante a pandemia de Covid-19. Por meio da aplicacdo de questionario
misto com 557 profissionais em abril, sendo a maioria do género feminino
e jornalistas, os autores analisaram que poucas empresas oferecem as
ferramentas adequadas para a continuidade das fungdes via home office,
mesmo com a intensificagdo do exercicio profissional e do aumento da
jornada de trabalho.

A experiéncia no periodo de distanciamento social devido a Covid-19 esta
sendo construida a base da improvisagdo e do aprofundamento da exploragao
dos trabalhadores. Faltam condigdes de infraestrutura, faltam procedimentos
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normativos e legais para regulamentar as condigdes de trabalho, faltam cuidados
para a preservacdo das informagdes dos trabalhadores e das empresas. Falta
uma politica publica nacional para que nao fiquemos a reboque dos operadores
dos conglomerados de plataformas. (FIGARO et al., 2020, p. 36).

Ainda cabe apontar que a rotina de trabalho dos comunicadores
durante a pandemia é cercada por aflicdes (FIGARO et al., 2020). O temor
do contagio pelo novo coronavirus é o sentimento que domina a maioria
dos respondentes, seguido pelo temor do desemprego, do agravamento da
crise sanitaria e social, da morte e da perda da renda. Isso demonstra que a
Covid-19 tem consequéncias em diferentes dimensdes e, por isso, 0 “medo da
morte relaciona-se diretamente com o medo de contagio e o medo do colapso
do sistema de satde, compondo uma triade de temores relativos a satde
individual e coletiva dos comunicadores, visto que o Estado nao tem atuado
de forma coesa na orientagdo da populacdo” (FIGARO et al., 2020, p. 32).

O trabalho e a sustentabilidade dos profissionais e de seus
familiares integram os receios dos participantes da pesquisa. Alguns
comunicadores mencionaram o medo de perderem seus empregos ou
continuarem desempregados; outros responderam sobre a perda da renda,
que “ndo se refere exclusivamente a reducao dos salarios dos trabalhadores,
mas também as perdas de faturamento de agéncias e empresas” (FIGARO
et al., 2020, p. 32).

O levantamento online da Federacao Internacional dos Jornalistas
(2020) também discutiu sobre as condic¢oes de trabalho durante a pandemia.
Dos 295 participantes brasileiros, 51,53% sao mulheres e 48,47% sao homens,
enquanto 53% possuem vinculo empregaticio formal e 47% sdo freelancers.
Os dados mostram que 61,25% dos profissionais notaram o aumento da
ansiedade e do estresse, e 26% relataram a perda de beneficios e salario.

A presidente da FENAJ, Maria José Braga (FENAJ, 2020, s/p),
ressalta que os “jornalistas sdo uma das categorias mais submetidas ao
estresse, mas, agora, hd duas mudancas significativas”. A primeira esta
relacionada com a ampliacdo do horédrio de trabalho remoto, além dos
cuidados redobrados aos jornalistas que continuam a cobertura presencial
para evitarem a exposi¢do ao virus. No segundo caso, “a pandemia também
foi usada como justificativa para medidas prejudiciais nas relacdes de
trabalho, como a reducdo da jornada com reducdo salarial, ou mesmo a
suspensdo do contrato de trabalho” (FENA]J, 2020, s/p).

Impulsionada pelo clima de instabilidade na atividade da
imprensa, a Associagdo Brasileira de Jornalismo Investigativo (Abraji)
traduziu o “The Newsroom Guide to COVID-19 (em portugués, “Guia sobre a
covid-19 para as redagdes”) com orientagdes gerais sobre o novo coronavirus,
cuidados pessoais, com a equipe de trabalho e com as fontes. No documento,
consta que “a principal obrigacdo de gestores e editores durante essa
pandemia é a de ndo colocar jornalistas em perigo. Em segundo lugar, é a de
garantir as condicdoes de manutencao da sadde e seguranca dos jornalistas”
(ABRAJI, 2020, p. 12).
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Em projeto semelhante, o Observatério de Etica Jornalistica
(ObjETHOS) lancou o “Guia de Cobertura Etica da Covid-19” direcionado
para o cuidado da informagao, das fontes, do profissional e do publico. O
guia destaca o complexo e desafiador trabalho em produzir e transmitir U/
informagdes adequadas e equilibradas sobre a pandemia, tendo coragem e
sensibilidade nas narrativas apresentadas ao publico.

A preocupacgdo dos guias apresentados acima se d4 pela seguranca
dos proprios profissionais de midia, que sdo colocados em risco enquanto
ndo sair vacina contra o novo coronavirus. Segundo o levantamento da
ONG Emblem Press Campaign (2020), pelo menos 186 jornalistas morreram
em decorréncia da Covid-19 entre marco e junho. A pesquisa considera
que “o nimero real é certamente maior, ja que os jornalistas que morreram
nesse periodo ndo foram testados ou suas mortes nao foram anunciados
publicamente” (EMBLEM PRESS CAMPAIGN, 2020, s/p, tradugio nossa)*.
Ainda alerta que a América Latina é a regido mais afetada, sendo o Peru
com o maior namero de vitimas (37), seguido pelo Brasil (16) e México (14).

Desafios no exercicio da profissao

A atuacdo dos jornalistas em casos extremos, como na
pandemia de Covid-19, radicaliza as condi¢des do material produzido
pelos profissionais, como apontado por Amaral (A COBERTURA.., 2020).
Neste trabalho, pretendemos abordar os desafios da cobertura jornalistica
identificados com base na explicacdo de Amaral (A COBERTURA..., 2020),
que sdo: temporalidade, abrangéncia, condigdes de producdo, comunicagao
publica e desinformacao.

1. Temporalidade: partindo do preceito que nenhum desastre
consegue ser narrado em sua totalidade, pois eclode com fragmentos
desorganizados e complexos, o eixo temporal sobre a pandemia é marcado
por desencontros que emergem somente em momentos extremos. Por
isso que existem obstaculos em relatar cronologicamente a duracdo da
crise gerada pela Covid-19 e, a0 mesmo tempo, acompanhar o ritmo dos
acontecimentos. Embora o jornalismo possa antecipar alguns riscos, o inicio
do ocorrido “nunca vai ser o melhor momento para uma visao critica”, diz
Amaral (A COBERTURA..., 2020).

Lerner (PANDEMIA..,, 2020)* enfatiza o desempenho da midia
na construgdo da satide como questdo publica. No entanto, devido ao carater
de novidade, a pandemia é cercada por incertezas, medos e davidas. Até
mesmo as compreensdes biomédicas e epidemioldgicas ndo conseguem
responder totalmente as questdes que envolvem surgimento, transmissao
e imunidade do virus. Isso nos faz lembrar que a Organizagdo Mundial da

42 Tradugdo livre do original: “The actual figure is certainly higher, as journalists who died
during this period have not been tested or their deaths have not been publicly announced
(EMBLEM PRESS CAMPAIGN, 2020, s/p).

43 Fala da pesquisadora Kétia Lerner apresentada em PANDEMIA em perspectiva: reflexdes
sobre a covid-19 em estudos sobre midia e satide. Participacdo de Katia Lerner e Paulo Vaz. [S.
L]: Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Alagoas, 21 jul. 2020. 1 video (2 h 30 min).
Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/Ebq6tx8kSi0. Acesso em: 30 ago. 2020.
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Satde (OMS) inicialmente orientou o uso de mascara somente para pessoas
doentes, mas ampliou a recomendacao para toda populagao “sempre que nao
for possivel manter o distanciamento social e nas regides com transmissao
comunitaria” (PODER 360, 2020, s/p).

Desta forma, cabe destacar que o contexto pandémico interferiu
o planejamento anual de veiculos jornalisticos, a exemplo do UOL Noticias.
Segundo o chefe de reportagem do site, Marcos Sérgio Silva (A COVID-19...,
2020)*, a primeira matéria a respeito da Covi-19, com o titulo A misteriosa
pneumonia que preocupa a China®, saiu no dia 6 de janeiro e ndo ficou entre
os textos mais lidos daquele més. No inicio de fevereiro, a equipe do UOL
Noticias ainda recusava a hipdtese de que a crise sanitdria que se instalaria
no Brasil, passando a acreditar que o virus chegaria com for¢ca quando
ocorreram as primeiras quarentenas em alguns municipios da Italia para
conter a explosdo de registros em escala nacional.

Para Silva (A COVID-19.., 2020), “a grande diferenca dessa
pandemia para outros casos semelhantes é que ela é mais global. H4 uma
circulacdo intensa entre os paises que tiveram essa exploragdo de infeccao”.
Ele pontua que alguns eventos contribuiram para a expansao do contagio
no pais, incluindo a viagem aos Estados Unidos da América que infectou 23
pessoas da comitiva presidencial. A coordenadora do Ciéncia na Rua, Mariluce
Moura (JORNALISMO DURANTE....2020)*, corrobora com a visao do chefe de
reportagem do UOL Noticias quando menciona que esta é a maior complexidade
enfrentada pelo jornalismo contemporaneo. A pesquisadora continua...

Estou pensando em um horizonte de 51 anos de minha pratica de jornalista,
dos quais 32 voltados ao jornalismo de ciéncia: Ebola, HIN1, SARS, Zika
Virus foram desafiadores. Mas nada na dimensdo da gripe atual. Talvez s6 a
gripe espanhola de 1918/1919 provocada por uma variante do mesmo HINI,
que assombraria o mundo noventa anos depois, que seja comparavel. Mas eu
ndo conheco relatos de jornalistas sobre o desafio de narré-la dia apds dia até
culminar com os seus estimados 50 milhdes de mortos. Entao, eu silencio sobre
a gripe espanhola. (JORNALISMO DURANTE...,, 2020).

Além de ter que reportar os detalhes cientificos e tecnolégicos
com uma linguagem de amplo acesso, o cenario atual sinaliza o rompimento
no cotidiano da humanidade e a profunda angtstia relacionada a morte. Isto
¢, um fendmeno “que quebra fragorosamente, que interrompe o dominio da
cronologia dos tempos normais”, diz Moura (JORNALISMO DURANTE..,
2020). Portanto, mesmo sem compreender a dimensdao da Covid-19, o

44 Fala do jornalista Marcos Sérgio Silva apresentada em A COVID-19 e os reflexos nas rotinas
de cobertura e checagem de noticias. Participagdo de Natélia Leal e Marcos Sérgio Silva. [S.

I]: Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Alagoas, 28 jul. 2020. 1 video (2 h 49 min).
Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/vaMB3CS5yC4. Acesso em: 30 ago. 2020.

45 Disponivel em: https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/bbc/2020/01/06/a-misteriosa-
pneumonia-que-preocupa-a-china.htm. Acesso em: 30 ago. 2020.

46 Fala da jornalista e pesquisadora Mariluce Moura apresentada em JORNALISMO
DURANTE a epidemia de Covid-19. Participacdo de Ana Paula Morales, Sabine Righetti,
Marcelo Soares, Herton Escobar, Mariluce Moura e Stevens Rehen. [S. ]: Instituto Serrapilheira,
31 mar. 2020. 1 video (1 h 11min). Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/zuiXpGYmOHo.
Acesso em: 11 jul. 2020.
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jornalismo lida com o arsenal disponivel para a possivel prevencao e o
tratamento dos sintomas provocados pela doenga.

2. Abrangéncia: o jornalista deve tencionar sobre as
vulnerabilidades expostas pela crise sanitaria, tendo em vista que as L
narrativas de que o novo coronavirus “atinge a todos” desconsidera os
fatores externos com dramas sociais e econdmicos, como aponta Amaral (A
COBERTURA..,, 2020). As desigualdades presentes no Brasil se evidenciam
quando ponderamos que o primeiro caso diagnosticado foi de um empresario
que havia retornado da Itdlia¥, enquanto o primeiro 6bito em decorréncia
do virus se tratava de um porteiro aposentado de origem humilde.

A agéncia de noticias Reuters (2020, s/p), com base nos dados de
saude publica das cidades de Sao Paulo, Rio de Janeiro e Fortaleza, verificou
uma transferéncia “dos bairros ricos onde o surto se iniciou para arredores
urbanos mais pobres”. No entanto, muitas favelas e periferias sofrem com
a falta de acesso minimo ao saneamento basico e atendimento médico,
dificultando a prevencdo e o controle da doenga nessas regides. Além da
limitada quantidade de testes, os modelos epidemiolégicos das cidades sao
divulgados de forma agregada nao prevendo como o virus se espalha nas
camadas de baixa renda, diz Soares (JORNALISMO DURANTE..., 2020)*.

Os reflexos da Covid-19 no Complexo do Alemao* sao
presenciados diariamente pelo cofundador do coletivo Papo Reto, Raul
Santiago (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 episédio 2)*°, que relata a
superlotacao das Unidades de Pronto Atendimento (UPAs) que atendem os
moradores daregido. Segundo ele, é “um combo de desigualdades e violacoes
de direitos para varias pessoas vivendo nesta situagdo (JORNALISMO EM
TEMPOS..., 2020 episédio 2), mencionando as dificuldades de os cuidados
basicos serem cumpridos pela populacao periférica, como lavar as maos com
agua e sabdo, uso de 4lcool em gel e isolamento social, além da incerteza do
trabalho ap6s a pandemia.

As organizacdes Coletivo Papo Reto, Mulheres no Alemao
em Acdo e Voz das Comunidades criaram o gabinete de crise focado na
prevencdo da doenca no Complexo do Alemao. A iniciativa atua em duas
frentes: 1) estratégias de comunicacdo na favela (faixas, panfletos e carro
de som) e no meio online (divulgacdo de noticias no site do Coletivo Papo
Reto e nas redes sociais); 2) promogao de agdes humanitarias com a coleta e
distribuicdo de cesta bésica, 4gua e kits de higiene.

47 Embora o Ministério da Satide considere a confirmacao do primeiro caso testado positivo no
dia 25 de fevereiro, “especialistas apontam que é pouco provével que o empresario de 61 anos
tenha sido a primeira pessoa a pisar em solo brasileiro com o novo coronavirus” (BBC, 2020, s/p).
48 Fala do jornalista Marcelo Soares apresentada em JORNALISMO DURANTE a epidemia de
Covid-19. Participacdo de Ana Paula Morales, Sabine Righetti, Marcelo Soares, Herton Escobar,
Mariluce Moura e Stevens Rehen. [S. L]: Instituto Serrapilheira, 31 mar. 2020. 1 video (1 h
11min). Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/zuiXpGYmOHo. Acesso em: 11 jul. 2020.
49 O Complexo do Aleméao é um dos maiores conjuntos de comunidades na zona norte do Rio
de Janeiro.

50 Fala do jornalista Raul Santiago apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de
coronavirus #2. Participacdo de Raul Santiago. [S. I.]: Associacdo Brasileira de Jornalismo
Investigativo, 28 abr. 2020. 1 video (57 min). Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/
tv/B_i7alBnV17/?igshid=x1710dk8x2In. Acesso em: 3 ago. 2020.
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Santiago (JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 episodio 2) explana
que a construgdo do jornalismo hiperlocal e colaborativo no Complexo do
Alemado transmite “informagdes que muitas vezes a midia hegemonica
nao consegue chegar, tendo total nogdo do que estd comunicando para si e
disputando outra narrativa sobre aquele lugar que ndo teve a participagao”.
Para o jornalista e ativista, a cobertura produzida pelo gabinete de crise esta
pautando a imprensa tradicional, contudo nao se da apenas pela internet
para explicar a todos a respeito do novo coronavirus: “O online ndo pode
substituir as ruas porque, infelizmente, existem pessoas que precisam estar
na rua ho momento em que a quarentena € a regra para evitar morte” diz
Santiago (JORNALISMO EM TEMPOS..,, 2020 episédio 2).

Desta maneira, a abrangéncia inclui o discurso que leve em
conta as especificidades da populagao, com fontes especializadas da area
da satide e das ciéncias sociais que elucidam o contexto das vitimas e dos
testemunhos oculares, aponta Amaral (A COBERTURA.., 2020). Oliveira
(COVID-19 RETOMA.., 2020, s/p), em entrevista ao site da Universidade
de Fortaleza, exemplifica que o Jornal Nacional (Rede Globo) “passou a dar
espacos generosos para histérias de gente comum, como a de um idoso
que vivia num asilo e acabou morrendo em consequéncia da Covid-19.
Isso demonstra a relevancia de transformar as emocgdes individuais para o
ambito da consciéncia coletiva.

3. Condigdes de producao: conforme mostrado no tépico
anterior, as consequéncias da crise econdmica, crise politica e ataque ao
jornalismo intensificaram a precarizacdo das rotinas produtivas, aponta
Figaro (A COBERTURA.., 2020). As pesquisas de Figaro et al. (2020) e da
Federacao Internacional dos Jornalistas (2020) apontam que o trabalho dos
comunicadores durante a Covi-19 é marcado por trés sentimentos intensos:
aflicao, ansiedade e estresse. Amaral complementa ao refletir que com a
apuracdo jornalistica sendo influenciada desde as “condi¢des normais”,
a pandemia modifica e fortalece alguns elementos na producao e edigao
de matérias, no qual percebemos a utilizacdo de entrevistas remotas,
diferentes padrdes técnicos no telejornalismo e mais noticias referentes a
area de saade (A COBERTURA..., 2020).

No entanto, o redirecionamento das estratégias a partir dos
temas que envolvem a pandemia trouxe o desafio de ajustar as equipes das
redacdes para o jornalismo especializado em satide, que vai além de reportar
as noticiais para esclarecé-las de acordo com as evidéncias cientificas.
Mesmo que o nivel da informagado atual seja mais veloz para absorver e
acompanhar, ha necessidade de apresentar ao publico os dados brutos -
como os numeros de infectados e nameros de mortes - tencionando as

consequéncias do novo coronavirus na infraestrutura do sistema de satde,
aponta Cuminale (CORONAVIRUS, 2020)%.

51 Fala da jornalista Natalia Cuminale apresentada em CORONAVIRUS: desafios do jornalismo
em tempos de pandemia. Participagdo de Natalia Cuminale, Agéncia Lupa. [S. L]: Agéncia
Lupa, 25 abr. 2020. 1 video (55 min). Live. Disponivel em: https://youtu.be/UuSmg_9M_8M.
Acesso em: 30 ago. 2020.
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Desta maneira, vale discorrer a respeito das experiéncias
jornalisticas a partir dos relatos dos seguintes profissionais: coordenadoras
da Agéncia Bori, Ana Paula Morales (JORNALISMO DURANTE.., 2020) e
Sabine Righetti (JORNALISMO DURANTE.., 2020); diretora de Contetido
da Ageéncia Lupa, Natalia Leal (A COVID-19.., 2020); cofundadora e editora-
executiva da Agéncia Amazoénia Real, Katia Brasil (JORNALISMO EM
TEMPOS..., 2020 #3); reporter da RPC (afiliada da Rede Globo no Parand),
Dulcinéia Novaes (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #13); colunista e
comentarista do Grupo Globo, Miriam Leitdo (JORNALISMO EM TEMPOS...,
2020 #10); editora-executiva do Jornal do Commercio, Ciara Carvalho
(JORNALISMO EM TEMPOS..,, 2020 #5); e ancora do Jornal da CBN, Milton
Jung (JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #8).

A Agéncia Bori, lancada no dia 12 de fevereiro, divulga aos
veiculos as produgdes das universidades e dos institutos de ensino e
pesquisa do pais (JORNALISMO DURANTE.., 2020)*%. Devido ao novo
coronavirus, a plataforma tem trabalhado com material de apoio sobre
o tema a partir da criacdo de duas &reas: na Secao Especial, jornalistas
cadastrados encontram estudos nacionais e internacionais, informacdes
de 6rgdos como a OMS e contato dos cientistas cadastrados no banco de
dados para atenderem a imprensa; em Artigos de Opinido, sdo publicadas
as andlises de especialistas. Righetti diz que a

Quarentena virou um trabalho dobrado, mas estd sendo uma honra fazer
parte desta comunicagdo de ciéncia [...]. Os jornalistas cadastrados conseguem
entrar por area de conhecimento, que vai desde virologia até satide mental,
economia e impacto na economia. A gente tem a inscricao e o telefone celular do

cientista (JORNALISMO DURANTE..., 2020).

Na Agéncia Lupa, site especializado em fact-checking, o home office
de toda equipe iniciou em 16 de marco, diz Leal (A COVID-19..., 2020)*.
Até entdo, a empresa atuava apenas na distribuicdo de checagens para
clientes como Folha de S. Paulo, Yahoo! e Portal Metrépoles. Por causa da
pandemia, transformou-se em hub de gestdo de projetos, sendo necessério
aumentar a equipe de 10 para 16 profissionais - os contratos mais recentes
sao da area de contetado.

Leal (A COVID-19.., 2020) explica que, de marco a junho, cerca de
70% da producdo estava relacionada aos assuntos de satide, principalmente
sobre a Covid-19. Além das verificagdes a partir do monitoramento das
midias digitais, houve o lancamento de trés projetos especiais, que sao: No

52 Falas das jornalistas Ana Paula Morales e Sabine Righetti apresentadas em JORNALISMO
DURANTE a epidemia de Covid-19. Participacao de Ana Paula Morales, Sabine Righetti,
Marcelo Soares, Herton Escobar, Mariluce Moura e Stevens Rehen. [S. ]: Instituto Serrapilheira,
31 mar. 2020. 1 video (1 h 11 min). Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/zuiXpGYmOHo.
Acesso em: 11 jul. 2020.

53 Fala da jornalista Natalia Leal apresentada em A COVID-19 e os reflexos nas rotinas de
cobertura e checagem de noticias. Participacdo de Natalia Leal e Marcos Sérgio Silva. [S. L]:
Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Alagoas, 28 jul. 2020. 1 video (2 h 49 min).
Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/vaMB3CS5yC4. Acesso em: 30 ago. 2020.
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Epicentro® (parceria com o Google News Initiative) — a ferramenta é uma
visualizacdo de dados que simula comoficariaa vizinhanga se todos os mortos
pela doenca se concentrassem ao redor do usudrio; Corona Verificado®
(parceria com a LatamChequea e o Google News Initiative) - plataforma que
retine checagens, verificagdes e medidas tomadas pelos governos nacionais
na América Latina; Coluna semanal no Portal UOL e Folha de S.Paulo
(apoio do Serrapilheira e da Unesco) - analise sobre desinformagdo com
base no Corona Verificado.

O modelo de trabalho via home office também foi adotado com
todos profissionais da redacao do UOL Noticias, no dia 19 de marco. A equipe
providenciou o envio de material pelo acesso remoto ao publicador do portal,
e-mail, WhatsApp e até mesmo reporter ditando texto por telefone, diz Silva
(A COVID-19..,, 2020). Com o foco na pandemia, incluindo a contribuicao
de reporteres de outras estagdes na editoria de noticias, a reorganizacdo
do site considerou cinco abordagens: nimeros - quantas vitimas, qual o
crescimento e qual o perfil dos infectados?; técnicas - quem ela afeta, onde
ela afeta e para onde ela vai?; humanas - quem sdo as vitimas e quais suas
histérias? Quem estd na linha de frente e quais suas histérias? Quem foi
atingido pelo virus embora nao tivesse contato com a doenga?; urbanas -
como a doenga afetou as relagdes na cidade? Qual o impacto social?; politica
publica - o que foi feito e o que precisaria ser feito?

A grave situacao provocada pelo novo coronavirus no Brasil ainda
modificou o perfil da Agéncia Amazonia Real, passando das reportagens
especiais para pautas factuais. A equipe com aproximadamente 20 jornalistas
realiza a cobertura nos nove estados que compdem a regidao amazonica
brasileira (Acre, Amapa, Amazonas, Mato Grosso, Par4, Rondonia, Roraima,
Tocantins e parte do Maranhao). Apesar de os profissionais terem adotado
o isolamento social, a cofundadora e editora-executiva do site, Katia Brasil
(JORNALISMO EM TEMPOS..,, 2020 #3)*, destaca a necessidade do registro
histérico sobre a pandemia nas comunidades tradicionais.

A respeito da questdo ética na abordagem jornalistica, Brasil
(JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 episédio 3) salienta que se deve pedir
autorizacdo para contar sobre as pessoas que morreram em decorréncia
da Covid-19. A editora-executiva cita o falecimento de um adolescente da
Comunidade Indigena Yanomami” (Roraima), que teve o nome completo
divulgado pelo Ministério da Satde sem a consulta dos familiares: “Os pais
estavam revoltados, muito abalados porque o adolescente tinha sido enterrado
no cemitério e os povos Yanomami cremam os seus parentes. Tem todo um ritual
que precisa ser respeitado”, diz Brasil (JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #3).

54 Disponivel em: https://piaui.folha.uol.com.br/lupa/epicentro/. Acesso em: 30 ago. 2020.
55 Disponivel em: https://chequeado.com/latamcoronavirusportugues/. Acesso em: 30 ago. 2020.
56 Fala da jornalista Katia Brasil apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de coronavirus
#3. Participagdo de Kétia Brasil. [S. L]: Associagdo Brasileira de Jornalismo Investigativo, 5 maio
2020. 1 video (56 min) Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/B_08m1UHsOV/?i
gshid=4q4x612vwIf8. Acesso em: 8 ago. 2020.

57 Disponivel em: https://amazoniareal.com.br/morre-jovem-yanomami-por-covid-19-em-
roraima-diz-sesai/. Acesso em: 30 ago. 2020.
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No telejornalismo, a repérter Dulcinéia Novaes (JORNALISMO
EM TEMPOS.., 2020 #13)* diz que, depois de 39 anos nas ruas, iniciou “uma
rotina completamente diferente da qual eu estava acostumada”. Além do

programa da emissora para inserir textos, ela encaminha o material ao T
editor designado via WeTransfer, e-mail e WhatsApp; nas entradas ao vivo,
utiliza o Skype.

Para Novaes (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #13), o
ritmo do home office implica na atencao de como a matéria sera ilustrada,
envolvendo demandas técnicas em ajustar o enquadramento e a
iluminacdo do ambiente. A jornalista, que embora sinta falta do contato
presencial com a fonte, relata que conseguiu se adaptar ao trabalho em
casa. Ela lembra do quadro “Cozinhando com Dulcinéia Novaes” como
uma das propostas que surgiram durante a pandemia. “Mas ‘apanhei’ um
pouco. E aquela coisa: ‘como eu seguro o celular e mexo na panela’? Entao
tudo isso foi no improviso e acabou ficando bacana [...]. Hoje, ja criei um
jeito proprio de gravar as receitas” (NOVAES apud JORNALISMO EM
TEMPOS..., 2020 #13).

Miriam Leitdo (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #10)® teve
obstaculos semelhantes a Dulcinéia Novaes (JORNALISMO EM TEMPOS...,
2020 #13):

Eu achava que tinha feito a transicdo, que era uma pessoa mais de home
office, que trabalhava online e ja sabia fazer isso. Mas, na verdade, eu nao sabia.
Era uma pessoa “semi-online”. Daqui [de casa], fecho coluna, entro na radio
CBN, faco varias coisas. Mas na televisdo, eu ia fisicamente (JORNALISMO EM
TEMPOS..., 2020 #10).

Mesmo com as adversidades no uso das ferramentas digitais,
Leitao (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 episédio 10) passou a fazer
entradas ao vivo nas emissoras Rede Globo e GloboNews em sua casa.
Ela ainda mediou o debate promovido pela GloboNews com os politicos
Fernando Henrique Cardoso (PSDB), Ciro Gomes (PDT) e Marina Silva
(Rede), sendo responsével pela pré-producdo do programa que durou
duas horas: “Conversei com as assessorias, marquei [as entrevistas]. Daqui,
inclusive, pedi para o pessoal da técnica falar com a Marina porque eu tinha
visto numa live que a luz estava muito estourada”, diz Leitao (JORNALISMO
EM TEMPOS..., 2020 # 10).

58 Fala da jornalista Dulcinéia Novaes apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de
coronavirus #13. Participagdo de Dulcinéia Novaes. [S. I]: Associagdo Brasileira de Jornalismo
Investigativo, 14 jul. 2020. 1 video (59 min). Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/
tv/CCpNtEvHyll/?igshid=1kjdkhqky6dvy. Acesso em: 2 set. 2020.

59 Disponivel em: https://gl.globo.com/pr/parana/caminhos-do-campo/receitas-
paranaenses/playlist/cozinhando-com-dulcineia-novaes-veja-todas-as-receitas.ghtmI?utm_
source=facebook&utm_medium=social&utm_content=post&utm_campaign=g110. Acesso em:
30 ago. 2020.

60 Fala da jornalista Miriam Leitdao apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de
coronavirus #10. Participacdo de Miriam Leitdo. [S. I.]: Associagdo Brasileira de Jornalismo
Investigativo, 23 jun. 2020. 1 video (59 min). Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/
tv/CBzI4T_nCuZ/?igshid=k3uxp5w7yv34. Acesso em: 31 ago. 2020.
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A editora-executiva do Jornal do Commercio, Ciara Carvalho
(JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #5)°, pontua que a integragao a distancia

entre os profissionais da redacdo é movida pelo interesse de informar: “O
114

—— que é importante na noticia? Quais fatos precisamos discutir hoje? Quais

questionamentos ndo podemos deixar de colocar no jornal? Entdo, isso é
a esséncia. O resto vamos ultrapassando, vencendo para que a discussao
fundamental do jornal esteja presente”. Ela afirma que a atividade jornalistica
nao é composta somente pela audigdo, mas, por enquanto, é preciso dispensar
os sentidos (visdo, olfato, tato e paladar) percebidos nos contatos presenciais.
“Eume desdobro para completar a falta desses sentidos com outros elementos.
Converso, passo mais de uma hora com os entrevistados para compensar a
auséncia fisica” (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 # 5).

O ancora do Jornal da CBN, Milton Jung (JORNALISMO EM
TEMPOS...,, 2020 # 8)%, transformou a sua casa em estidio desde o dia 23
de margo. Para apresentar o programa das 6h as 10h, a emissora de radio
disponibilizou uma mesa de dudio TieLine com microfone profissional e um
aplicativo no smartphone que permite a entrada com som digital. Sem a troca
de sinal com a equipe no esttadio (produtores, operador de dudio e a ancora
Cassia Godoy), o contato passou a ser via WhatsApp.

O radialista diz sentir falta do helicéptero CBN sobrevoando o
transito de Sao Paulo e dos repodrteres na rua descrevendo os fatos para os
ouvintes: “Perdeu essa magia, mas é para preservar a satide dos profissionais”
(JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #8). O apresentador ainda recorda que,
além dos temores sofridos pelos atores das redacdes e do clima politico
extremado no Brasil, “estamos trabalhando com um tema muito sensivel que
a maior parte desconhece. Entdo, tem que ser redobrado a apuragao do fato e
a divulgacao da informagao” (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 # 8).

4. Comunicacdo publica: conforme a pandemia avancava, os
nimeros de casos e mortes passaram a ser o termdmetro da cobertura
jornalistica, lembra Silva (A COVID-19..,, 2020). O entdo ministro da Satde,
Luiz Henrique Mandetta, iniciou o enfrentamento ao novo coronavirus com
a didria divulgacdo dos boletins epidemiolégicos e entrevistas coletivas
concedidas pela equipe da pasta. Entretanto, no fim de marco, o presidente
Jair Bolsonaro decidiu concentrar os antincios do governo federal no Palécio
do Planalto, acabando com as entrevistas do gestor e técnicos da saade (O
GLOBO, 2020).

Quando Nelson Teich assumiu o Ministério da Satide, o governo
federal comecou a suprimir as datas de quando os 6bitos ocorriam: “Era
apresentada apenas uma curva, sem identificacdo numérica”, aponta Silva

61 Fala da jornalista Ciara Carvalho apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de
coronavirus #5. Participacao de Ciara Carvalho. [S. I.]: Associagdo Brasileira de Jornalismo
Investigativo, 19 maio 2020. 1 video (59 min). Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/
tv/CAZBWS80HFIL/?igshid=1f3edvqse3c9q. Acesso em: 11 ago. 2020.

62 Fala do jornalista Milton Jung apresentada em JORNALISMO EM TEMPOS de coronavirus
#8. Participacdo de Milton Jung. [S. L]: Associacdo Brasileira de Jornalismo Investigativo,

9jun. 2020. 1 video (58 min). Live. Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/
CBPFLa4HzK8/?igshid=jyOtbrcrSns. Acesso em: 26 ago. 2020.

Os Reflexos da Covid-19 na Cobertura Jornalistica



(A COVID-19.., 2020). As entrevistas coletivas também ficaram escassas, o

que pode ser justificado pelo fato de que Teich estava se inteirando sobre

o assunto no Brasil. Por outro lado, transmitiu falta de transparéncia sem

a informagdo didria sobre as orientacOes e acdes adotadas pelo ministério, VRN
reflete Cuminale (CORONAVfRUS..., 2020). O substituto de Mandetta
permaneceu por 29 dias no cargo e, desde 15 de maio, o pais continua sem
ministro da Saade.

Os nameros atualizados da Covid-19, que chegavam entre 16h30
e 17h, passaram a ser divulgados com sucessivos atrasos - as 17h30, 18h, 19h,
19h30, 20h e 22h. A situacao se agravou em 5 de junho: o site do Ministério
da Satde saiu do ar, retornando no dia seguinte apenas com o total de
diagnosticos e mortes registrados nas tltimas 24 horas. Por causa do “apagao”,
no dia 6 de junho, seis redagdes jornalisticas (Portal UOL, Folha de S. Paulo,
O Estado de Sao Paulo, O Globo, G1 e Extra) se reuniram remotamente para
discutirem um método de coleta que continuasse indicando os dados sobre
a doenga, pontua Silva (A COVID-19..,, 2020).

Com a divulgacao do consoércio de veiculos de imprensa, o site
do Ministério da Satde voltou a apresentar ntimeros mais detalhados.
No entanto, o chefe de reportagem do UOL Noticias questiona que as
datas dos 6bitos continuam ausentes e, ainda, as publicacdes da pasta nas
midias digitais trocaram os nimeros didrios de mortes pelos curados no
chamado “placar da vida” sem explicarem o procedimento para chegar a
esse quantitativo.

O jornalista de dados do site Lagom Data, Marcelo Soares
(JORNALISMO DURANTE..., 2020), complementa que o Ministério da Satde
mostra as informagdes por estado, dificultando observar os movimentos
da doenca: “Como avaliar o achatamento da curva se temos poucos dados
para sequer desenhar a curva?”. Por isso, o profissional passou a monitorar
as secretarias de satde diariamente para publicar os dados por municipio
desde o dia 9 de marco. Nos gréficos por porcentagem de mortes por casos
confirmados, ele pondera que a disparidade entre os estados, as cidades e as
regides pode estar relacionada com a aplicacdo de testes. Soares diz:

No Cear4, a porcentagem de mortes por casos confirmados vai ser de 1,5%,
enquanto em Sdo Paulo vai ser 8%. Isso significa que a taxa de mortalidade
em Sao Paulo é maior no Ceard e no resto do Brasil? Nao. Isso pode significar
que em Fortaleza os testes estdo sendo aplicados a mais tipos de pessoas que
em Sdo Paulo, que talvez esteja aplicando s6 em casos graves (JORNALISMO
DURANTE..,, 2020).

Brasil (JORNALIMO EM TEMPOS.. 2020 # 3), Santiago
(JORNALIMO EM TEMPOS.., 2020 # 2) e Silva (A COVID-19.., 2020)
citam o alto nimero de subnotificacdo e o colapso no sistema de satde
como elementos que mostram o descontrole da doenca no Brasil. Diante
da falta de transparéncia, o jornalismo tem mesclado suas fun¢des com a

comunicagdo publica e a comunica¢do de risco, embora sejam “dreas com
loégicas completamente diferentes”, lembra Amaral (A COBERTURA..,
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2020). A articulacdo dos campos problematicos contribui na qualificacao da
cobertura sobre a pandemia.

5. Desinformacdo: entendemos, primeiramente, que as noticias
falsas (fake news, em inglés) sempre existiram. O que muda no contexto
contemporaneo é o meio pelo qual elas se propagam, que se fortaleceram
por causa da polarizacao politica, avanco da tecnologia, falta de letramento
mididtico, e dicotomia entre o jornalismo e as plataformas digitais, aponta
Leal (A COVID-19..., 2020).

Jornalistas lidam com a crescente onda de desinformacoes
durante a pandemia, sendo intensificada pelos discursos e atitudes do
presidente Bolsonaro que contrapdem as orientacdes das autoridades
sanitarias (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #2; CORONAVIRUS..., 2020;
JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #3; JORNALISMO EM TEMPOS..,
2020 #10). Como exemplo, citamos quando o gestor incentivou a invasao de
hospitais para checar os leitos®; criticou a OMS ao tratar da pandemia®;
e provocou aglomeracgdo sem o uso de méscara®. Santiago (JORNALISMO
EM TEMPOS.., 2020 #2) explica que o trabalho dos comunicadores precisa
ser redobrado no combate as fake news, articulando as informacoes corretas
com equipes de satde.

Brasil (JORNALISMO EM TEMPOS..,, 2020 #3) relembra que uma
foto da matéria Coronavirus: a espera de um leito; morte de Esther Silva revela colapso
no sistema de satide de Manaus®, publicada na Agéncia Amazonia Real em abril,
motivou noticias falsas pela web. Segundo circulou nas midias digitas, coveiros
estariam enterrando caixdes vazios a pedido dos governadores e prefeitos.
Para a jornalista, “estdo produzindo desinformacdo com a dor de alguém
que perdeu familiar”, diz Brasil (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #3). Ela
solicitou a verificacdo pela Agéncia Lupa, que resultou no texto #Verificamos:
Foto ndo prova enterro de ‘caixdo vazio” carregado por dois homens na pandemia®.

Jung (JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #8) diz compreender o
incomodo do publico sobre a abundéncia de noticias relacionadas a morte,
desemprego e incerteza do futuro:

Infelizmente, o volume de mas noticias, hoje em dia, é muito maior. Entéo,
temos que trabalhar com isso. Mas claro que nds jornalistas temos que ter
sensibilidade e entender quando surge essa reclamacao, porque talvez estamos
perdendo essas pessoas para aquelas informagdes construidas para atender o
desejo delas. (JORNALISMO EM TEMPOS..., 2020 #8).

63 Disponivel em: https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/politica/2020/06/11/
interna_politica,863124/bolsonaro-recomenda-invadir-hospitais-arranja-jeito-de-entrar-e-film.
shtml. Acesso em: 30 ago. 2020.

64 Disponivel em: https://valor.globo.com/politica/noticia/2020/06/18/bolsonaro-volta-a-
criticar-oms-e-diz-que-entidade-nao-acerta-nada.ghtml. Acesso em: 30 ago. 2020.

65 Disponivel em: https://noticias.uol.com.br/politica/ultimas-noticias/2020/08/29/sem-mascara-
bolsonaro-provoca-aglomeracao-em-inauguracao-de-usina-em-go.htm. Acesso em: 30 ago. 2020.
66 Disponivel em: https://amazoniareal.com.br/coronavirus-a-espera-de-um-leito-morte-de-
esther-silva-revela-colapso-no-sistema-de-saude-de-manaus/. Acesso em: 30 ago. 2020.

67 Disponivel em: https://piaui.folha.uol.com.br/lupa/2020/04/30/ verificamos-foto-enterro-
caixao-vazio-dois-homens-pandemia/. Acesso em: 30 ago. 2020.
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O radialista se refere ao compartilhamento, embora bem-
intencionado, de inverdades sobre alternativas que curam a doenga. No
entanto, conforme Cuminale (CORONAVfRUS..., 2020), o jornalismo nao
defende o uso de algum método de protecao sem evidéncia cientifica. Isso RV
faz parte da responsabilidade social da profissdao, que precisa relatar o
nivel de desenvolvimento das pesquisas sobre os remédios e vacinas contra
a Covid-19. De acordo com ela, o maior risco de acreditar nas “solucdes
milagrosas” é deixar de seguir os cuidados basicos, como lavar as maos e
usar mascara.

Neste sentido, Leitdo (JORNALISMO EM TEMPOS.., 2020 #10)
afirmaqueaatuacao do fact-checking -como Agéncia Lupa, Estadao Verificae Aos
Fatos - tem sido fundamental para confrontar as tentativas de descredibilizar a
imprensa: “Todos os governos tém os jornalistas que sdo criticados. Mas neste
governo, particularmente, € um ataque muito violento e profissional. A gente
esta vendo o que esta sendo apurado na CPMI das Fake News®”. A jornalista
acrescenta sobre a necessidade de impedir a propagabilidade das mentiras no
meio online sem prejudicar a liberdade de expressao.

Renascimento do jornalismo?

E sabido que ndo se deve politizar a narrativa jornalistica, mas
cabe questionar as declaragdes do presidente Bolsonaro minimizando
os impactos da pandemia, como quando ele afirmou que a Covid-19 é
“uma gripezinha”; “
uma chuva, vai molhar 70% de vocés”; “e dai?”, no periodo em que o pais
totalizou 5.017 vitimas fatais pela enfermidade® (CORONAVIRUS.., 2020;
PANDEMIA.., 2020). O gestor, principalmente ap6s ter contraido a Covid-19,
fomenta o discurso de que é mais relevante salvar a economia, pois a morte
é inevitavel e isenta o poder puablico do sofrimento alheio, como lembrado
por Benetti (PERSPECTIVAS..., 2020)™.

O jornalismo, por outro lado, é um dos lugares de representagao
que permite acionar emocoes primadrias e simbologias que cercam o luto.
Benetti (PERSPECTIVAS.., 2020) elucida o memorial virtual aos 10 mil
mortos, parceria entre jornal O Globo e projeto colaborativo Inumeraveis™,
como momento em que se humanizou os registros estatisticos. A midia ainda

7, i

todos n6és vamos morrer um dia”; “esse virus é igual

68 Conforme o site do Senado Federal (2020, s/p), a Comissdo Parlamentar Mista de Inquérito
(CPMI) - Fake News visa investigar “os ataques cibernéticos que atentam contra a democracia e
o debate publico; a utilizacdo de perfis falsos para influenciar os resultados das eleigdes 2018; a
pratica de cyberbullying sobre os usudrios mais vulneraveis da rede de computadores, bem como
sobre agentes publicos; e o aliciamento e orientagdo de criancas para o cometimento de crimes
de 6dio e suicidio”.

69 Disponivel em: https://jc.nel0.uol.com.br/politica/2020/07/11953165-gripezinha--historico-
de-atleta-e-aglomeracoes--a-cronologia-de-bolsonaro-ate-contrair-o-coronavirus.html. Acesso
em: 30 ago. 2020.

70 Fala da professora Marcia Benetti apresentada em PERSPECTIVAS narrativas e discursivas
na cobertura da pandemia. Participacao de Marcia Benetti e Fernando Resende. [S. L]:
Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Jornalismo, 19 jun. 2020. 1 video (1 h 46 min.).
Webinario. Disponivel em: https://youtu.be/yukOlw5d3Vs. Acesso em: 20 ago. 2020.

71 Disponivel em: https://inumeraveis.com.br/. Acesso em: 30 ago. 2020.
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ressalta histérias de quem sobreviveu ao novo coronavirus e homenagens
aos profissionais da satde e cientistas como herdis desse combate.

Enquanto anunciador da catéstrofe, o jornalismo assume seu
lugar de protagonista com o saber diferenciado na apuracao da pluralidade
de fontes, apontam Lerner e Benetti, respectivamente (PANDEMIA, 2020;
PERSPECTIVAS, 2020). Mesmo com as mudangas nas regras e rotinas
produtivas, os veiculos mostraram a progressiva paralisacao da sociedade
por causa do isolamento social, as orientacdes autorizadas pela ciéncia e
as configuracdes das vitimas e dos responsaveis. Em algumas ocasides,
denunciaram as medidas que as autoridades deveriam estar tomando para
controlar a Covid-19. Também vale lembrar que alguns sites - como o Estado
de Sao Paulo, Folha de S.Paulo, Correio (BA), O Povo (CE), GaachaZH (RS),
Jornal do Commercio (PE), O Correio do Povo (RS) e Gazeta do Povo (PR)
- liberaram o acesso ao material sobre o novo coronavirus a quem ndo é
assinante. Oliveira diz que

Ojornalismo esta indo além da doenga ao analisar o impacto da crise sanitaria
em diferentes contextos e junto a diversas classes sociais. Quando ele revela que
boa parte da populagdo brasileira sequer tem acesso a agua potavel para lavar
as maos esta colocando o dedo numa ferida bem mais antiga e que incomoda
muita gente. Nao a toa, jornalistas vém sendo agredidos fisicamente ao fazer a
sua funcao, que é dar visibilidade aos acontecimentos. Quero dizer que quando
o jornalismo é atacado é porque tem alguma coisa muito errada acontecendo no
pais. (COVID-19 RETOMA..., 2020, s/p).

Lerner (PANDEMIA.., 2020) menciona quando o consoércio de
veiculos de imprensa atribuiu para si o lugar de divulgar os nameros dos
casos e mortes da doenca no pais, em funcdo da falta de transparéncia
do Ministério da Satide. Nesta reconfiguracdo com os peritos e politicos,
percebemos o “jornalismo se reposicionando como espago de construcao da
verdade, que esta se contrapondo a um discurso negacionista do Bolsonaro
e, a0 mesmo tempo, se contrapondo aos discursos que circulam nas redes
sociais” complementa Lerner (PANDEMIA..., 2020).

A pandemia também cria cenografia favoravel para reafirmar o
compromisso com o publico e, assim, recuperar certos valores na construcao
do ethos jornalistico em veiculos tradicionais e independentes, como aponta
Benetti (PERSPECTIVAS..., 2020). E valido ressaltar a campanha promovida
pela Associacdo Nacional de Jornais (AN]), que unificou a capa de dezenas
de periédicos do pais, no dia 23 de margo, com a seguinte mensagem: “Juntos
vamos derrotar o virus - unidos pela informacao e pela responsabilidade”.

Todo esforgo para ampliar as noticias sobre o novo coronavirus
tem aumentado a audiéncia dos meios de comunicacdo. Segundo o
levantamento do Datafolha (2020) em margo, 61% das pessoas confiam nas
informacdes sobre a crise veiculadas nas emissoras de TV, 56% nos jornais
impressos, 50% nas estagdes de radio e 38% nos sites. Leitao (JORNALISMO
EM TEMPOS.., 2020 #10) enfatiza que “o jornalismo foi exigido e esta
conseguindo contribuir. Passou a informacdo rapidamente encontrando
todos os grandes epidemiologistas do Brasil”.
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Acreditamos que ainda ndo seja o momento oportuno para
projetar se o indice de audiéncia dos meios de comunicacado vai permanecer
ap6s a pandemia. O jornalismo vem se recuperando de uma crise econdmica
e estrutural que ocasionou no enxugamento das redacdes e fechamento
de veiculos. No entanto, é fato que o cendrio atual, apesar das condi¢cdes
precarias de trabalho enfrentadas pelos profissionais, conseguiu mostrar o
papel social do jornalismo e renovar a crenga que a populacdo busca por
informacodes confiaveis.

Consideracoes finais

Em circunstancias limitadas, jornalistas se desdobram para
noticiar os impactos da Covid-19, doenca provocada pelo novo coronavirus,
e as recomendagdes das autoridades sanitarias. Portanto, este capitulo
buscou realizar uma revisao bibliografica para analisar os cinco desafios
da cobertura jornalistica durante a pandemia: temporalidade, abrangéncia,
condigdes de produgdo, comunicagdo publica e desinformacdo. As referidas
classificacdes, que serdo resumidas a seguir, foram sustentadas de acordo
com a explanacdo de Amaral (A COBERTURA..., 2020).

1. Temporalidade: o eixo temporal da pandemia é cercado por
desencontros que dificultam o relato cronolégico sobre a duragao da crise
sanitdria gerada pela Covid-19. Embora os jornalistas ndo compreendam a
dimensdo da doenca, eles buscam evidéncias cientificas para justificarem a
possivel prevencdo e tratamento.

2. Abrangéncia: como a pandemia manifesta os dramas sociais e
econdmicos no pais, é necessario que os meios de comunicacao considerem
as desigualdades e especificidades da populacdo, com fontes especializadas
da area da satide e das ciéncias sociais que esclarecem o contexto das vitimas
e dos testemunhos oculares.

3. Condi¢oes de producao: a pandemia modifica e fortalece
alguns elementos na atividade jornalistica, sendo identificado a utilizagado
de entrevistas remotas, diferentes padroes técnicos no telejornalismo e mais
noticias referentes a area de satde.

4. Comunicagao publica: os ntimeros de casos e mortes passaram
a ser o termometro da cobertura jornalistica. No entanto, devido a falta de
transparéncia do governo federal, o jornalismo tem mesclado suas fung¢des
com a comunicagdo publica e a comunicacdo de risco.

5. Desinformacdo: jornalistas lidam com a crescente onda de
desinformacgdes que é intensificada pelos discursos e atitudes do presidente
Jair Bolsonaro que contrapdem as indicagdes cientificas.

Apesar da intensa jornada de trabalho e a adaptacdo ao home
office, jornalistas conseguiram resgatar o compromisso com o publico ao
divulgarem a progressiva paralisacdo da sociedade por causa do isolamento
social, as orientacdes autorizadas pela ciéncia e o papel das vitimas e dos
responsaveis. Provavelmente, ainda seja cedo para responder se a pandemia
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fortalecerd ojornalismo brasileiro em termos de audiéncia, retorno financeiro
e credibilidade. Porém, é valido o campo ficar atento a esse questionamento
nos proximos anos para saber se a confianga recuperada pelos profissionais
de midia sera passageira ou duradoura.
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A EDUCACAO POR PLATAFORMAS MIDIATICAS E AUDIOVISUAIS:
Cursos LivRes coMO MODELO DE NEGOCIO CRIATIVO NO
APRIMORAMENTO DA EDUCACAO VIRTUAL

Vivianne Lindsay Cardoso

A educacao presencial e a chegada da pandemia

Desde que a televisao foi inventada, a educacdo esta cada vez
mais permeada por plataformas midiaticas e audiovisuais. Nao é novidade
o relevante papel de tais plataformas para o aprimoramento do processo
cognitivo e pedagogico. Também é amplamente conhecida a expansao da
educacdo a distancia viabilizada pelo desenvolvimento das tecnologias da
informacdo e comunicacdo por meio de plataformas digitais aprimoradas
para a estruturagdo, consolidacio e expansio da educagdo. E por meio
da criatividade e inovagao que a educacdo se utiliza do audiovisual e das
proprias plataformas midiaticas e audiovisuais para buscar novas e efetivas
formas de construcdo e transmissao do conhecimento. Conforme apresenta
Newbigin (2010, p. 9), “nosso mundo é inundado cada vez mais por imagens,
sons, simbolos e ideias que geram novos empregos, mais riqueza e uma nova
cultura”, o que, certamente, abarca os processos educacionais.

Neste ambiente em constante transicao, identifica-se, inclusive,
a disseminagado de novos conhecimentos, como é o caso daqueles oriundos
das escolas de cursos livres que encontram - na soma entre a criatividade e a
competéncia intelectual - inovagdes com a criagdo e exploragao do trabalho
intelectual de profissionais das mais diversas areas, setores e tematicas
da estrutura social, de segmentos culturais e de habitos de consumo.
A educacao se aprimora por meio da consolidacdo e disseminacdo de
conhecimento a partir dos cursos voltados ao desenvolvimento educativo
de capacitacdo e qualificagao.

Com a chegada da pandemia do coronavirus, responsavel pela
doenca infecciosa Covid-19, origindria de um surto na cidade chinesa de
Wuhan e descoberta em dezembro de 2019, toda a rotina global necessitou
gradativamente ser reordenada. No Brasil, a partir de margo de 2020, com
a efetiva chegada da pandemia, inicialmente, as estruturas comerciais
de servicos nado essenciais foram gradativamente suspensas. Entre elas,
a educacdo presencial de universidades, faculdades, escolas publicas de
ensino médio, fundamental e educacdo infantil, bem como escolas de cursos
livres de grande, médio e pequeno porte. Os servicos de segmentos da
educacdo presencial, sem tempo adequado de preparagado ou ajustes, foram
subitamente suspensos, o que resultou em atitudes e estratégias diferenciadas
e particulares para lidar com a situagdo instaurada: a impossibilidade da
continuidade do modelo de negdcio da educagao presencial.
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Cientificamente apontada por estudos do mundo todo, a
pandemia resultaria na previsao de impossibilidade de retorno presencial
até o final do ano de 2020. A constatagdo foi compreendida e acreditada
por muito, mas combatida ou até mesmo negada por outras instituicdes,
especialmente as institui¢des privadas. Diante de incertezas, medos e
comportamentos subestimados pelos apontamentos da propria ciéncia,
instituicdes educacionais chegaram a ficar alguns meses sem atividades
aguardando a “onda” da pandemia ser vencida e/ou a curva de crescimento
do pico da doenca ser rapidamente superado para a retomada das atividades
a curto prazo. No entanto, diante do comportamento social nacional, a curva
da pandemia do coronavirus no Brasil ndo declinou ao longo dos meses e
o pais seguiu se tornando um dos paises com maiores indices de contagio,
mortes e manutengdo da curva de pico da pandemia em 2020.

As instituicdes educacionais, especialmente privadas, resistentes a
adaptacdo no modelo educacional presencial, depois de um, dois ou até trés
meses, pressionadas por seusalunos, pais, ouseja, seus clientes, foram obrigadas
a realizarem a migracdo ao modelo de educagdo virtual ndo apenas por
concordancia as solicitagdes, mas também por necessidade de sobrevivéncia.
As instituigdes publicas de educacdo, ndo sustentadas pela manutengao do
modelo comercial, em sua grande maioria, adaptaram-se ao modelo virtual de
educacdo adquirindo, diante da situacao, formas diferenciadas de passar pelas
limitagdes impostas pela pandemia, definindo, inclusive, a manutencdao do
modelo de ensino virtual até o final de 2020, respeitando projec¢des cientificas
do desenvolvimento e superacdo da pandemia.

Ja as instituicdes educacionais privadas, sejam elas de ensino
superior, médio ou fundamental, de grande, médio ou pequeno porte,
que compreenderam a complexidade e a longevidade do distanciamento
social imposto pela pandemia, acompanhando estudos cientificos ou
mesmo obrigadas a se adaptarem por questdes de manutencdo do negécio,
rapidamente identificaram no sistema de educacdo virtual, mediada por
plataforma midiaticas e audiovisuais, uma excelente oportunidade nao apenas
de continuidade das atividades, bem como da prépria expansao dos negocios.

Neste cendrio inesperado, complexo e global, claramente
elucidativo diante das habilidades, competéncias, desenvolvimentos e
limitacdes das gestdes de governos federais, estaduais e municipais em todo
o mundo, nas mais diversas areas da estrutura social, demonstrou que a
educacado no Brasil se apresentava vulnerabilizada. Mesmo assim, diante de
debates complexos nesta tematica que certamente serdo desenvolvidas ao
longo dos anos por diversos teéricos, o ponto de interesse no escopo desta
andlise éacompreensaodecomoasadaptagdese mudangasnaestruturasocial
no ambito da educagdo provocaram e geraram adaptagdes e identificagdes
de oportunidades de crescimento com criatividade, especialmente para as
pequenas escolas de cursos livres estruturadas na capacitagao e qualificagao
de jovens e adultos nas mais diversas areas, setores e teméticas utilizando as
plataformas midiaticas e audiovisuais para a educacao.
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Sustentada na fundamentacdo teérica das Industrias Criativas,
por meio da metodologia de pesquisa exploratdria, é possivel compreender
como a mudanga dos habitos sociais podem beneficiar ndo apenas a expansao
dos pequenos negécios aqui analisados, mas também a viabilidade de acesso
a contetidos diversos que antes estavam restritos a pequenos grupos sociais
que manifestam, inclusive, seu conhecimento de forma criativa.

A Educacao por plataformas midiaticas audiovisuais

Ao longo da histéria, a educacdo nado presencial realizada a
distancia possui registros de formagdo via correspondéncias desde o final
do século XIX na Europa. No inicio do século XX, sdo encontrados no
mundo registros de filmes produzidos com propostas educativas. No Brasil,
foi por meio da televisao que a educacdo mais buscou se beneficiar com
o uso de plataformas midiaticas e audiovisuais para gerar amplo acesso e
disseminacdo da educacdo nao presencial. Isso, até a chegada da internet na
década de 1990.

No Brasil, desde 1931, é estabelecida pelo Estado que a
radiodifusdo é voltada aos interesses nacionais, com fins educativos.
Mesmo que fortemente vinculada aos interesses comerciais, os espagos de
contetdos educativos vao ganhando discreta representatividade. Em 1962,
por meio da regulamentagdo no Brasil, as telecomunicagdes, bem como a
criacdo do Cédigo Brasileiro de Telecomunicagdes, viabilizam-se espacos de
expansao, sempre com desafios de manutengdo e sobrevivéncia. Em 1967,
o Estado cria mais espacos legais de manutencao da educagao por meio da
televisdo estimulando a divulgacdo de programas educacionais, por meio
da transmissdo de aulas, conferéncias, palestras e debates.

Em 1969, surge a TV Cultura que se tornar a emissora ptblica e
educativa mais popular em territério nacional na histéria do pais. Desde
entdo, diversos canais publicos e educativos criaram centenas de programas
buscando o uso da televisao como plataforma de suporte a formagado da
educacdo no Brasil. Entre os programas mais populares da histéria da
televisao educativa esta o Telecurso, criado pela Fundagdo Roberto Marinho
e a Federagdo das Industrias do Estado de Sao Paulo, com apoio da TV
Cultura, em 1977. O programa recebeu o nome de Telecurso 1° e 2° Grau e,
em 1995, Telecurso 2000.

Identifica-se, ao longo da histéria no Brasil, mesmo com
programas de sucesso, uma escassa expansao na relagdo entre educacao
o audiovisual com o uso da televisao. Um dos canais que mantém tal
relagao é o Univesp TV, criado pela Fundacdo Padre Anchieta em 2009, o
canal de multiprogramacéo vinculado a TV Cultura segue buscando criar
possibilidades de acesso a educacdo gratuita integrando a aquisicdo de
conhecimento com aulas pelo modelo a distancia pela televisao e internet,
além de aulas presenciais em diversos polos espalhados pelo estado de Sao
Paulo por meio da Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo.
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E possivel identificar que, mesmo com os contetidos produzidos
na televisdo, é na internet, por meio de plataformas digitais midiéticas e
audiovisuais, que a educacdo encontrou seu espaco ideal para educagao a
distancia. Desde 1998, quando o Estado autoriza o ensino a distancia no
Brasil, inclusive do ensino superior, identifica-se um expressivo aumento no
ntmero de cursos de graduacdo, pos-graduacdo, capacitacdo e qualificagdo
a distancia. O Decreto Presidencial n® 9.057, de 2017, vigente em 2020,
determina no Artigo 1° que “considera-se educacdo a distancia a modalidade
educacional na qual a mediagdo didético-pedagodgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorra com a utilizagdo de meios e tecnologias
de informacdo e comunicacdo”. (BRASIL, 2017, p. 1). Para isso, o Artigo
1° aponta que é necessario “pessoal qualificado, com politicas de acesso,
com acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre outros, e desenvolva
atividades educativas por estudantes e profissionais da educacdo que
estejam em lugares e tempos diversos” (Ibid, 2017), o que demonstra uma
clara relacdo entre tecnologia, comunicagao e educacao.

Ao contrario da televisdo com restrito processo de interagao na
relacdo entre emissor/professor e receptor/aluno, a internet permite criar
plataformas interativas utilizando diversos tipos de midias audiovisuais,
como, por exemplo, videos, podcasts, aulas gravadas com monitores de
suporte online, além de material pedagogico que exploram o processo
convencionalmente utilizado em salas de aulas presenciais, como a leitura
de textos, bem como a realizacdo de trabalhos individuais e em grupo
apresentados em texto, dudio e video. O modelo de educacao a distancia
apresentado na internet, exatamente por tais caracteristicas de interacdo
e potencialidades criativas e inventivas, passa a ser gradativamente bem
recebido ndo apenas pelas institui¢des formais de educacdo, mas também
por milhares de alunos que passam a ter neste tipo de formacao, qualificagao
e capacitacdo um ensino de facil acesso, com menor custo - ou mesmo sem
custo diante dos cursos viabilizados pelas institui¢des ptblicas com ensino
gratuito -, bem como facilitado pela condicao acesso para a realizacdo de sua
formacao diante da disponibilidade individual de tempo para a dedicagao
a formacdo. Assim, as plataformas chamadas de Ambiente Virtual de
Aprendizagem trazem com uma das principais caracteristicas o acesso ao
contetido de aprendizagem no horario que melhor convier ao aluno.

Outra inovagdo para a educacdo a distancia com o uso da
internet e do audiovisual foi a regulamentacdo e popularizacdo de cursos
livres de capacitacdo e qualificagdo profissional presenciais e virtuais. No
modelo ndo presencial as aulas sdo realizadas por meio das plataformas
mididticas digitais e audiovisuais que permitem ndo apenas o contetido
gravado oferecido a distancia, bem como o uso de metodologia presencial
nas plataformas virtual com aulas online ao vivo. Regulamentados pela
Lei n® 9.394, de 1996 e o Decreto n° 5154, de 2004, os cursos livres sdo
compreendidos como uma modalidade vélida em todo o territério nacional,
mesmo ndo sendo regulamentados pelo Ministério da Educacao (MEC). Tais
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cursos sdo caracterizados como sendo nao-formais, podendo ser ofertados
com a mesma validade de qualificagdo e capacitagao de modo presencial e
online, ndo exigindo uma carga horario minima ou maxima definida para a
realizacdo dos cursos.

A educagao virtualizada em tempos de pandemia

Com a chegada da pandemia no pais, nos primeiros meses,
incertos pela situacdo, algumas escolas, sem alternativa ou por percepcao
empreendedora, rapidamente viram no sistema de educagao a distancia e no
modelo virtual a oportunidade de se transformarem e se adequarem a um
negocio ja promissor, mas que anteriormente possuiam certa resisténcia na
migracao preferindo o modelo presencial de educacdo ou mesmo por falta
de estratégia de negodcio. Compreende-se ainda como ponte de resisténcia
para a migragao o proprio interesse do ptblico consumidor pelo modelo de
ensino presencial.

Dados divulgados pela imprensa no periodo apontam expressivo
crescimento na procura e consumo de cursos online em 2020. O Google, por
exemplo, registrou até agosto de 2020, um crescimento de 130% na procura
por cursos de especializacdo de educacao a distancia no pico da pandemia.
Ja a Fundacao Getulio Vargas (FGV), divulgou um crescimento de 400% na
adesao aos cursos online gratuitos que a instituicdo oferecia em relacao os
meses de janeiro e fevereiro de 2020. (Portal Terra, 17 ago. 2020).

As instituicdes educacionais de grande porte, formalmente
estruturadas no ensino presencial, adaptaram-se ao sistema de ensino
virtual tempordrio até a finalizagdo do distanciamento social e/ou criaram
novos cursos no modelo da educagao a distancia com cursos gravados ou com
metodologia presencial no sistema virtual com aulas online ao vivo. Assim,
também se oportunizando com o crescimento do interesse do consumidor.
Mas, foram especialmente as pequenas escolas de cursos livres que tiveram
as oportunidades de crescimento mais expressivas durante a pandemia.

As escolas de cursos livres se categorizam como um promissor
modelo de negécio voltado a educacdo e ao compartilhamento de
conhecimento pela internet. Mais do que compreendido como um sistema
de capacitacdo e qualificagdo por meio da educacgao virtual, desde 2019, vem
se popularizando na internet os contetidos educativos categorizados como
infoprodutos ao qual os cursos livres passam a integrar. Os infoprodutos
abarcam os produtos digitais que sao criados com o objetivo de compartilhar
diversos tipos de conhecimento, como cursos, videoaulas, palestras,
screencast, audiobooks, podcasts, e-books, treinamentos, mentorias entre
outros. E uma forma de monetizar o conhecimento em diversas areas,
mas também de gerar mais acesso a educacdo, capacitagdo e qualificagdo
profissional ajustando-o aos interesses sociais, econdmicos e culturais em
constante expansao e modificagao.

Diante do expressivo crescimento dos tltimos anos e rapidamente
acelerado pela pandemia, os infoprodutos passaram a estar na lista dos setores
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mais promissores para faturamento e expansao na internet. Para as escolas
de cursos livres presenciais, com a necessidade de criatividade e inovacao,
ajustar-se ao modelo virtual do infoproduto tornou-se uma alternativa
promissora. Para a estruturagdo de uma escola virtual ha baixo custo para
a estruturacdo e expressivo potencial de lucro, j4 que envolve apenas um
ambiente que permita a captacdo audiovisual do contetdo transmitido,
equipamentos de captacdo e edicdo de imagem e som, um sinal de internet
e a disposicdo de um professor com didatica para o compartilhamento de
informacdes e conhecimentos envolvendo a area ou setor de dominio técnico
e profissional. Mesmo que tal conhecimento seja de nicho, o espago garante a
oportunidade de alcance de seu ptblico por meio das ferramentas de pesquisa
e busca da internet, como os algoritmos compartilhados pelas plataformas e
midias digitais. Ndo h4, ainda para o negdcio virtual a necessidade de um
espago fisico para sua estruturacdo de atendimento ao cliente, podendo ser
feita da propria residéncia do empreendedor, precisando apenas de um
espaco virtual de venda e entrega do produto com qualidade técnica e de
contetldo. Em 2020, destacaram-se plataformas de venda como Hotmart,
Monetizze, Eduzz, Udemy, Allura, entre outras.

Os cursos livres sejam no modelo presencial quando no virtual,
possuem como grande vantagem - durante o periodo apresentado neste
estudo - a possibilidade de serem regulamentados por meio de empresas
abertas como Microempreendedor Individual (MEI). Criada pela Lei
Complementar n®128, de 2008, a categoria de Microempreendedor Individual
- MEI, permite ao empreendedor individual a manutencao de sua empresa
pagando o DAS - Documento de Arrecadacdo do Simples Nacional, uma
taxa mensal de baixo custo tento o valor definido por sua categoria de
atuacao, estabelecido em 5% do valor do saldrio minimo, além de pequena
taxa complementar para o municipio e o Instituto Nacional de Seguro Social
(INSS). O valor se estabeleceu em torno de R$ 57,00 reais em 2020, pouco
mais de US$ 10,00 délares (considerando o délar no valor de R$ 5,60). Outra
vantagem da empresa como MEI é a ndo necessidade pagamento de outros
impostos, desde que seu faturamento respeite o teto anual estabelecido. Em
2020, o valor foi determinado em R$ 81 mil reais. O empreendedor tem ainda
beneficios com a previdéncia social (INSS) que abarcam auxilio-doenga,
aposentadoria por idade, bem como saldrio-maternidade.

O Portal Sebrae (2020), apontou que a formalizacdo do
Microempreendedor Individual (MEI) compreendeu-se como uma solucao
para a crise gerada pela Covid-19 em 2020, buscando a possibilidade da
formalizacdo de profissionais autonomos e de pequenos negocios. Desde o
inicio da pandemia, mais de 327 mil pessoas se formalizaram com MEI no
pais. (PORTAL SEBRAE, 2020). Os dados do Servigo Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) diante do percentual de formalizados
como MEI eram promissores mesmo antes da pandemia se instaurar no pafs.
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Em 2018, acada duassemanas, em média, 61.043 novos MEIsseformalizaram.
Em 2019, esse niimero subiu para 83.698. Até a primeira quinzena de marco de
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2020 foi registrado uma tendéncia de alta. As 5 primeiras quinzenas de 2020
apresentaram uma média de 107.861 novos MEIs. Isso mostra como a economia
do micro estava aquecida. (PORTAL SEBRAE, 2020).

Em decorréncia da pandemia, uma mudanca na lei trouxe —
beneficio complementar ao microempreendedor individual a partir da
Resolugao CGSIM n° 59, de agosto de 2020, aprovada pelo Comité para
Gestao da Rede Nacional para Simplificagdo do Registro e da Legislacao
de Empresas e Negocios. A partir do més de setembro de 2020, as MEIs
deixaram de ter a obrigatoriedade do alvara de funcionamento, ao assinar
um Termo de Ciéncia e Responsabilidade com Efeito de Dispensa de Alvara
de Licenca de Funcionamento. A mudanca garantiu mais facilidades para
o funcionamento do negodcio, sem as exigéncias formais de aptidao para
o funcionamento no espago fisico em que se encontra. Mesmo a medida
sendo controversa diante de alguns modelos de negocio que exigem
padrdes e higiene, acesso e seguranca, no caso de escolas de cursos livres
que se propuserem ao atendimento e capacitacdo exclusivamente virtuais,
a mudanca gerou dinamismo e facilitacdo na tramitacdo para a abertura e
manutencdo da empresa sem prejuizos ao seu cliente em termos de acesso,
qualidade e atendimento.

Conforme apresentado, os cursos livres regulamentados em
MEIs tornaram-se um modelo de negdcio atrativo e promissor diante da
pandemia. Com qualidade de contetido técnico, humano e/ou profissional,
qualquer profissional com aptiddes didaticas e de comunicagdo podem se
tornar transmissores de conhecimento.

As escolas criativas

Compreende-se aqui as escolas de cursos livres integradas a
economia da criatividade manifesta como empreendimentos inovativos
por sua caracteristica e habilidade em disseminar novos conhecimentos,
por meio da criatividade e a competéncia intelectual, inovando na criagao e
exploracao do trabalho intelectual das mais diversas areas, setores e teméticas
da estrutura social, de segmentos culturais e de habitos de consumo.

Desde 2012, na época por meio da Secretaria de Economia Criativa,
o Ministério da Cultura (MinC) definiu que os setores compreendidos
como criativos “sao aqueles cujas atividades produtivas tém como processo
principal um ato criativo gerador de um produto, bem ou servico, cuja
dimensao simbolica é determinante do seu valor, resultando em producao
de riqueza cultural, econdmica e cultural.” (MINC, 2012, p. 22).

Partindo-se deste conceito, o MinC (2012) destaca que os criativos vao além
dos setores considerados tipicamente culturais, ligados a produgdes de cunho
cultural e artistico, como por exemplo, musica, danga, teatro, fotografia, cinema
e etc. Estes setores compreendem outras expressdes ou atividades relacionadas
as novas midias, a indtstria de contetido, ao design, a arquitetura, setores que
promovem e instigam a criatividade de seus atores. (ASSUNCAO; SANTUARIO;
CEDILLO, 2016, p. 106).
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Nao é novidade esta percepcao mais ampla dos tipos de atividades
que possuem caracteristicas em sua origem como fortes ligacdes com a
criatividade, a competéncia e o talento individual. Assuncdo, Santudrio
e Cedillo (2016) apontam que para o Departamento de Cultura, Midia e
Esporte (DCMS) do Reino Unido, desde a década de 1990, tais atividades
viabilizaram, inclusive, “potencial para a criagdo de trabalho e riqueza por
meio da geracdo e exploracdo de propriedade intelectual” (Ibid, p. 107). A
instituicdo define que “[..] As indastrias criativas tém por base individuos
com capacidades criativas e artisticas, em alian¢a com gestores e profissionais
da &rea tecnolégica, que fazem produtos vendaveis e cujo valor econdmico
reside nas suas propriedades culturais (ou intelectuais)”. (DCMS, 2005,
p- 5 apud ASSUNCAO; SANTUARIO; CEDILLO, 2016, p. 106). Os autores
argumentam ainda que Deheinzelin (2011) define a Indastria Criativa “como
uma economia baseada em recursos intangiveis, ja que sua principal matéria-
prima é a ideia” (ASSUNCAO; SANTUARIO; CEDILLO, 2016, p. 106).

Greefe (2015) argumenta que historicamente a transformacao da
criatividade em projeto econdémico é o que abarca a inovagao. “[...] depois de
um século de pensamento econdmico, a inovagdo se tornava o verdadeiro
motor do desenvolvimento, deixando a criacdo em segundo plano” (Ibid.,
p- 16). Desde a década de 1980, a criatividade passa a ampliar seu alce.
Recentemente, o autor (2015) apresenta que a criatividade envolve um projeto
autorrealizador. Assim, “quando uma economia se desenvolve, ela se torna
mais habil, mais competente, mais produtiva, o que reforca seu crescimento
e assim por diante” (Ibid., p. 16). Para ele, as “novas industrias entdo
classificadas de criativas, levando em conta o potencial que elas oferecem
em termos de valor agregado, de exportagao e de empregos” (Ibid., p. 16).

A partir da classificacdo de criativo como sendo “o potencial de
desenvolvimento das industrias que produzem diretamente propriedade
intelectual — pois sua remuneracdo ird aumentar com a utilizacdo de
bens que se lhe incorporam” (Ibid., p. 20), Greefe defende que tais servigos
possibilitam “fazer a intermediacdo entre producdo e consumo seja qual
for a atividade considerada”. Sendo assim, sdo percebidos como “pontos de
fixagdo (espacial e organizacional) para as cidades criativas na economia
mundial”. (Ibid., p. 20). Desta forma, a produgao intelectual realizada pelas
escolas de cursos livres passa a ser um gerador de consumo de conhecimento
inovador e criativo que encontra na educagdo virtual novos potenciais de
alcance e desenvolvimento.

Empreedimentos inovativos, profissionais criativos

Mais do que a consolidacado e disseminagao de conhecimento a partir
dos cursos voltados ao desenvolvimento educativo de capacitagao e qualificacao,
torna-se possivel identificar que os processos de uso das plataformas midiaticas
e audiovisuais pelos criadores, desenvolvedores e professores dos cursos livres
tém sido apropriados de formas criativas e inovadoras, gerando engajamento e
interacdes mais ativas por parte dos alunos.
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No Brasil, durante a pandemia, quando observada a opcao
das instituicdes de ensino formal em utilizar plataformas aprimoradas
para a educacao virtual, como o Microsoft Teams ou Google Meet, torna-
se possivel identificar no comportamento dos alunos um distanciamento
na participacdo e engajamento durante as aulas, resultando em menor
interacdo, mesmo com o estimulo ao uso das ferramentas audiovisual
disponibilizadas. Desafio para milhares de professores capacitados e
experientes no sistema de ensino presencial, o retorno e participacao dos
alunos, em sua expressiva maioria, restringe-se a comentarios textuais nos
chats, mesmo que possuam camera e microfone para falarem e serem visto,
ambos permanecem constantemente fechados.

Buscando uma relagdo mais préxima e assertiva no processo
comunicativo e de interacdo com seus alunos, diversas escolas de cursos
livres tém optado pela escolha de plataformas audiovisuais mais dindmicas
e que gerem uma sensacao de proximidade e didlogo durante as aulas ao
vivo e online com metodologia presencial no sistema virtual. Entre tais
plataformas estd a empresa Zoom. Utilizada originalmente para a realizagao
de videochamadas empresariais e corporativas, com a pandemia, ela passa a
ser amplamente utilizada também pelas escolas de cursos livres por obterem
um sistema de compartilhamento de todos os participantes na mesma tela
possibilitando ainda, a opcao de destaque apenas para quem esta falando.
Ao permitir acessar dezenas de alunos na mesma tela, cria-se uma sensagao
de “roda de conversa” virtual.

Além disso, 0 Zoom permite o compartilhamento de slides,
videos, dudio e todo o contetdo que se interesse mostrar que esteja na tela
do exibidor, inclusive a exibicdo de dinamicas interativas por meio de outras
plataformas. A ferramenta possui ainda uma lousa virtual, a co-participagao
de exibidores de contetido, bem como a simultaneidade de visualizagdo do
chat, do slide de contetido e da cdmera do professor e dos colegas. Prova
do sucesso do servigo foi o aumento no nimero de vendas registrando, por
exemplo, um crescimento de 458% de seu uso em empresas com mais de 10
funciondrios e 169% de crescimento geral em comparacdo ao ano a anterior,
isso s6 no primeiro trimestre de 2020. (Portal G1, p.1, 1 set. 2020).

As plataformas audiovisuais estruturadas em interacdes como as
presentes no Zoom permitem ao professor criar formas répidas e dindmicas
de compartilhamentos de contetidos, bem como uma melhor visualizacao
do proéprio aluno durante o processo de aprendizagem. Tais mecanismos
resultam em uma sensacdo de maior proximidade entre professor e aluno,
ou seja, uma maior e melhor assertividade no processo comunicacional por
meio da plataforma audiovisual. Como isso, surge uma sensacao de maior
“presenca” na virtualidade tanto para o aluno, quanto para o professor. Como
reflexo, observa-se mais engajamento com interacdes dos alunos, inclusive
por meio do uso de cdmeras de videos e/ou dudios. Nestes espacos virtuais de
educacao, surgem formatagdes mais criativas, apropriando-se de linguagem
mais leve e descontraida viabilizadas pela conformacao dos cursos livres.
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Observa-se, desta forma, um processo de capacitacdo e qualificacdo diante
das praticas pedagodgicas feitas com maior liberdade, criatividade e estimulo
por parte dos professores e, além disso, instaura-se um processo de aquisicao
de conhecimento mais agradavel, dinamico, atrativo e efetivo.

As escolas de cursos livres também tém se apropriado das
redes e midias sociais ndo apenas para acesso ao nicho de interesse do
conteddo ofertado, captacdao de alunos e a venda dos cursos, mas também
para a criacdo de contetidos interativos que gerem a troca e a expansao
do conhecimento ligado a temaética de atuagdo. Apropriam-se de midias
como o YouTube, Facebook, Instagram, Telegram e até mesmo WhatsApp
para estimular os alunos a terem uma relacdo de manutencao e fidelizagao
ao processo de capacitacdo que esteja inserido. Por meio de webindrios -
semindrios através da internet, acdes de gameficacao, lives com conversas e
testemunhos, palestras, entrevistas entre outros, observa-se que a construgao
de conhecimento por meio dos cursos livres resulta em maior engajamento
e participacdo ativa por parte dos alunos, especialmente pela forma como
lhe é ofertado o contetido a ser apreendido. Cria-se, desta forma, por meio
da liberdade criativa e diversificada do modelo de negdcio, novas formas e
novas culturas de aprendizagem, qualificagdo e capacitacdo.

Por fim, outra vantagem relevante e expressiva dos cursos livres,
oportunizada com a chegada da pandemia, foi a disponibilizacdo de acesso
a contetdos criativos e inovadores até entdo restritos a espacos fisicos e
localizagdes geogréficas aos quais pertenciam as escolas de cursos livres
com ensino presencial, limitados aos moradores e estudantes locais. Por
meio da virtualizacdo dos mais diversos e inovadores contetidos dos cursos
livres ja existentes no pais, milhares de alunos passaram a encontrar e
adquirir conhecimentos nunca antes acessados e/ou conhecidos. Nao apenas
as escolas de cursos livres oportunizaram tal desenvolvimento de acesso a
conteddos diversos e inovadores, mas proprias universidades, faculdades
e empresas privadas viabilizaram durante a pandemia milhares de cursos
virtuais, inclusive gratuitos, com o objetivo de apoiar e incentivar as pessoas
a superarem o momento de crise vivido com a pandemia.

Favorecidos pelas determinagdes de distanciamento social
e a necessidade de ficarem dias, semanas e até meses em casa, milhares
de pessoas tornaram-se receptivas ao modelo de educacado, qualificagdo e
capacitacao pelo sistema virtual, inclusive as pessoas que tinham resisténcia
diante do modelo de construgao de conhecimento. Superadas as barreiras
pessoais circunstanciadas pela pandemia, o modelo de negdcio ampliou
significativamente seu publico ndo apenas no periodo de distanciamento,
mas permite a expansao uma nova cultura de aceitagao e dinamismo nesta
forma de aquisicao de conhecimento.

Consideracoes finais
Nesta trajetéria exploratéria percorrida diante do uso de
plataformas mididticas e audiovisuais pela educagdo, com a chegada da
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pandemia da doenca Covid-19, é possivel identificar que os cursos livres,
inicialmente com modelo de formacdo educacional no sistema presencial,
obtiverammelhoresresultadose perspectivasdecrescimentocomaadequagao
o modelo de educacao virtual e a distancia diante do distanciamento social.
Expande-se a oportunidade de manutencdo e expansao do negécio por meio
de plataformas mididticas e audiovisuais, bem como pela regulamentacgao
vigente em 2020, que incentiva o modelo, especialmente o estruturado por
microempreendedores individuais.

Durante a pandemia, por conta da obrigatoriedade do
distanciamento, ha uma clara expansao na criagdo e consolidagdo de uma
cultura de acesso e consumo de educacdo, seja ela formal, profissionalizante,
de qualificacdo ou capacitacdo. E gerada também a ampliacio do acesso
a conteddos e conhecimentos inovadores e criativos que antes estavam
restritos a escolas que os ofertavam apenas em espacos fisicos. Conclui-se
que a pandemia gera, neste nicho de mercado, um ambiente econémico
criativo, promissor e oportunizador de acessos a novos contetidos e novos
modelos de educagao que merece atencao e acompanhamento.

Referéncias

ASSUNCAO, D. M.; SANTUARIO, M. E.; CEDILLO, R. M. B. Da Industria Cultural a
Economia Criativa: As perspectivas dos setores criativos. IN: Indastrias criativas
/ Orgs. PINHEIRO, C. M. P; BARTH, M. Novo Hamburgo: Feevale, 2016. Disponivel
em: http://www.feevale.br/Comum/midias/91604e72-f948-4058-8727-0cb7d f6b9183/
Ind%C3%BAstrias%20Criativas.pdf. Acesos em: 03 de out. 2020.

BRASIL. Decreto Presidencial n°® 9.057, de 25 de maio de 2017. Regulamenta o art. 80 da
Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educacao
nacional. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato02015-2018/2017/
Decreto/D9057.htm. Acesso em: 09 de out. 2020.

BRASIL. Lei n° 9.394, 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.
htm. Acesso em: 09 de out. 2020.

BRASIL. Decreto n°® 5.154, 23 de julho de 2004. Regulamenta o § 2° do art. 36 e os arts.
39 a 41 da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional, e d4 outras providéncias. Disponivel em: http://www.planalto.gov.
br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5154.htm. Acesso em: 09 de out. 2020.

BRASIL. Lei Complementar n° 128, de 19 de dezembro de 2008. Disponivel em: http://
www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/LCP/Lcpl28.htm. Acesso em: 09 de out. 2020.

BRASIL. Resolucao CGSIM n° 59, de 12 de agosto de 2020. Altera as Resolugdes CGSIM
n°® 22, de 22 de junho de 2010; n° 48, de 11 de outubro de 2018; e n° 51, de 11 de junho de
2019. Disponivel em: https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/resolucao-cgsim-n-59-de-12-
de-agosto-de-2020-271970589. Acesso em: 09 de out. 2020.

GREFFE, X. A economia artisticamente criativa. 1. ed. - Sdo Paulo: lluminuras: Itat
Cultural, 2015. Disponivel em: http://d3nvljy4u7zmsc.cloudfront.net/wp-content/
uploads/2016/03/Economia-artisticamente-criativa.pdf. Acesso em: 02 de out. 2020.

MINC- Ministério da Cultura. Secretaria da Economia Criativa. Plano da Secretaria da

A Educacao por Plataformas Midiaticas e Audiovisuais

133



134

Economia Criativa: politicas, diretrizes ea¢des, 2011 - 2014, Brasilia, Ministério da Cultura,
2012. 155 p. Disponivel em: http://www.cultura.gov.br/documents/10913/636523/PL
ANO+DA+SECRETARIA+DA+ECONOMIA+CRIATIVA/81dd57b6-e43b-43ec-93cf-
2a29beldd071. Acesso em: 08 jul. 2012.

NEWBIGIN, John. A economia criativa: um guia introdutério. Série Economia Criativa
e Cultural do British Council. [1 ed.]. Londres, RU: British Council, 2010. Disponivel
em: http://creativeconomy.britishcouncil.org/media/uploads/files  /Intro_guide_-_
Portuguese.pdf. Acesso em: 08 de jul. 2014.

PORTAL GI1. Zoom continua crescendo com aumento de trabalho remoto. Portal G1.
Sao Paulo, 01 de setembro de 2020. Disponivel em: https://gl.globo.com/economia/
tecnologia/noticia/2020/09/01/zoom-continua-crescendo-com-aumento-de-trabalho-
remoto.ghtml. Acesso em: 02 de out. 2020.

PORTAL TERRA. Procura por cursos online cresce durante periodo de quarentena.
Portal Terra. Sao Paulo, 17 de agosto de 2020. Disponivel em: https://www.terra.com.
br/noticias/dino/procura-por-cursos-online-cresce-durante-periodo-de-quarentena,
c3bd2184c48535f25da13bdb80689302cugbza8i.html#:~:text=A%20demanda’%20por %20
cursos%20online,130%25%20n0%20pico%20da%20quarentena. Acesso em: 06 de out. /2020

PORTAL SEBRAE. Formalizacao do MEI pode ser alternativa diante da crise da
covid-19. Portal Sebrae, Sdo Paulo, 29 de julho de 2020. Disponivel em: https://www.
sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/formalizacao-do-mei-pode-ser-alternativa-
diante-da-crise-da-covid-19,f61lecc3cf7402710VgnVCM1000004c00210aRCRD. Acesso em:
06 de out. 2020.

A Educacao por Plataformas Midiaticas e Audiovisuais



SecAo III:

ECONOMIA, CULTURA E
A CRISE PANDEMICA






A EcoNomiA DAS ARTES VISUAIS ENTRE O PRESENCIAL E O VIRTUAL:
RumMos ESTRUTURAIS DO SETOR NO POs-PANDEMIA

137

Liene Nunes Saddi
Verena Carla Pereira

Introducao

O sistema das artes visuais vem apresentando nas tultimas
décadas uma série de tendéncias que afetam suas formas de produgdo,
distribuicdo, consumo e internacionalizacdo em redes de comunicacdo
(CAUQUELIN, 2005). Nos ultimos anos, o setor registrou um aumento
considerével de publico em grandes exposi¢des, eventos e mostras, incluindo
o Brasil”, além de movimentar ampla cadeia de empregos e ocupacdes, entre
artistas, curadores, colecionadores, galeristas, profissionais administrativos
e de manutencdo de espagos, de preservagdo e restauro de arquivos e
acervos, entre outros. Nao obstante, apesar da ampliacdo de publicos, trata-
se de segmento ainda distante de alguns grupos e comunidades alheias ao
‘circuito da arte’, mesmo com iniciativas e projetos pontuais que tém como
foco a democratizacdo do acesso a arte, a valorizacdo do turismo local e a
interlocucdo com seus territorios.

Neste trabalho, o objetivo principal é empreender uma discussao
e reflexao sobre como a pandemia impactou de forma estrutural o sistema da
arte, com especial atengdo para a conjuntura das instituicdes, museus e das
préticas artisticas. Nos interessa investigar em que medidas as estratégias
adotadas por estes atores se situam no campo da adaptagdo provisoria para
sobrevivéncia, e em que medidas podem ser consideradas como praticas
inovadoras ou disruptivas dentro deste sistema.

Paraisto,ametodologiautilizadaabarcaosseguintes procedimentos:
tragar um panorama da configuragdo contemporanea do ecossistema da arte a
partir de literatura especializada nos campos das Artes Visuais e da Economia
da Cultura; andlise de relatérios técnicos e indicadores de 6rgaos de referéncia,
como Organizacao das Nagoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), International Council of Museums (ICOM) e Ibermuseus, com dados
sobre a situagdo dos museus no pdés-pandemia; levantamento de material de
imprensa sobre as acdes empreendidas por institui¢des, galeristas e produtores
de eventos de arte ao longo de 2020, bem como agdes corporativas e medidas
em politicas publicas; por fim, um estudo de caso de performance mediada
por redes sociais, com foco na interdependéncia do artista junto aos demais

72 De acordo com noticia do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) de margo de 2018, o
Brasil figura nas listas das exposi¢des mais visitadas no mundo ao longo dos tltimos anos.
Informacdo complementada por noticia do G1, de agosto de 2019, que aponta que no primeiro
semestre de 2019, o MASP - Museu de Arte de Sao Paulo anunciou que em sete meses chegou a
atingir a marca de visitacdo tradicionalmente referente a um ano de programacgao, com publico
de mais de 500 mil pessoas em um semestre.
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atores do setor e seu potencial de relagdo com as Tecnologias da Informagédo e
da Comunicagao (TIC).

Salientamos que o objetivo, mais do que indicar em profundidade
um determinado tipo de acdo avulsa, é observar as movimentacoes
estruturais do sistema. Ressaltamos também que, uma vez que o processo
da pandemia continua em curso e ainda traz muitas incertezas, o trabalho
nado prevé exercicios de futurologia, uma vez que mais levantamentos em
profundidade seriam necessarios para esta tarefa. Mas compreendemos se
tratar de um ponto de partida dentro do campo, tratando de questdes mais
imediatas e que inevitavelmente se refletirdo no longo prazo do setor.

O sistema da arte e o acesso a arte

Autores como Cauquelin (2005) e Veiga (2010) indicam que desde
os anos 1990 ha uma indissociabilidade entre as redes de comunicacdo, os
processos de globalizagdo e o mercado da arte contemporanea. O artista
visual, neste sentido, estd inserido em um sistema onde a obra de arte figura
como commodity/ativo em uma rede de curadores, marchands, galeristas,
diretores de fundagdes, bem como pequenos e grandes colecionadores.
Veiga, a este respeito, ird inclusive indicar que ¢é este trabalho em circuito
que opera na defini¢cdo do valor de uma obra de arte:

Sua passagem por exposicoes que marcam época em galerias, bienais e
museus relevantes, sua presenca em cole¢des de nivel impar e sua venda em
grandes leildes decisivos acabam por criar uma consagragao que é ultimada pela
incorporagdo da obra ao acervo de um museu influente. H4 um somatério de
interesses multiplos ndo necessariamente transparentes e de decisdes publicas
das inimeras interven¢des de aliados e de rivais, cujos efeitos transcendem
as publicagdes especializadas e chegam ao grande publico, que, em algum
nivel, entende o significado da consagracao proposta, muito embora subidas
vertiginosas de precos e/ou suas variacdes de monta até em relagdo a obras de
um mesmo artista deixem a periferia perplexa. (VEIGA, 2010, p. 108).

Trata-se, além disso, de um sistema historicamente com forte
dependéncia estrutural de eventos, feiras, bienais, vernissages, exposicdes,
leildes, residéncias artisticas e outras praticas de natureza essencialmente
presencial: “As redes mundanas (mostrar-se em toda parte, estar em
todos os eventos) tém tanta importancia quanto as redes midiaticas (sua
cobertura é indispensavel) e estas sdo, definitivamente, redes comerciais”
(CAUQUELIN, 2005, p. 125).

Mesmo que ja tenhamos movimentos desde o século XVIII de
uma “integracdo gradual de acervos e museus ao equipamento cultural
do Estado moderno” (McCLELLAN, 2003, p. 7)”, sintomaticamente, é a

73 McClellan (2003), a respeito das cole¢des e da formacdo de publicos nos museus, identifica a
emergéncia da arte como commodity coleciondvel com a grande era dos patronos renascentistas,
momento em que, além da mudanca de entendimento do objeto de arte como decorativo para
detentor de uma finalidade politica e/ou estética, também a figura do artista visual comeca a
adquirir um status antes destinado apenas a criadores de pecas teatrais, escritores e poetas.
Esta integragdo passa por discussoes de utilidade, formacdo de gosto, instrugdo e recreagdo que
vieram atreladas tanto a constituicdo dos museus puiblicos quanto dos museus privados.
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partir da década de 1980 que o fendomeno de internacionalizacdo da arte
culmina nas exposicdes ‘blockbuster’. Os elementos constitutivos desta rede
acabam invariavelmente passando pela formacao de publico em museus,
que mesmo nao atendendo ao perfil socioecondmico para aquisicao de obras
de arte, por exemplo, constituem por sua vez o ‘grande publico’” pelo qual
imprensa, investidores e mercado avaliam se uma mostra foi ou ndo bem-
sucedida, o que impacta também no valor dos préprios artistas, curadores e
das instituicoes.

Esse fendmeno é encarado de forma critica por autores como Wu
(2006), em estudo sobre a intervengdo corporativa nas artes. Mas Gongalves
(2004), por exemplo, lembra que a exposigdo, antes de ser obra, é discurso
social atrelado a uma determinada politica econdmica cultural. Logo, se
por um lado existe uma critica a todo um trajeto da curadoria de mostras e
grandes exposi¢oes que se comportam em espelho a espetacularizacao da
sociedade, vale lembrar que, por outro lado, muitas instituicdes na realidade
brasileira ainda dependem de estratégias de manuten¢do econémica como
incentivos fiscais, planos de marketing e engajamento de publico exigidos
nos editais de fomento a cultura, além da manutencao anual com associados,
venda de bilheteria e produtos de lojas internas. O circuito da arte passa
diretamente pelas especificidades histéricas e politicas de cada pais no que
diz respeito a articulagdo entre diretrizes e fomento ptblico e integragao
com atores da iniciativa privada para o desenvolvimento do setor.

No inicio dos anos 2000, uma pesquisa encomendada por
instituigdes britanicas de arte a empresa especializada Morris Hargreaves
McIntyre (2004) gerou a producdo de um documento com recomendagdes
para o desenvolvimento do setor e para inovagdes no mercado da arte.
Entendendo o artista como o ponto-chave da cadeia, suas observagdes
previam, ja na época, a necessidade de formacao deste profissional da arte
para o sistema no qual esta inserido, para além de sua producao artistica e
pesquisa de poéticas. Essa estratégia incluiria a preparacdo dos artistas para
o mercado, o que inclui o conhecimento de politicas culturais, prémios e
editais, bem como o desenvolvimento de competéncias de marketing e o uso
de ferramentas e plataformas online. Suas recomendacdes previam também
a implementacdo de acdes para ajudar novos potenciais compradores a
chegarem ao mercado de obras de arte, seja via plataformas online, seja via
promogdo de feiras locais em novos territérios ainda com demandas por
eventos internacionais.

O desenvolvimento destas competéncias de marketing junto aos
artistas ndao deveria, naturalmente, ocorrer dissociado de outra demanda
que é a democratizacdo do acesso e a compreensdo do direito a arte como
elemento fundante e salutar no senso de pertencimento coletivo e de
significacdo da realidade. Neste sentido, tanto o apoio para a manutencgao
de acervos quanto as possibilidades de difusdo proporcionadas pelo meio
online trazem potencialidades desde o inicio do século XXI para os museus
e espacos de arte, que de acordo com Veiga (2010, p. 115): “avancam na
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conquista de um publico novo e refor¢am os vinculos com o ja conquistado,
num jogo no qual as possibilidades se somam, auxiliando e aumentando
formas anteriores de participa¢ao”.

O formato virtual, evidentemente, ndo comporta ou atende a
todos os formatos de obras e processos criativos, ndo substitui boa parte
das experiéncias onde a materialidade e as relagdes com o espaco se fazem
necessarias como esséncia da propria poética, nem exime a necessidade de
espagos adequados de producdo como ateliés e oficinas, mas ja se coloca aos
artistas como espago de experimentacdo ha pelo menos duas décadas, tendo
nos anos mais recentes as redes sociais como potencializadores de uma
interlocucdo entre artista e pablico, com ou sem o intermédio das instituigdes.

Observacoes sobre o setor no pés-pandemia

Com objetivo de mapear o setor eexaminar sobreas possibilidades
futuras no contexto da pandemia gerada pelo COVID-19, trés importantes
institui¢des publicaram relatérios técnicos que nos auxiliam a refletir sobre
a atual conjuntura na 4rea e a entender seus principais desafios durante e
apos a pandemia. Antes de nos debrucarmos sobre o contetdo dos referidos
relatérios, cabe uma breve apresentacdo sobre os métodos adotados em
cada um deles.

A UNESCO realizou uma pesquisa entre os dias 16 de abril e 20
de maio de 2020 com os escritdrios locais em cada um dos paises membros
da Organizagdo. Cerca de 45%, dos 193 paises membros, responderam ao
questionario e seus resultados foram publicados em maio de 2020. O relatério
visou tracar uma estimativa inicial sobre o forma como a pandemia afetou
especificamente os museus e recolheu dados em torno de quatro questdes
centrais: levantamento sobre o nimero de museus que tiveram que parar
suas atividades durante a pandemia, levantamento sobre a quantidade e tipo
de acdes online propostas pelas museus diante da crise e questionamento
sobre quais as agdes em médio e longo prazo tomadas no contexto do
quarentena e qual a ajuda que a UNESCO poderia prover.

Os dados sobre o numero e distribuicdo das instituicdoes
museoldgicas no globo foram retirados da Recomendagdo Referente a
Protecao e Promogao dos Museus e Colecdes, publicada em 2019 também pela
UNESCO, e ratificados pela pesquisa de 2020. O levantamento apresentou
a estimativa da existéncia de 95 mil museus no mundo. Em relacdo a
conjuntura dos museus diante da pandemia, o Relatério UNESCO de maio
de 2020 aponta que 90% dos museus ao redor do mundo, cerca de 85 mil
instituicdes fecharam temporariamente suas portas diante da crise gerada
pelo COVID-19, e destes, cerca de 13% provavelmente ndo irdo reabrir.

O segundo relatério levantado foi publicado pelo ICOM e
analisou cerca de 1.600 questiondrios respondidos por 107 paises, entre 07 de
abril e 07 de maio de 2020. Do total de entrevistados, 46% foram instituicGes
europeias, 20% da Ameérica do Norte, 15,3% da América Latina e Caribe,
12,4% da Asia, 2,3% da Africa e Pacifico e 1,5% Paises Arabes.
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O terceiro e ultimo relatério utilizado foi publicado pelo
Programa Ibermuseus™ também no primeiro semestre de 2020 e elaborado
a partir de uma pesquisa aplicada entre os dias 10 de abril e 2 de maio
de 2020. A pesquisa coletou dados dos museus ibero-americanos com o I —
objetivo de identificar como as medidas de combate ao COVID-19 afetaram
o funcionamento destas instituicdes e quais as necessidades mais imediatas
dos museus no momento. Participaram da pesquisa 434 instituicdes de 18
paises da regido ibero-americana, sendo que destas 67% sdo de natureza
publica, 26% sao privadas e 7% sao mistas.

Os trés relatdrios levantados trazem dados coesos sobre a atual
situacdo do setor quanto aos desafios enfrentados. O primeiro aspecto a ser
exposto se refere a queda no nimero de visitantes, consequéncia da queda
no turismo e das legislagdes municipais, estaduais e federais necessarias
no contexto da pandemia. A queda nas visitacdes afetou ndo somente as
receitas sobre a venda de ingressos, mas também a venda de produtos nas
lojas internas dos museus.

O relatério do ICOM (2020) se debrugou mais especificamente
sobre as fontes de recursos das instituicdes museoldgicas e sobre a forma
como a pandemia afetou tais receitas, indicando que “sejam receitas oriundas
de financiamento publico, doadores privados ou bilheteria, as fontes de
receitas de todos os museus serdo provavelmente afetadas pela pandemia
da COVID-19” (ICOM, 2020, p. 8, traducao das autoras).

Somada a situacdo das bilheterias, a drastica queda no namero
de doagdes e patrocinios privados, reflexo da iminente crise econémica
global, provocou rupturas e situagdes inéditas dentro do sistema, incluindo
um comunicado da The Association of ArtMuseum Directors, érgdo centendrio
e normativo composto por diretores de museus nos Estados Unidos, que
flexibilizou as orientacdes para o setor até abril de 2022. Além da divulgagao
de fundos de emergéncia, o 6érgao também incluiu a diretriz de que museus
podem colocar a leildo obras secundarias de seus acervos, para manter as
despesas anuais de manutencao no periodo de queda de receitas. De acordo
com noticia do The New York Times de setembro de 2020, o primeiro museu a
anunciar a venda de acervo para arcar com despesas foi o Museu do Brooklyn,
e a noticia foi recebida com preocupagao pela comunidade artistica, uma vez
que a composicao de um acervo constitui um vinculo de confianga histérico
entre os doadores das obras, para além da isencdo de impostos, de que elas
estardo indefinidamente acessivel ao publico geral.

No documento Recomendacao Referente a Protecao e Promocao
dos Museus e Cole¢des, a UNESCO aponta que é “responsabilidade de
cada Estado-membro proteger o patriménio cultural e natural, tangivel
e intangivel, mével e imével, no territério sob sua jurisdicdo, em todas as
circunstancias” (UNESCO, 2015, p. 4). No Brasil, onde historicamente o setor

74 Programa das Cuapulas Ibero-Americanas de Chefes de Estado e de Governo, o Ibermuseus
atua como 6rgao intergovernamental dedicado a promocao e articulacao de politicas ptblicas
para a drea dos museus no Espago Cultural Ibero-Americano, coordenado pela Secretaria
Geral Ibero-Americana (SEGIB), e também promove a realizacdo de diferentes projetos que
contribuem para a integracdo, modernizagdo e desenvolvimento dessas instituigoes.
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cultural é permeado pela instabilidade e medidas paliativas de salvaguardar o
patrimonio, a manutencdo dos museus parece ser uma agao de baixa prioridade
e a elaboragao de planos e politicas pablicas que permitam o desenvolvimento
efetivo do setor cultural como um todo nem sempre sdo encorajadas.

Em junho de 2020, o IBRAM publicou um documento contendo
Recomendagoes Oficiais aos Museus em Tempos de COVID-19. O texto
indica superficialmente medidas de seguranca para a reabertura de
museus e espagos culturais e ndo versa de forma mais detida e estratégica
sobre qualquer apoio para investimentos na reestruturacdo do espago, na
contratagdo de novos funciondrios dedicados a projetos remotos e virtuais, na
aquisi¢do de materiais que reforcem a seguranga da satide, em equipamentos
que permitam a interacdo de forma mais individualizada com os espagos,
em plataforma de agendamento online para evitar as aglomeragdes, em
manutencdo reforcada para limpeza dos espagos, entre outras demandas.
Nesse sentido, o relatério do Ibermuseus (2020) reforca que, nos paises latino
americanos, os museus de natureza publica foram os que mais expressaram
necessidades imediatas para sua manutencdo, principalmente no que
concerne ao apoio e a capacitacdo para gestdo das plataformas digitais, nos
protocolos de orienta¢do para reabertura e no apoio a projetos e atividades.

Por ultimo, no tocante aos dados gerais apresentados pelos trés
relatorios, cabe ressaltar também o desafio de levantamento de recursos
para investimento na ampliacao das medidas de seguranca e manutengao
dos acervos no periodo da pandemia (ICOM, 2020) e a inquietagdo apontada
pelas instituicdes consultadas quanto a continuacao ou promogao de projetos
e programas. De acordo com a pesquisa (ICOM, 2020), em pelo menos 80% dos
museus havera uma reducao de projetos e programas, uma taxa que atinge
cerca de 93% quando se refere aos museus da Africa e da regiao do Pacifico
(composta em parte pelos Pequenos Estados Insulares em Desenvolvimento -
PEID 7). Além dos desafios gerais apontados anteriormente, outra questao
que impactou o setor se refere a manutengdo, pagamento e atribuigdes dos
funciondrios das instituicdes museoldgicas.

Em relacdo a situacdo laboral no periodo da pandemia no setor
de museus, os relatérios salientam a instabilidade gerada aos artistas,
curadores e aos mais diversos profissionais que desenvolvem trabalhos
autdbnomos, e muitas vezes com contratos precarios, junto ao setor, ou seja,
aqueles que dependem de uma regra de demanda. De acordo com o relatério
da UNESCO (2020) esta é uma situagdo global: 3 entre 5 profissionais do
setor se encaixam nesta situagdo e assim precisam também de suporte. O
relatério do Ibermuseus (2020) informou que nas instituigdes mistas (de
natureza tanto puablica quanto privada) - que se refere a 7% do total de
instituicdes consultadas - houve uma taxa de demissao de cerca de 60%
dos funcionarios. No que tange a manutencao dos cargos nas instituigdes

75 Grupo de pequenos paises insulares que tendem a compartilhar desafios semelhantes de
desenvolvimento sustentavel, incluindo populagdes pequenas, mas em crescimento, recursos
limitados, afastamento, suscetibilidade a desastres naturais, vulnerabilidade a choques
externos, dependéncia excessiva do comércio internacional e ambientes frageis.
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publicas, os dados sao mais positivos: além de possuirem um ntmero mais
expressivo de funcionarios contratados (92%), tais instituicdes também
conseguiram garantir a manutencdo de cerca de 91% destes funcionarios.
De forma geral, entre instituicdes publicas, privadas e mistas: S

Os profissionais que mais sofreram com demissdes, suspensao ou readequacdo
de contratos foram aqueles que cuidam de areas que, devido as medidas de
prevencao, estdo fora de operagdo: visitas guiadas, mediagdo e educagdo presencial,
exposigoes, loja, lanchonete, servicos terceirizados. (IBERMUSEUS, 2020, p. 26)

O relatério do ICOM (2020) também apresenta dados referentes
a taxa de empregabilidade nos museus no periodo da pandemia, e
especificamente no que concerne os trabalhos temporarios (feeelancer), os
dados apontam que 16,1% dos entrevistados foram demitidos e 22,6% nao
tiveram os contratos renovados.

Quanto a transferéncia das atribuicdes para o teletrabalho, de
acordo com o relatério da ICOM (2020), cerca de 84% dos funcionarios dos
museus consultados aderiram ao trabalho remoto durante a pandemia.
Além do uso das TIC pelos museus para o trabalho remoto, o relatério da
UNESCO (2020) destaca que a maior parte dos investimentos realizados na
promogao de agdes virtuais dos museus comecgou a ser feito ap6s o inicio da
pandemia. Entre as a¢des desenvolvidas estao: a disponibilizacdo do acervo
e de exposicdes online, a realizacdo de conferéncias e palestras via webinar,
a realizacdo de atividades educativas, visitas virtuais e treinamentos. A
expansao para o virtual também se manifestou no incremento do uso das redes
sociais (Facebook, Twitter, Instagram) para a disponibilizacdo e mediagdo
de tais acervos. As instituicdes apontaram a criagdo de canais no Youtube/
SoundCloud nas estratégias virtuais de promocao dos espagos museoldgicos.

Na Recomendacao Referente a Protecao e Promocao dos Museus
e Colecdes consta que:

As mudangas trazidas pela ascensdo das tecnologias da informacdo e
comunicagdo (TIC) oferecem oportunidades para os museus em termos de
preservagdo, estudo, criacdo e transmissao do patrimoénio e do conhecimento
relacionado. Os Estados-membros devem apoiar os museus a compartilhar e
disseminar o conhecimento, de modo a garantir que os museus tenham os meios
para acessar essas tecnologias, quando consideradas necessarias para aprimorar
suas fungdes primarias. (UNESCO, 2019, p.3-9)

O texto da recomendagdo ressalta o potencial das novas
tecnologias na promocdo dos museus, mas também evidencia as barreiras
e discrepancias de acesso presentes nos diferentes Estados-membros. O
relatério da UNESCO de 2020 apontou que apenas cerca de 5% das instituigdes
localizadas na Africa e nos paises membros dos PEID conseguiram
disponibilizar contetidos virtuais no contexto da pandemia. Ja nos paises
da Europa Ocidental houve distribuicao mais igualitaria de investimentos
entre os tipos de atividades desenvolvidas, incluindo recursos virtuais que
ja vinham sendo desenvolvidos anteriormente, bem como exibi¢gdes online,
uso de redes sociais e atividades especiais.
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Os desafios para a implementacao da presenca online dos museus
sdo variados, incluindo a necessidade de digitalizacdo do acervo, que
demanda um inventario relativamente atualizado das colecoes, uma estrutura
tecnologica para a digitalizacdo, uma estrutura de armazenamento de dados
e uma equipe designada que possa se dedicar a operacgdo. O relatério do
ICOM (2020) aponta que somente cerca de 26,1% dos museus possuem uma
equipe exclusiva para a produgdo de a¢oes digitais, mesmo sendo de 47,49% o
aumento da presenca online apds a pandemia, principalmente no que tange
a disponibilizagao do acervo online, a realizagao de lives e concursos.

Junto as atividades ja citadas anteriormente, o relatério da
UNESCO (2020) destaca o desenvolvimento de narrativas voltadas para a
apresentacao dos bastidores dos museus, seus processos de gerenciamento
e de manutencdo dos acervos, fato que ampliou o envolvimento da equipe
de curadores, geréncia e projetos educativos, os quais tiveram que se dedicar
a criacdo de contetidos especificos para a plataforma digital. O publico
também foi incitado a participar da construcao de contetddo, tendo como
exemplo uma agao do J. Paul Getty Museum em Los Angeles, que conseguiu
“viralizar” a agao Getty Museum Challenge, na qual a instituicdo convidou os
internautas a produzirem e postarem fotos que reproduzissem a composicao
de obras famosas.

Além de evidenciar as vulnerabilidades do setor, a pandemia
ampliou o desafio de ressignificacdo do papel dos museus e das demais
instituicdes culturais na sociedade. Um dos caminhos possiveis, além do
aporte dos Estados, conforme salientado pelos relatérios analisados nesse
texto, estd no fortalecimento das relagdes colaborativas entre as instituigoes,
ou seja, “através do intercaimbio de novos conhecimentos, experiéncias,
materiais, recursos, criacdo de portifdlios, modelos curatoriais e expografia,
de contetdo compartilhado, seja no ambiente virtual ou presencial”
(IBERMUSEUS, 2020, p. 30), uma vez que o relatério do ICOM (2020)
aponta entre as principais previsdes de impacto econémico tracadas pelas
instituicdes entrevistadas: suspensdo de salarios (56,4%), reducao de equipe
(39,4%), aumento de dividas (41%) e faléncia (11,3%).

O relatério da UNESCO (2020) aponta em suas conclusdes a
importancia da atitude resiliente, como caracteristica fundamental do setor
museolégico, e que se evidenciou no contexto da pandemia. A resiliéncia
citada pelo relatério pode ser notada pelas diversas agdes de conversdo do
acervo e das atividades para o meio digital, mas o fato é que as respostas
a crise serdo diferentes a depender da regido, do pais ou da cidade. Ha
discrepancias notéaveis na disponibilidade de suporte financeiro, tanto
publico quanto privado, ao setor; assim como ha discrepancias em termos de
agenda, ou seja, na forma como os diferentes Estados colocam as instituicoes
culturais como ferramentas prioritarias no fomento a educacao, ao didlogo e
a manutencao das herancas culturais.

Neste contexto, o aporte oferecido pelas organizagdes e programas
do setor, como o préprio Programa Ibermuseus, a UNESCO e o ICOM se
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torna patente na medida em que tais instituicdes tém publicado uma série
de pesquisas e relatérios e promovido debates visando apontar solugdes e
tragar recomendagdes aos museus durante e nos pés pandemia. Entre as

acdes neste sentido, estd o movimento ResiliArt, lancado pelo UNESCO em M
abril de 2020, que tem por objetivo discutir a situagdo atual das indastrias
criativas em meio a crise, por meio de uma série de debates em ambito
mundial com profissionais de referéncia do setor, ao mesmo tempo em que
capta experiéncias e vozes da resiliéncia de artistas - ja estabelecidos e em
ascensao - nas midias sociais.

Com a ciéncia da variedade e complexidade de situacdes, é
circunstancial a compreensao de que a arte, principalmente no que tange ao
seu mercado de distribuicdo, enfrenta agora uma necessidade de revisao de
praticas. Resguardadas as devidas diferencas e especificidades em relacdo a
outros segmentos, como a musica e o cinema - que, apesar das reestruturagdes
e vulnerabilidades, j& tinham mais integrados as suas cadeias o processo
de fruicdo pelo digital - no sistema das artes visuais, tanto a formato de
divulgacdo quanto a forma de monetizacdo das agdes pelos online ainda
sao terrenos em investigagdo embriondria. A migragdo para o digital coloca
em evidéncia um outro desafio para o setor cultural como um todo: como
se destacar e captar recursos em meio a alta disponibilidade de contetdo
presente na rede. A alta oferta e fragmentacao no online faz emergir uma
vasta quantidade de contetidos, o que insere o artista em uma logica de
mercado que demanda preparacdo, planejamento e novas competéncias
para além de sua poética.

O artista como propulsor da rede

A partir do exposto até entdo, observa-se que enquanto instituicoes
buscam formas de enxugar despesas ou gerar receitas (que impactam a
manutencdo de acervos e a cadeia de empregos nas iniciativas publica e
privada), os artistas e autbnomos tém um desafio a parte de manutencao da
propria possibilidade de continuarem a exercer suas profissoes.

H4, evidentemente, artistas que individualmente ja se
apropriaram das redes sociais na tltima década, em especial em sites de
portfolios digitais e nas redes sociais, como plataformas para criacdo
de uma base entre seguidores, colegas do setor e potenciais clientes, que
realizam encomendas (commissions), licenciamentos ou adquirem originais
e/ou impressos das obras, formato muito utilizado por fotégrafos, por
exemplo. Mas ha de se lembrar que ha também fatores de motivacdo que
devem ser levados em conta, como as preocupacdes de ordem privada com
a situacdo de pandemia, cuidados com a familia, além dos casos de falta de
familiaridade com estas ferramentas™.

76 Neste sentido, e entendendo que ha intimeras variaveis para as circunstancias de
adaptabilidade de cada artista, concordamos com as preocupacoes de Calabre (2020) em relacdo
a morosidade de politicas publicas culturais emergenciais no contexto da pandemia, bem como
com o desmonte dos 6rgaos federais de cultura no Brasil ao longo de 2020.
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A classe artistica, ademais, para além de sua propria subsisténcia
pessoal, se articula também em campanhas e obras coletivas que visam
captar recursos para outras populagdes com maior vulnerabilidade,
destinando, por exemplo, parte de suas receitas com vendas para projetos
sociais, e especialmente, direcionando o olhar do publico para as questdes
de nosso tempo. Cabe lembrar que ja em 1912, Wassily Kandinsky (p. 27)
registrou que “toda obra de arte é filha de seu tempo e, muitas vezes, mae
dos nossos sentimentos”, atentando ao fato de que, historicamente, o impeto
da arte em si muitas vezes é movido pela assimilacdo da realidade de uma
época e pelos desafios de uma sociedade.

A pandemia do COVID-19 estimulou muitos artistas para um olhar
atento com o cotidiano, com a extracdo de inspiracdo do momento presente,
bem como um olhar sobre o que é o préprio corpo do artista em seu estado
de distanciamento e isolamento social. A arte, assim, assume um papel de
compreensao, internalizagdo e registro do momento. Assume também o papel
de reflexdo sobre as angustias e incertezas que pairam no cotidiano.

A guisa de ilustragdo desta interlocucdo entre preocupacdes
sociais, ressignificacao de poéticas especificamente para as TIC e viabilizagao
de trabalhos independentes em outros espacos fora da legitimacdo de
museus, feiras e galerias, destacamos, através de estudo de caso, o projeto de
artes visuais intitulado Mulheres em Quarentena, considerando se tratar de
exemplo pontual na miriade de obras disponiveis no ambiente virtual, mas
que nos dé indicios interessantes de como observar estas movimentacdes do
sistema da arte no contexto da pandemia.

Projeto Mulheres em Quarentena

O Projeto Mulheres em Quarentena foi criado como uma
plataforma de manutencado de artistas mulheres profissionais do setor das
artes visuais que se viram prejudicadas por conta da pandemia - em suas
relacdes domésticas e de trabalho.

O projeto inclui duas performances. Na primeira - “Insuflacio de
uma morte cronica” - quatro artistas - Joana da Silva Coutinho (sonoplasta
e instrumentista), Bruna Lessa (cineasta e artista visual), Cacd Bernardes
(fotografa e videomaker) e Carina Iglecias (cantora e performer) - encheram
bexigas pretas em um nimero equivalente ao de mortos pelo COVID-19
no Brasil. Além de encher as bexigas, as performers também conviveram
entre si no ambiente doméstico, seguindo suas atividades cotidianas no
contexto da quarentena. Toda a performance foi transmitida, 24 horas por
dia, via duas cameras de seguranca conectadas a um canal no Youtube. A
performance foi iniciada no dia 3 agosto de 2020 e durou quatorze dias.
Apbs este periodo, as bexigas foram estouradas e o espaco foi limpo. Os
residuos das bexigas foram doados a um coletivo feminino da periferia de
Sdo Paulo para a producdo de uma colcha de latex.

Nesta primeira performance, realizada em agosto de 2020, o
projeto evidenciou, além da questao da experiéncia artistica como plataforma
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de discussao e expressdo da crise, outras questdes pertinentes e emergentes
no contexto estrutural das artes visuais frente a pandemia, incluindo o
uso, a concepcao e a adaptagdo do fazer artistico para o suporte online e a
promocao de acdes coletivas (seja pela performance ou pelo financiamento).

Além da transmissao via Youtube, o processo foi registrado e
publicado diariamente nas redes sociais do coletivo (Instagram e Facebook).
A performance foi concebida e planejada de acordo com as possibilidades
apresentadas pela transmissao online, articulada de forma que tanto o
espago fisico, no qual as performers estavam inseridas, quanto o espaco
virtual no qual o espectador acompanhava a agdo, se ligassem e se tornassem
uma obra tnica. O projeto em seu ambiente virtual remete a nogdo de
arte publica, aquela realizada fora dos espacos tradicionais dos museus e
galerias, mas também se articula frente ao ambiente privado, ao doméstico.
O ato simbolico de encher as bexigas de ar, pensando nas pessoas que
morreram sentindo a falta do ar, um dos principais sintomas do COVID-19,
pode ser acompanhado 24 horas por dia através do canal do Youtube, em um
tensionamento performatico junto a questdes do voyeurismo na sociedade.

As artistas estabeleceram um regime de revezamento para que a
performance ndo fosse interrompida. Durante o dia os baldes puderam ser
enchidos usando uma bomba motorizada, mas a noite era preciso utilizar
um inflador manual para que o barulho nao incomodasse os vizinhos do
apartamento de 170m? em Sao Paulo de propriedade da artista Bruna Lessa,
onde a performance foi realizada.

A segunda questao que perpassa a performance, no que concerne
um viés estrutural, diz respeito ao carater coletivo da obra, que se evidencia
na propria constituicdo do grupo: mulheres que buscam salientar as
desigualdades enfrentadas pelo género na sociedade. A percepcdo de uma
articulagdo coletiva de artistas como estratégia disruptiva no cenario das
artes visuais também estéd presente na forma de financiamento da obra, que
foi realizado através da plataforma Apoia.se - site de financiamento coletivo.

As demais performances do projeto Mulheres em Quarentena
estdo previstas para ocorrer ao longo do segundo semestre de 2020 através
de diferentes trabalhos executados em ambiente domiciliar e deverao
continuar sendo viabilizadas através do formato de financiamento coletivo.
Contudo, mesmo apresentando formato inovador e intenso uso das redes
sociais no processo artistico, e com cerca de 2500 seguidores no Instagram
até o final de setembro de 2020, cabe pontuar que a campanha, dividida
em duas fases, captou pouco mais de R$ 1.000,00 na primeira etapa, e mais
R$ 2.700,00 até o fim de setembro de 2020. Apesar do projeto ndo indicar
uma meta minima para sua execugao, trata-se de obra realizada por quatro
artistas envolvidas, que despenderam semanas de pesquisa, preparagao e
producdo, além das despesas com materiais para a performance. Isso aponta
justamente para a preocupagdo indicada no inicio deste trabalho, a respeito
do tempo e estratégias demandadas, em especial para artistas independentes
sem representacdo de eventos e galerias, para a criacdo de uma base sélida
de interlocutores envolvidos com a viabilidade e apoio da obra.
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Consideracoes
Apesar de ainda ndo ser possivel indicar mudancas de

148 paradigmas no sistema da arte em um cendrio de incertezas, podemos

— ao menos afirmar que as crises ocasionadas pela pandemia acometeram

instituicdes e profissionais em todo o mundo, e que estas evidenciaram a
importancia de um olhar atento para a complexidade do setor, que passa
tanto pelas responsabilidades do setor publico quanto do setor privado, em
todo o mundo.

Os diversos relatérios citados neste estudo trazem informacoes
pontuais sobre as medidas que vém sendo adotadas pelas institui¢des do
setor no que diz respeito a proposicao de novos caminhos para as artes
visuais no contexto da pandemia. Entre as principais medidas estdo a
formacdo e composicdo de atividades digitais e a criacdo de documentos-
base contendo os procedimentos de seguranca que devem ser adotados na
reabertura. Os relatérios nos apresentam suporte para discussao sobre os
principais desafios impostos com a pandemia e se constituem como dados
importantes a serem consultados para a proposicdo de politicas publicas ou
acdes corporativas que busquem salvaguardar as artes visuais, uma vez que
mesmo com a retomada futura de atividades presenciais, em médio prazo
o setor dificilmente poderéd retomar a quantidade de publico das grandes
exposigoes e feiras de arte.

Diante das medidas de distanciamento, a falta de estratégias
integradas na realidade brasileira para a manutencdo do setor das artes
visuais, de forma geral, ficou ainda mais evidente. E fez crescer a pressao dos
artistas pela intervencao do Estado na criagdo de medidas que mitiguem os
impactos econdmicos na area. Entre as demandas do setor estd a promocao
de editais de aporte financeiro que sejam simplificados e urgentes, tendo
em vista que a necessidade de recursos é imediata. Entre as iniciativas
privadas de auxilio emergencial, também houve pouca oferta de editais,
mas podemos citar o protagonismo do Itat! Cultural, que lancou em junho
de 2020 o programa emergencial “Arte Como Respiro: Mdltiplos Editais
de Emergéncia” com o objetivo de promover as mais diversas areas (artes
cénicas, musica, artes visuais). No momento, estas podem ser vistas como
medidas fragmentadas e paliativas, mas que no estado de emergéncia atual
se tornam essenciais para a manutencao do setor.

Cabe salientar, ainda assim, que a oferta de editais, mesmo que
adaptados para ambientes online”, ndo responde a uma questdo ainda
pouco abordada sobre a importancia da integracdo de artistas visuais junto
a processos de registro e transposicao de suas obras para ambientes virtuais.
Um dado importante que se anuncia como possivelmente disruptivo é
que, durante a pandemia, pessoas que nunca tinham adquirido arte de
forma online fizeram suas primeiras compras neste formato, em especial
colecionadores iniciantes, conforme informacdes apontadas pela plataforma

77 A exemplo do edital ProAC Expresso n. 10/2020, da Secretaria de Cultura e Economia
Criativa do estado de Sao Paulo, intitulado “Registro e licenciamento de exposi¢des inéditas de
artes visuais para visitagdo online (#CulturaemCasa)”.
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About. ART. Isso aponta para um potencial, que se bem explorado por projetos
futuros, pode ampliar a movimentagao de um setor tradicionalmente pautado
por eventos presenciais para modelos de viabilidade digital, impactando
positivamente tanto as instituicdes quanto artistas independentes.

Diante deste cenario, destacamos a grande relevancia e
importancia de pesquisas futuras, em especial no que diz respeito a produgao
de indicadores integrados para o sistema da arte no Brasil, cruzando
mapeamento de artistas, feiras, leildes, museus e cadeia de empregos gerada
pelo setor, com orientagdes que versem sobre: a incorporagdo do digital no
mercado e na circulacdo da arte; mapeamento de artistas visuais por regido
brasileira; desenvolvimento de plataformas digitais mais abrangentes que
conectem os artistas a potenciais novos consumidores; diretrizes para
politicas ptblicas e para 6rgdos culturais privados. O documento produzido
pela Morris Hargreaves McIntyre em 2004 para as institui¢des britanicas é
referencial que pode ser utilizado como parametro para futuras pesquisas
no contexto brasileiro.
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André Luis Lourenco

Introducao

A Economia Criativa como conceito e estratégia politico-discursiva
de desenvolvimento para o setor cultural ndo encontra consenso na academia
e nem nas arenas decisérias das instancias politico-administrativas do Estado.
Apesar disso, tem permeado a agenda politica nas diferentes esferas, a partir da
criagdo de programas, organismos especializados e estruturas administrativas.

Essa expansao tem sido motivada pelos bons resultados do setor
em termos de geracao de riqueza, emprego e renda (FIRJAN, 2019). Por isso,
tem se tornado estratégia de desenvolvimento econémico e mecanismo de
reposicionamento econdmico e de diversificacdo e ampliacao do conjunto de
postos de trabalho, assim como instrumento de democratiza¢ao da produgao
e do acesso a cultura. Entretanto, as medidas enfrentamento e combate a
crise sanitaria gerada pelo coronavirus interrompeu uma série historica de
crescimento acentuado do setor Cultural e Criativo, sobretudo em funcao
das restricdes temporarias das atividades econémicas medidas em todo
territério nacional (FGV/SEC-SP/SEBRAE, 2020).

Considerando que a literatura especializada atribui protagonismo
ao Estado e as politicas publicas para a consolidacdo do setor Cultural
e Criativo, o artigo busca identificar e discutir as agdes emergenciais
destacadas pela Secretaria de Cultura e Economia Criativa do estado de Sao
Paulo para enfrentamento das consequéncias da crise sanitaria da Covid-19.
Para isso, na primeira secdo, Emergéncia de politicas de financiamento e
a centralidade da Economia Criativa em Sao Paulo, sdo apresentados os
conceitos que orientam o debate sobre o conceito de economia criativa e a
relevancia do protagonismo do Estado e das politicas ptblicas, bem como
posiciona a Economia Criativa como estratégia de desenvolvimento ji
consolidada nos ambitos Estadual e Federal brasileiro, seja pela existéncia
de uma estrutura politico-administrativa permanente, seja pelos resultados
econdmicos observados pelo setor. Apos isso, na se¢do Impacto da crise
sanitaria e as acdes da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do
Estado de Sao Paulo, sao detalhadas as acdes e posicionamento da pasta
entre os meses de marco e setembro de 2020, que representa o periodo desde
o Decreto n® 64.879, de 20 de marco de 2020, que interrompe temporariamente
as atividades consideradas nao essenciais, até o inicio da flexibilizacdo das
restri¢des prevista pelo Plano Sao Paulo™. As proposi¢des e posicionamentos

78 Plano Sao Paulo se refere a estratégia desenvolvida pelo Governo do Estado para retomar
das atividades econdmicas durante a pandemia do coronavirus. E dividido em fases de
flexibilizagdo atreladas a indicadores ligados a capacidade do Sistema de Satde (Taxa de
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analisados compreendem o conjunto de materiais evidenciados pela prépria
Secretaria de Cultura e Economia Criativa do estado de Sao Paulo, por meio
de seu Portal Transparéncia™.

A terceira secdo, O enfrentamento dos impactos da pandemia
na Cultura e da Economia Criativa, analisa as acoes da Secretaria de
Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao Paulo, utilizando como
parametros as modalidades de Financiamento da Economia Criativa -
Fomento, Financiamento, Incentivo e Investimento (ACCO, 2016). Por fim, na
secao Consideracdes sobre a atuacao da Secretaria de Cultura e Economia
Criativa em tempos de Coronavirus, pondera-se sobre as acdes e omissdes
da pasta em tempos de crise sanitdria, verificando uma atuacdo timida,
calcada basicamente na disponibilizacdo de linhas de crédito via bancos
publicos, sem evidenciar protagonismo na articulacdo com os municipios
ou existéncia de um plano estadual de enfrentamento da crise.

Emergéncia de politicas de financiamento e a centralidade da
Economia Criativa em Sao Paulo

O conceito de Economia Criativa, conforme Acco (2016, p. 149),
refere-se ao conjunto de “atividades, manifestacdes, praticas, produtos,
servicos, arranjos, setores e subsetores [..], dindmico e dinamizador, e
altamente relevante para o desenvolvimento nas sociedades contemporaneas,
que tém a cultura, a criatividade e a inventividade humana como elementos
fundantes”. Trata-se de conceito essencialmente politico e qualifica uma
vontade de reposicionamento econdmico no contexto do mundo globalizado,
por meio da identificacdo dos setores que tém condi¢des de competir junto
aos competidores do mercado, ou das grandes corporacdes, por meio da
mobiliza¢do de insumos produtivos intangiveis (TREMBLAY, 2011).

Como conceito e politica, a Economia Criativa surge no bojo da
consolidagdo da quarta fase do capitalismo - o capitalismo informacional,
cognitivo, do conhecimento ou poés-industrial®* -, que se configuraria como
fruto das evolugdes das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao, com
emergéncia do comércio internacional de servicos e de bens imateriais e
simbolicos (BRESSER-PEREIRA, 2011). Esse momento, vivenciado pela
sociedade mundial atualmente, sobreleva o papel da ciéncia, da tecnologia
e da inovacdo, dos processos de manipulacdo da informacdao e do
conhecimento como recursos produtivos que representam valor de capital
mais significativo que os insumos materiais e de energia, caracteristicos
das fases comercial, industrial e financeira do capitalismo, modificando as
relagdes de produgdo, as estratégias de acimulo de capital, assim como as
relacdes e oportunidades de consumo. (VERCELLONE, 2016).

ocupacdo de leitos UTI COVID; Leitos UTI COVID / 100k habitantes) e a Evolucdo da epidemia
(Numero de casos; Ntmero de internagdes; Ntimero de 6bitos). Disponivel em: https://www.
saopaulo.sp.gov.br/planosp/.

79 Disponivel em: http://www.transparenciacultura.sp.gov.br/acoes-da-sec/.

80 As nomenclaturas acerca dessa fase do capitalismo variam conforme as perspectivas teéricas
e/ou metodoldgicas de pensadores e correntes de pensamento.
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Assim, Acco (2016) explica que o conceito de Economia Criativa
possuiria dois fundamentos: a) a diversidade cultural e o patrimoénio cultural
- tangivel e intangivel, material e simbdlico - como elementos centrais
153
classicamente econdmicos - ocupacgao, emprego, producao, produtividade,
comercializacdo, lucratividade, entre outros - articulados a componentes
extraecondmicos - éticos, simbdlicos, estéticos e politicos (ACCO, 2016).

[.]anogdo de economia politica enfatiza o entendimento de que, para manter
e garantir a plena vitalidade e sustentabilidade da Economia Criativa, a nocao de
Economia deve incorporar plenamente as dimensées simbdlicas, os valores éticos
e estéticos presentes nas diversas formas de manifestacdo cultural e criativa,
de modo a fazer frente as imposicoes e as tendéncias de homogeneizagdo e
padronizagdo cultural e ao enfraquecimento ou mesmo a extingdo de expressdes
culturais. (ACCQO, 2016, pp. 155-156)

Desse modo, a Economia Politica da Economia Criativa
implicaria considerar componentes politicos, materializados na forma de
politicas publicas, legislativas e regulatérias, de concertacdo e pactuagao
coletiva, para producdo, comercializacao e circulacao em diferentes escalas
para enfrentamento dos desafios do setor (ACCO, 2016). A necessidade de
politicas publicas e aparatos regulatérios - portanto, de protagonismo do
Estado -, é reforcada pelo fato de o sistema capitalista produzir e reproduzir
‘modos de producado’ e de consumo caracteristicos a toda a gama de setores
econdmicos, entre os quais a cultura e a producdo cultural; nesse sentido,
na medida em que se agudizam as contradi¢des entre “economia e cultura”

e entre “capital e trabalho”, mais acentuada se mostra a homogeneizagao e
o solapamento da diversidade, com consequente concentracao de riquezas
e reproducdo das relacdes de dominagdo socioecondmica e produtiva.
(LOURENCO, 2016; 2019)

E por isso que Acco (2016) destaca que no centro do debate esté a
questao do Financiamento da Economia Criativa, na condicao de dimensao
mais abrangente e desafiadora para o fortalecimento do setor nos ambitos
internacional, nacional, regional e local. A partir do momento em que o
Estado provoca o desenvolvimento do setor a partir da criagdo de condigdes de
produgdo e competitividade, aumenta-se a possibilidade de que novos grupos
e atores aparecam no cendrio produtivo, contribuindo para o crescimento do
setor criativo, com potencial geracao de riqueza, emprego e renda.

~

Financiamento é aqui compreendido como o conjunto de instrumentos
de acesso aos recursos primordialmente monetarios (e em alguns casos nao
monetdarios) na forma de Fomentos (modalidades que envolvem a concessao
de recursos em geral publicos ndo retornaveis); Financiamentos (modalidades
de concessdo de recursos - publicos ou privados - mediante o retorno do valor
emprestado com pagamento de juros e eventuais taxas); Incentivos (modalidades
de alocagao de recursos via diversas formas de incentivos fiscais) e Investimentos
(modalidade de alocagdo de recursos na forma de investimento e participagdo
no projeto ou no empreendimento mediante participagdo nos retornos gerados),
sintetizados na sigla FFII, disponibilizados ou realizados por agentes publicos
(nos trés entes federativos), privados e da sociedade civil, que viabilizam (ou, em
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alguns casos, enviesam ou inibem) o funcionamento das atividades da EC no
territério nacional. (ACCQO, 2016, pp. 155-156)

A Economia Criativa como conceito e estratégia politico-
discursiva de desenvolvimento para o setor cultural ainda é alvo de
davidas e questionamentos, seja nos espacos académicos de estudo e
de experimentacdo, seja nas instancias de debate e arenas decisérias de
politicas publicas. Isso se deve as diferentes interpretagdes acerca das
emergentes relacdes entre “economia e cultura” e entre “capital e trabalho”,
dentro de um paradigma socio-técnico em que a cultura, a criatividade, a
diversidade e a tecnologia assumem protagonismo como insumo produtivo,
e no qual os setores culturais e de servicos se fortalecem como estratégias
de desenvolvimento (LOURENCO, 2016; 2019). Entretanto, a despeito
da desconfianga teérico-conceitual e politica, a Economia Criativa tem
ocupado as agendas das teorias e modelos de desenvolvimento, assim como
as estratégias politicas, sobretudo, mas ndo exclusivamente, para paises
considerados em desenvolvimento ou subdesenvolvidos (ACCQO, 2016).

A afirmacdo se confirma quando observado o caso brasileiro.
Ainda em 2011, no governo progressista da presidenta Dilma Roussef, o
Executivo federal apostou na criagdo da Secretaria da Economia Criativa
como acdo importante do Plano de Gestao do, agora extinto, Ministério da
Cultura para o periodo de 2011 a 2014, enfatizando o papel da “Economia
Criativa para o Desenvolvimento”™ (BRASIL, 2011). Quase uma década
depois, apesar das reformulagdes politicas e administrativas promovidas
pelo governo de extrema-direita de Jair Bolsonaro, o espaco da Economia
Criativa se mantém na estrutura politico-administrativa do Estado por
meio da agora denominada Secretaria Nacional da Economia Criativa e
Diversidade Cultural® (BRASIL, 2020a).

O Estado de Sao Paulo também se coloca como exemplo da
centralidade adquirida pela Economia Criativa no espectro politico-
ideologico. Isso porque, entre as primeiras acdes empreendidas pela
gestao estadual de Jodo Déria esteve a mudanca de nome da ‘Secretaria de
Cultura’ para ‘Secretaria de Cultura e Economia Criativa’ (SAO PAULOQ,
2019a) e, dois meses depois, do ‘Conselho Estadual de Politica Cultural’
para ‘Conselho Estadual de Cultura e Economia Criativa’ (SAO PAULO,
2019b). Reforca a afirmacado sobre a centralidade da Economia Criativa o
langamento do Programa Sao Paulo Criativo®, promovido pela Secretaria de

81 Interessante notar que a expressdo “Economia Criativa para o Desenvolvimento” remete

as discussdes empreendidas pelo tedricos afiliados ao estruturalismo latino-americano e as
teses da Cepalinas sobre o desenvolvimento endégeno, que, posteriormente, estimulariam o
movimento pela Nova Ordem Mundial da Informacéo e da Comunicacdo (NOMIC) no 4mbito
dos 6rgao da Organizacado das Nagdes Unidas (ONU), que advogou pelo fomento as Politicas
Nacionais de Comunicagdo que reestruturassem o papel dos veiculos de comunicagdo para o
desenvolvimento dos historicamente subdesenvolvidos (LOURENCO, 2019).

82 Importante frisar, porém, que apesar de ter sido mantido um setor governamental focado na
Economia Criativa, esse passaria a ser vinculado ao Ministério do Turismo apds da perda de
status da pasta de Cultura de Ministério para Secretaria Especial; além disso, pouca énfase se
dado ao setor cultural e seu papel na geragdo de riquezas, emprego e renda.

83 Disponivel em: https://www.saopaulocriativo.sp.gov.br/index.html#.
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Desenvolvimento Econdmico, e ndo pela Secretaria de Cultura e Economia
Criativa, que se propde a oferecer qualificacdo profissional para atuacdo
em setores da economia criativa. Notadamente, pelo menos no ambito 55
a Economia Criativa, promovendo a¢des conjuntas entre secretarias para o
desenvolvimento do setor.

O destaque a Economia Criativa no discurso politico ndo é por
acaso. De acordo com o Mapeamento da Industria Criativa no Brasil® (FIRJAN,
2019, p. 11), a Economia Criativa representa 2,61% do Produto Interno Bruto
(PIB nacional), totalizando cerca de R$ 171,5 bilhoes em 2017, seriam 245
mil estabelecimentos cujo principal insumo de producdo sdao incrementos
criativos, com 8372 mil profissionais empregados formalmente, e remuneracao
superior dos trabalhadores criativos em relagdo a média da economia formal.
Apenas o Estado de Sao Paulo possui 328,7 mil trabalhadores formalmente
empregados no ambito da Economia Criativa (FIRJAN, 2019).

O namero se torna mais expressivo quando considerado o
montante absoluto de trabalhadores cujos proventos advém da Economia
Criativa. Segundo pesquisa conjunta entre Fundacdo Getulio Vargas (FGV),
Secretaria da Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao Paulo (SEC-SP)
e Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas de Sdo Paulo
(Sebrae-SP), o setor geraria um total de 1,5 milhdo de postos de trabalho
formais e informais, representando 3,9% do Produto Interno Bruto (PIB)
paulista e 47% do PIB criativo brasileiro (FGV/SEC-SP/SEBRAE, 2020).

A estabilidade da Economia Criativa como setor produtivo
estratégico é corroborada na comparacdo feita a partir da retracdo do niimero
absoluto de trabalhadores formais com os demais setores, em tempos de
crise financeira, como ocorrido entre 2015 e 2017. De acordo com Barbosa
Filho (2017), o Brasil registrou recessdao formal no periodo entre o segundo
trimestre de 2014 e o segundo semestre de 2017, com queda de produto per
capita nacional na ordem de 9% entre 2014 e 2016. Nesse periodo, no Estado
de Sao Paulo, houve pequeno recuo no nimero absoluto de profissionais
no setor de Economia Criativa, de 333,6 mil para 328,7 mil - representando
uma queda de -1,5% (FGV/SEC-SP/SEBRAE, 2020); porém, a retragdo do
setor criativo foi acompanhada de um encolhimento ainda maior do total
de trabalhadores formais paulistas dos demais setores produtivos - cujos
postos de trabalho formal decairam na ordem de - 4,2% (FGV/SEC-SP/
SEBRAE, 2020). Esse cenario evidencia uma tendéncia de expansao relativa
dos trabalhadores criativos no estado e, portanto, de incremento na sua
representatividade no conjunto do PIB.

Diante dos resultados positivos do ponto de vista econdmico,
Acco (2016, p. 154) aponta ter se consolidado a Economia Criativa como

84 O Mapeamento da Industria Criativa no Brasil (Firjan, 2019) estrutura seu levantamento
e andlise a partir de 13 segmentos criativos, agrupados em quatro grandes Areas Criativas:
Consumo (Design, Arquitetura, Moda e Publicidade & Marketing), Midias (Editorial e
Audiovisual), Cultura (Patrimonio e Artes, Mtsica, Artes Cénicas e Expressdes Culturais) e
Tecnologia (Pesquisa & Desenvolvimento, Biotecnologia e Tecnologias da Informacao e da
Comunicacdo).
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estratégia de desenvolvimento e geracao de renda e, como tal, “os elos de
criacdo, producao, comercializacdo (em escalas local, regional, nacional e
internacional), preservacdo e memdria, qualificacdo, regulacao, instituigdes
e financiamento, cruciais a economia politica da Economia Criativa passam
a ser seriamente considerados”.

Impacto da crise sanitaria e as acdes da Secretaria de Cultura e
Economia Criativa do Estado de Sao Paulo

Ainda antes da confirmacgdo do primeiro caso de Covid-19 no
Brasil, que ocorreria no final de fevereiro de 2020, o Ministério da Satude
havia publicado a Portaria MS n° 188, de 3 de fevereiro de 2020 (BRASIL,
2020a), que declarou Emergéncia em Satude Pablica de Importancia Nacional
(ESPIN) em decorréncia da Infeccao Humana pelo Novo Coronavirus. Essa
Portaria sustentaria a promulgacao da Lei Federal n° 13.979, de 6 de fevereiro
de 2020 (BRASIL, 2020b), que dispos sobre medidas para o enfrentamento da
emergencia de satide publica. Esse aparato legal, por sua vez, subsidiou uma
série de medidas nas diferentes esferas politico-administrativas do Estado
no sentido do combate e enfrentamento da transmissao e das consequéncias
da Covid-19, com mais ou menos eficiéncia e adesao tanto por parte da classe
politica quanto da populagao.

No caso do Estado de Sao Paulo, o periodo de quarentena e
as restricdes tempordrias das atividades econémicas se deram partir da
promulgacdo do Decreto n° 64.879, de 20 de marco de 2020, que reconheceria
o estado de calamidade publica que atinge o Estado de Sdo Paulo e proporia
o fechamento das atividades econdmicas consideradas ndo essenciais, entre
as quais aquelas exercidas pelos setores criativos (SAO PAULO, 2020a). Essas
medidas, previsivelmente, tiveram impacto imediato e significativo em toda
a rede produtiva da Economia Criativa em ambito nacional.

De acordo com a pesquisa ‘Conjuntura do setor de Economia
Criativa Efeitos da crise da Covid-19% (FGV/SEC-SP/SEBRAE, 2020),
86,6% das empresas que participaram do levantamento tiveram queda de
faturamento a partir de margo de 2020 - inicio do periodo de quarentena e
restricdo de atividades de diversos setores produtivos. Os dados apontam
que 63,4% das empresas paralisaram totalmente suas atividades e que 42,1%
das empresas tiveram cancelamento de projetos. Essa conjuntura suscitou
uma perda estimada de producdo de riquezas na ordem de R$ 69,2 bilhdes
no biénio 2020-2021, queda aproximada de 18%, com expectativa de retomada
do patamar produtivo de 2019 apenas em 2022.

85 Para fins de analise, a pesquisa conjunta FGV/SEC-SP/SEBRAE (2020) utilizou os mesmos
segmentos e grandes areas criativas estabelecidas pelo Mapeamento da Industria Criativa

no Brasil (FIRJAN, 2019): Consumo (Design, Arquitetura, Moda e Publicidade & Marketing),
Midias (Editorial e Audiovisual), Cultura (Patriménio e Artes, Masica, Artes Cénicas e
Expressoes Culturais) e Tecnologia (Pesquisa & Desenvolvimento, Biotecnologia e Tecnologias
da Informagdo e da Comunicagao). A pesquisa investigou 546 empresas de economia criativa

de todas as regides do Brasil, por meio de formuldrio eletronico, entre os meses de maio e junho
de 2020.
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A Secretaria de Cultura e Economia Criativa, a0 menos no
plano discursivo, se mostrou atenta ao impacto da crise sanitaria no
setor, buscando demonstrar uma agenda propositiva de acdes para
enfrentamento os impactos. Por meio de Nota publica, ainda em marco de
2020, o 6rgao encaminhou uma série de propostas para o Governo Federal,
especificamente a Secretaria Especial de Cultura, com o objetivo de “mitigar
os impactos da crise do coronavirus sobre o setor cultural e criativo (e
os demais) ” e “criar condicOes para acelerar a recuperacdo quando for
possivel”. Seriam sugestdes ou contribuicdes da Secretaria de Cultura e
Economia Criativa para desenvolvimento de a¢des pelo Governo Federal,
por meio da Secretaria Especial de Cultura. As propostas estiveram focadas
em cinco aspectos essenciais: impostos; créditos; fomentos direto e indireto;
relativizacao do Codigo do consumidor; e campanhas de estimulos, extingao
de gratuidades/beneficios legais e suspensdo de protestos e cobrancas de
dividas. (SAO PAULO, 2020b)

O primeiro aspecto, relacionado ao tema “impostos”, propunha
a postergacao da cobranca de impostos e contribuicoes aplicaveis ao setor
cultural e criativo pelo prazo de 6 meses, assim como contribuicdes e
pagamentos ja em execug¢do, com pagamento parcelado em até 24 meses,
a incluindo empresas inscritas no Simples e em regimes diferenciados;
no mesmo sentido, propunha a suspensao tempordaria do pagamento das
estimativas mensais para os contribuintes sujeitos ao regime de lucro
real. Em relacdo ao tépico “crédito”, a Secretaria de Cultura e Economia
Criativa sugeria o lancamento de linha de crédito de capital de giro,
por meio do Banco Nacional de Desenvolvimento (BNDES) e/ou demais
bancos estatais, com juros reduzidos, caréncia de 12 meses e pagamento
em 60 meses (SAO PAULO, 2020b)

Sobre “Fomento Direto”, a sugestdo indicava a necessidade de
langamento de edital para o conjunto do setor cultural e criativo do Pais, na
ordem de pelo menos R$ 500 milhdes, oriundos da participacdo da Cultura
nas loterias federais e do Fundo Nacional de Cultura. No mesmo sentido,
a proposicao animava o governo federal ao lancamento de editais para o
setor audiovisual, incluindo games e Realidade Aumentada/Realidade
Virtual (AR/VR), com pelo menos R$ 1 bilhdo, oriundo do Fundo Setorial
do Audiovisual. Em relacdo aos “fomentos indiretos”, o Governo de Sao
Paulo apelava as empresas estatais que ‘mantivessem e ampliassem agdes
de projetos de fomento a cultura por meio de leis de incentivo’, ‘flexibilizagao
de prazos de captagdo, realizagdo, prestacdo de contas, e de regras, na Lei
Federal de Incentivo a Cultura. (SAO PAULO, 2020b)

Outro aspecto se referiu a proposta de “flexibilizacdo do Cédigo de
Defesa do Consumidor”, desobrigando as empresas a devolver o valor pago
por ingressos no caso de eventos cancelados e, no mesmo sentido, elaborasse
nota técnica para esclarecimento aos ¢6rgaos de defesa do consumidor
nos niveis estadual e municipais. Por fim, o documento da Secretaria de
Cultura e Economia Criativa sugeriu a “realizacdo de campanha de estimulo
ao consumo de contetdos culturais on-line”, assim como a “promogdo de
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—— legais pelo periodo de dois anos, bem como a suspensao por 120 dias de

campanhas para estimulo ao consumo de contetidos e experiéncias culturais
presenciais” - quando do retorno das atividades econémicas. Com menos

- destaque, o documento ainda sugere a extincao de gratuidades e beneficios
protestos e cobrancas de dividas. (SAO PAULO, 2020b)

No ambito Estadual, a Secretaria de Cultura e Economia Criativa
passaria aindicar suas principais agdes por meio de uma pagina na internet®,
na qual o 6rgdo afirma desenvolver “uma série de a¢des junto ao Governo do
Estado de Sao Paulo que objetivam a diminuigao dos danos ao setor cultural
e criativo, causados pela pandemia do coronavirus, e para a recuperagao do
setor e economia”. (SAO PAULO, 2020b). Esse espaco virtual detalha as agdes
em quatro topicos: ‘protocolo de retomada do setor cultural, ‘Deliberagdes
da Secretaria de Cultura e Economia Criativa’, ‘Noticias sobre agdes para
retomada do setor cultural’ e ‘Lei Aldir Blanc - Lei n° 14.017/2020".

O item “protocolo de retomada do setor cultural’ apresenta o
conjunto de medidas sanitarias elaborado pelo Governo do Estado de Sao
Paulo para alguns subsetores do setor de cultura, lazer e entretenimento.
Publicado em agosto de 2020, o documento ndo vai além de sugestdes e
orientagOes sobre prevencdo a transmissao e circulagdo do coronavirus
nos espacos de trabalho e consumo de 10 subsetores de cultura, lazer e
entretenimento: ‘Sessdes e espetaculos drive-in; ‘Producao audiovisual’;
‘Producao de espetéaculos (teatro, danga, mdusica etc.); ‘Circo’; ‘Escolas e
cursos de formacao cultural; ‘Eventos culturais e de entretenimento’
‘Museus, centros culturais, bibliotecas e acervos’; ‘Cinemas’; “Teatro, salas de
espetaculos e auditérios’; ‘Parques e centros de entretenimento’.

Oitem‘Deliberacoes da Secretaria de Cultura e Economia Criativa’
traz um (1) Decreto e trés (3) Resolucdes estaduais com agdes concretas e
medias para enfretamento dos impactos da crise sanitaria no setor criativo
paulista. A primeira deliberagao por ordem cronolégica, Resolugao SC - 10,
de 18 de margo de 2020, dispds sobre a alteragdo dos prazos de execugdo e de
prestacao de contas estabelecidos nos contratos dos projetos contemplados
nos Editais 2019 do Programa de Agao Cultural - ProAC (SAO PAULO, 2020¢).
Trata-se de uma Programa de incentivo a cultura do Estado de Sao Paulo
criado em 2006 através da Lei n° 12.268/2006, que destina recursos, mediante
selecdo publica a atividades culturais independentes, de carater privado,
nos segmentos criativos de: ‘artes plasticas, visuais e design’; ‘bibliotecas,
arquivos e centros culturais’ ‘cinema’; ‘circo’; ‘cultura popular; ‘danca’;
‘eventos carnavalescos e escolas de samba’; “hip-hop’; ‘literatura’; ‘museu;
‘musica’; ‘6pera’; ‘patrimonio histérico e artistico’; ‘pesquisa e documentagao’;
‘teatro’; ‘video’. (SAO PAULO, 2006).

Ja o Decreto n° 64.872, de 19 de marco de 2020, dispde sobre
abertura de crédito suplementar ao Orcamento Fiscal na Secretaria da
Cultura e Economia Criativa, visando ao atendimento de Despesas Correntes
e de Capital. Isso significou um aporte de pouco mais de R$ 1.7 milhao
para investimento em ag¢des de socorro e enfrentamento a crise sanitaria

86 Disponivel em: transparenciacultura.sp.gov.br.
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para o setor (SAO PAULO, 2020d). Entretanto, ndo sdo discriminadas as
aplicagdes dos recursos, pouco esclarecendo sobre acdes especificas e valores
empenhados em eventuais projetos de socorro ou enfrentamento. 159
perspectivas de enfretamento da crise sanitdria sob a 6tica do trabalhador,
ainda que tenha sido importante sob o olhar da satide publica e da satde
do servidor publico. Isso porque, essa resolucdo versou sobre a adogao
de medidas, procedimentos e rotinas nas atividades administrativas no
ambito da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao
Paulo. Na verdade, tratou de regular o processo de trabalho dos servidores
estaduais da pasta, com orienta¢des sobre desenvolvimento e avaliacdo do
teletrabalho. (SAO PAULO, 2020e)

Por fim, o item ‘Deliberacdes da Secretaria de Cultura e Economia
Criativa’ traz uma importante acdo desenvolvida pela pasta no ambito das
acoes de fomento ao setor criativo paulista em tempos de crise sanitéria.
Trata-se da Resolugao SC-15, de 28 de abril de 2020, que dispde sobre a criagao
do Programa #CulturaEmCasa (SAO PAULO, 2020f), uma plataforma de
video por demanda¥, de acesso gratuito, gerida pela Organizacao Social
de Cultura “Amigos da Arte”, que retine, produz e disponibiliza contetidos
audiovisuais de diferentes expressdes artisticas (musica, teatro, danca
etc), aulas e debates sobre temas relacionados ao setor cultural e criativo.
Os contetidos sdo gerados a partir das institui¢cdes culturais do Governo

do Estado de Sao Paulo, por institui¢des culturais privadas e por artistas
e produtores culturais independentes. Porém, nado estao disponibilizadas
informagdes quanto a forma de selecdo e, eventualmente, remuneracao
dos projetos e artistas - nem no site do #CulturaEmCasa, nem no site da
Organizagao Social “Amigos da Arte”; apenas se evidencia que se tratam de
contetidos produzidos por instituicdes culturais ja vinculadas ao Governo do
Estado de Sao Paulo, seja por meio de fomentos, subsidios ou financiamentos.

O item “Noticias sobre acdes para retomada do setor cultural”
reine 13 notas da Assessoria de Imprensa do Governo do Estado e da
Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao Paulo que
evidenciam ag¢des que impactam direta ou indiretamente no setor criativo
paulista, como os antincios sobre protocolos de medidas de prevencao,
fechamento e reabertura de espacos culturais, e realizacdo de seminario e
mobilizagdo social de artistas para a aprovagdo da Lei Federal n°® 14.017/20,
que ficaria conhecida como Lei Aldir Blanc (BRASIL, 2020c). Do conjunto de
noticias compiladas no site como principais agdes da Secretaria de Cultura e
Economia Criativa em tempos de crise sanitaria, destaca-se Nota que relata
a abertura de crédito as pequenas e médias empresas paulistas, por meio do
Banco publico DesenvolveSP*, no valor de R$ 500 milhdes, com prazos mais
longos e taxas de juros mais competitivas do que as do mercado, destinando
R$ 350 milhdes para operacoes de até R$ 1 milhdo, e R$ 150 milhdes para
operagdes com valor entre R$ 1 milhdo e R$ 5 milhdes; no mesmo sentido,

87 Disponivel em: https://culturaemcasa.com.br/
88 Disponivel em: https://www.desenvolvesp.com.br/
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agora pelo Banco do Povo®, também publico, teria sido formalizada uma
linha de microcréditos para empreendedores e profissionais para operacoes
de até R$ 20 mil. Cabe ressaltar, porém, que os recursos disponibilizados em
linhas de créditos se referem a totalidade dos setores produtivos, cabendo
ao setor setores de turismo, cultura e economia criativa e comércio um total
de R$ 275 milhdes (SAO PAULO, 2020g).

Por fim, e certamente o topico mais relevante, trata-se da
indicacdo dos links de gerenciamento dos beneficios da Lei n° 14.017/2020,
conhecida como Lei Aldir Blanc (BRASIL, 2020c). A Legislacao federal indica
o repasse R$ 3 bilhdes para que estados e municipios para investimento no
setor cultural e criativo, por meio de trés modalidades, conforme os incisos
I a I do artigo 2°:

I-renda emergencial mensal aos trabalhadores e trabalhadoras da cultura; II -
subsidio mensal paramanutengado deespagosartisticoseculturais, microempresas
e pequenas empresas culturais, cooperativas, instituicdes e organizagdes
culturais comunitarias que tiveram as suas atividades interrompidas por forca
das medidas de isolamento social; e III - editais, chamadas publicas, prémios,
aquisicdo de bens e servigos vinculados ao setor cultural e outros instrumentos
destinados a manutencdo de agentes, de espacos, de iniciativas, de cursos, de
producdes, de desenvolvimento de atividades de economia criativa e de economia
solidaria, de producdes audiovisuais, de manifestacdes culturais, bem como a
realizacdo de atividades artisticas e culturais que possam ser transmitidas pela
internet ou disponibilizadas por meio de redes sociais e outras plataformas
digitais (BRASIL, 2020c).

O Decreto Federal n° 10.464/2020, que regulamentou a Lei
n°® 14.017/2020, estabeleceu que os Estados ficariam responsaveis pelo
pagamento do auxilio aos trabalhadores, enquanto aos municipios caberia a
manutencdo dos espagos e entidades culturais (BRASIL, 2020d). Em relagao
a realizacao de editais, prémios ou outras iniciativas previstas no inciso III,
do artigo 2° da Lei, a responsabilidade ficaria compartilhada entre Estados
e Municipios. No total, ao Governo do Estado de Sdo Paulo coube a gestdao
de R$ 264 milhdes, enquanto os 645 municipios paulistas dividiriam R$ 302
milhdes. (SAO PAULO, 2020g).

O enfrentamento dos impactos da pandemia na Cultura e da
Economia Criativa

Considerando a centralidade e relevancia do protagonismo do
Estado na elaboracao de politicas ptblicas, principalmente das modalidades
de Financiamento (Fomento, Incentivo, Investimento e Financiamento) para
consolidagao do setor cultural e criativo, sobretudo em tempos de restricoes
agudas das atividades econdmicas, e utilizando essas modalidades como
parametros de andlise para as a¢Oes registradas pela Secretaria de Cultura e
Economia Criativa, sugere-se uma acao timida do Governo do Estado.

Isso porque, do ponto de vista das iniciativas e programas de

‘Fomento’ as atividades culturais e criativas, a Secretaria de Cultura e
89 Disponivel em: https://www.bancodopovo.sp.gov.br/
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Economia Criativa evidenciou o desenvolvimento apenas das agdes previstas
no ambito do Programa de Acao Cultural (ProAC), por meio de editais para
recursos que ja estavam em atividades antes do periodo de restricdo das
atividades econdémicas. E verdade que, por meio da Resolucao SC-10/2020, a
pasta alterou os prazos de execugao e de prestacdo de contas estabelecidos
nos contratos dos projetos contemplados nos Editais 2019 - o que, certamente,
contribuiu para a classe artistica ja contemplada; entretanto, ndo ocorreu
uma ampliagdo das agdes e dos programas de fomento em tempo de crise,
diversificando as iniciativas de Fomento e, potencialmente, alcancando um
ntmero de trabalhadores e segmentos mais diversificado.

As agdes de ‘Incentivo’ seguiram o mesmo caminho timido,
também concentrado ao espectro de atividades do Proac-ICMS, que
representa a modalidade do programa de fomento que funciona por meio
de patrocinios incentivados e rentincia fiscal a empresas.

O mesmo ocorre com a plataforma audiovisual #CulturaEmCasa.
E inegével a sua contribuicdo como espago de circulagdo de produgdes
artisticas e culturais, de diferentes géneros e formatos audiovisuais, que
nos ambientes comerciais convencionais nao teriam espaco de divulgacao.
Entretanto, os contetidos reunidos na plataforma decorrem instituicoes
culturais do Governo do Estado de Sdao Paulo, por institui¢cdes culturais
privadas e por artistas e produtores culturais independentes que ja
estavam contemplados pelos instrumentos de fomento. Nesse sentido, a
plataforma contribuiu, em periodo de crise sanitaria e de restricdes as
atividades econdmicas, muito mais a circulacdo e ao consumo dos produtos
audiovisuais do que ao fomento e ao socorro aos trabalhadores e empresas
do setor artistico e criativo.

Portanto, a plataforma audiovisual poderia ser encarada muito
mais como ‘Investimento’ futuro do que politica de ‘Fomento” emergencial.
Isso porque, como legado desse periodo, a plataforma audiovisual pode,
manejada de maneira eficiente, proporcionar novos espagos e possibilidades
aos setores criativos, reunindo novos consumidores e consolidando toda
uma cadeia produtiva audiovisual independente em diferentes géneros e
formatos - que, por sua vez, teria potencial para geracdo de emprego e renda.

Sob o ponto de vista do ‘Financiamento’ das atividades, como
concessao de recursos mediante o retorno do valor emprestado com
pagamento de juros e eventuais taxas, as agdes do Governo do Estado de
Sao Paulo se mostraram mais efetivas. Isso porque, por meio das financeiras
publicas “DesenvolveSP” e “Banco do Povo” foram disponibilizadas linhas
de crédito para micro e pequenas empresas, assim como para os profissionais
liberais do setor cultural e criativo. Também é verdade que ndo se garante,
por meio da disponibilizacdo de crédito, a seguranca a manutencao das
atividades e dos empregos, tampouco a geracao de renda. Entretanto, pelo
menos para as empresas mais consolidadas do setor, foram proporcionados
mecanismos de enfrentamento ou retomada de suas atividades - ainda que
nao seja possivel mensurar, neste momento, a efetividade da disponibilizagao
das linhas de crédito nesse caso especifico.
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De fato, o que mais se aproxima de uma acao de enfrentamento
dos impactos da pandemia na Cultura e na Economia Criativa esteve
representado pelas ac¢des decorrentes da Lei Aldir Blanc, especificamente:
a) a destinacdo de renda emergencial aos trabalhadores e trabalhadoras da
cultura; b) os subsidios para manutencdo de instituicdes e espagos artisticos
e culturais; e c) a destinacdo de recursos para realizacao de editais, chamadas
publicas, prémios, aquisi¢cao de bens e servicos vinculados ao setor cultural.
(BRASIL, 2020f). Entretanto, cabe ressaltar, ndo se trata de uma iniciativa
estadual, mas federal, ainda que de alguma forma a Secretaria de Cultura
e Economia Criativa possa ter sugerido ou pressionado, ou ainda que a ela
caiba a gestdo de parte dos recursos destinados ao setor.

Consideragoes sobre a atuacao da Secretaria de Cultura e
Economia Criativa em tempos de Coronavirus

A despeito de uma tendéncia discursiva a atengdo aos setores
culturais e criativos, o Governo do Estado de Sao Paulo, por meio da Secretaria
de Cultura e Economia Criativa, pouco se colocou como protagonista ou
se mobilizou sob a o6tica do Financiamento (Fomento, Financiamento,
Incentivo e Investimento) para o socorro e enfrentamento dos impactos
significativos das necessarias politicas restritivas das atividades econémicas
para contencao da transmissdo do coronavirus.

Nao se trata, aqui, de criticar aquilo que foi feito. Na verdade,
embora ainda ndo haja tempo habil para mensura¢do do impacto das agdes
concretas, aquilo que foi efetivado pelo Governo do Estado de Sao Paulo
como politica emergencial esta adequado as expectativas de financiamento
do setor, conforme proposto pela literatura especializada - especificamente
a disponibilizacdo de linhas de crédito pelas financeiras publicas. Trata-
se, de fato, de criticar a pouca variedade de acdes e politicas de socorro aos
trabalhadores e trabalhadoras do setor, assim como a parca, ou pelo menos
ndo mencionada, capacidade de articulagdo com os municipios paulistas.

Se o investimento na consolidagdo da plataforma de audiovisual
#CulturaEmCasa é importante, e de fato pode se tornar o maior legado
entre as iniciativas propostas, também é verdade que as acdes tiveram uma
abrangéncia pequena se considerado que o setor cultural e criativo possui uma
gama postos de trabalho que vao além das produgdes para suporte midiéticos
e das manifestacdes artisticas mais presentes nas grandes cidades. Além disso,
os contetdos reunidos na plataforma sao oriundos de institui¢cdes culturais
do Governo do Estado de Sao Paulo, por institui¢des culturais privadas e por
artistas e produtores culturais independentes que ja estavam contemplados
pelos instrumentos de fomento. Nesse sentido, ndo foram contemplados um
numero significativo de iniciativas ou trabalhadores criativos.

Cabe frisar, ainda que entre as agdes evidenciadas como as
‘principais” da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do estado de Sao
Paulo ndo figuraram articulacées e mobiliza¢des junto aos municipios. Coube
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ao governo federal destinar aos municipios os recursos para manutengao
de espacos e entidades culturais. Portanto, é notdvel que a Secretaria de
Cultura e Economia Criativa ndo assumiu um protagonismo na gestao da
crise do setor, embora tenha se pronunciado e sugerido a¢des ao governo
federal logo no inicio da crise sanitaria, e, principalmente, demonstrou nao
possuir um plano estadual para enfrentamento da crise no setor cultural e
criativo que fosse além dos editais e programas de fomento ja existentes ou
a disponibilizacdo de linhas de créditos via bancos publicos.
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A ARTE MUSICAL E SEU ENSINO:
DEsAF10S E POSSIBILIDADES DO EMPREENDEDORISMO CRIATIVO
FReENTE A PANDEMIA DE CoviD-19 167

Camila Roberta Muniz Serra
Juliano Mauricio de Carvalho

Introducao

Entre as muitas questdes que permeiam a arte musical e seu ensino,
estdo os desafios enfrentados pelos empreendedores criativos™ ao longo dos
anos. Neste sentido, o estudo da prética musical no que diz respeito as suas
caracteristicas e contextos, bem como as formas de ensino e expressao, exige
atencdo e responsabilidade na conducdo da pesquisa (QUEIROZ, 2013).

A economia criativa tem sido relevante como atividade economica
de potencial, ampliando o debate sobre sua abrangéncia, principalmente por
compor um novo campo de estudos e reflexdes, como o papel da criatividade
e dos talentos individuais na oferta de produtos e servigos. Diante disso, a
relacdo entre a arte e o mercado de trabalho tem incentivado reflexdes sobre o
potencial das indastrias culturais e criativas. Existem 5,2 milhdes de pessoas
ocupadas em atividades culturais e criativas no Brasil (SIIC/IBGE, 2019).

Devido ao isolamento social, empreendedores criativos, como
musicos e professores de musica, estdo diante de desafios, inclusive porque
possivelmente serdo os tltimos a retomar suas atividades presenciais.

Neste contexto, quais sao verdadeiramente esses desafios e quais
as solugdes mais viaveis considerando-se a tecnologia?

Para atender a esse questionamento, este capitulo tem como
objetivo principal compreender os principais desafios vivenciados pelos
empreendedores criativos como musicos e professores de musica durante o
periodo de pandemia de covid-19. Espera-se também conhecer a percepcdo dos
impactos da pandemia nas areas de atuacdo de tais empreendedores criativos,
mapear as principais dificuldades de adaptacao da oferta de servigos no setor
e propor solugdes vidveis para a minimizacdo dos impactos da pandemia no
setor criativo relacionado com a musica, considerando a tecnologia.

A economia criativa

A economia criativa tem sido relevante e vem conquistando
espaco no contexto atual, tendo uma dimensdo econdmica relativamente
nova e integradora, em meio aos conflitos vivenciados na realidade, além de
ser disseminadora de oportunidades (CASTRO et al., 2019).

90 Considerando criativa a amplitude da atuacdo do empreendedor, é possivel conceitua-lo
como uma pessoa que empenha toda sua energia na inovagdo e no crescimento, basicamente de
duas formas: criando empresas ou desenvolvendo alguma coisa completamente nova em uma
organizagao pré-existente (FILION; DOLABELA, 2004).
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A importancia da economia criativa como atividade econdmica
de potencial a coloca em agendas governamentais nacionais e locais de
forma permanente, ampliando o debate sobre sua natureza e abrangéncia.
Integrando a economia do conhecimento, a economia criativa se posiciona
como um novo campo de estudos no qual emergem pontos de reflexdo como
o papel da criatividade e dos talentos individuais na producdo, bem como
na natureza de seus produtos e servicos (SERRA; FERNANDEZ, 2014).

O setor criativo foi definido primeiramente pelo Ministério de
Cultura, Midia e Esportes do Reino Unido, em 1998, como sendo

168

0s setores que tém sua origem na criatividade, na pericia e no talento
individuais e que possuem um potencial para criacao de riqueza e empregos
através da geracao e da exploragdo de propriedade intelectual (FIRJAN apud
DUFFY; RAMOS, 2014, p. 245).

As caracteristicas das empresas que fazem parte desse setor
sdo principalmente de pequeno e médio porte, com riscos aparentemente
mais significativos, o que dificulta a realizagdo de financiamentos (NETO &
FERREIRA, 2014).

O Quadro 1 apresenta uma sintese de autores e seus respectivos
enfoques de pesquisa sobre o tema economia criativa:

Autor Enfoque de pesquisa
David Economia criativa como um modelo de desenvolvimento, quebra do
Hesmondhalgh paradigma relacionado com a politica publica.
David Throsby Criagdo do modelo de analise dos circulos concéntricos.
Richard Florida Emergéncia de uma classe criativa.
John Anthony Elaborac¢do do conceito de economia criativa como um novo modelo de
Howkins desenvolvimento, tem a cidade como principal ambiente de investigacdo.

Justin O’Connor

Reconhece a forga dos modelos econémicos da grande industria do
entretenimento na condugdo dos negécios da propriedade intelectual.

Pratt; Caves e

Aprofundam a discussao sobre o sistema de producdo das industrias

Vogel culturais e sua importancia na economia.
Richard Earl Organizagdo das industrias criativas, artes visuais e cénicas, cinema,
Caves teatro, industria fonografica e edigdo de livros.
Richard Florida Economia urbana, classe criativa.

Tarek Virani

Define hubs criativos como concentragdes geogréficas de empresas
interconectadas, de fornecedores especializados, prestadores de servigos,
instituigdes associadas, e empresas em setores correlatos.

Scott

Cidades culturais.

Quadro 1 - Sintese de autores e seus respectivos enfoques de pesquisa sobre o tema

economia criativa
Fonte: Adaptado de POLI, 2016; NOBRE et al., 2017

Nesse sentido, é possivel definir economia da cultura como a
estrutura que se estabelece no contexto de atividades economicamente
produtivas (NETO; FERREIRA, 2014).

De acordo com Faustino (2018), os empreendimentos criativos
tém suas raizes no discurso politico e ndo no académico. O autor ressalta

/TS Vi

que termos como “inddstrias criativas”, “induastrias culturais”, “indastrias
culturais e criativas”, “indastrias de copyright”, “indtstrias cognitivo-
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culturais” e “indastrias de produtos culturais” foram utilizados em diversos
momentos (FAUSTINO, 2018).

A mausica e o ensino musical como atividades criativas
Desde sua origem, a musica é considerada um campo complexo
do conhecimento humano. Na Antiguidade, fildsofos cléssicos utilizavam-

se de conceitos musicais para estabelecer suas teorias, conforme apresenta
0 Quadro 2:

Fil6sofo Rela¢do com a misica
Pitagoras Buscava estabelecer as bases matematicas nas quais a produgao
(571/0-497/6 a.C)) musical se funda.
Platio Entendia a musica como arte, técnica e ciéncia prética (téchne),

atividade racional voltada a um fim produtivo, mas também como

(429-348 2.C) conhecimento, saber (sophia) ou ciéncia tedrica (episthéme).

Aristételes Acreditava que deveria ser estudada “a influéncia que ela [a musica]
(384-322 a.C)) pode exercer sobre o caréter e a alma”.
Santo Agostinho Definiu a musica como uma ciéncia (scientia) - um fendémeno a ser
de Hipona estudado ndo s6 filosdfica, mas teologicamente, jd que provindo da
(354-430 d.C)) fonte das harmonias eternas, a Beleza Suprema e Criadora.

Quadro 2 - Filésofos e sua relacdo com a musica
Fonte: Adaptado de NASCIMENTO, 2003; AMATO, 2010.

As questdes relacionadas com a arte e o mercado de trabalho,
bem como contextos culturais e criativos, tém incentivado reflexdes sobre
o potencial das industrias culturais e criativas. Essa é uma percepcao
decorrente de anédlises de relatérios e estudos realizados nos dltimos anos,
que tendem a enfatizar o potencial econdmico relevante do setor cultural e
criativo, principalmente em termos de geracdo de empregos qualificados,
atendendo significativamente aos desafios desta nova economia (MOREIRA
& MASSARANI, 2006).

Na mdsica, tema principal deste estudo, as gravadoras
desenvolvem o trabalho de producdo, edicdo e reprodugdo, fungdes que
podem também ser segregadas por empresas diversas com atividades
especificas. Ainda no segmento musical, atuam as lojas de discos, livrarias
e supermercados como exemplos de lojas fisicas, mas o comércio eletrénico
ganhou espaco significativo nos altimos anos e principalmente nos altimos
meses, diante do contexto da pandemia de covid-19. Além disso, a musica
incentiva a realizacdo de festivais ou concursos, a formacdao de bandas,
grupos musicais, orquestras e corais. E interessante ressaltar que novas
tecnologias trouxeram a participacdo de organizagdes voltadas a tecnologia
da informacao (NETO & FERREIRA, 2014).

Cumpre observar que as cangdes sao um referencial importante
relativoaculturadesuaépocaeasvisdes, representagdeseatitudesdoserhumano
em diversas culturas (MOREIRA & MASSARANI, 2006). Historicamente, com
a utilizacdo das tecnologias, a musica se destacou, acompanhada pelo cinema.
Estas foram as oportunidades dos primeiros anos do século XX que resultaram
nao somente na transformagao do cendrio econdmico e de inovagdo da época,
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como também das mudancas dos paradigmas representados na Semana de
Arte Moderna (NETO & FERREIRA, 2014).

Nesse sentido, as novas tecnologias tém consideravel impacto na
sociedade e repercussao no universo musical. Composicdes foram feitas a
partir desse contexto, como a criagdo do telefone, desenvolvido no final do
século XIX e que surge de forma incidental em um dos primeiros sambas
brasileiros gravados, “Pelo telefone”, de Donga e Mauro de Almeida, em
1916 (MOREIRA & MASSARANI, 2006).

Ressaltandoaquestdo datecnologia, agregadaaoadvento dainternet,
na década de 1990, Gilberto Gil incluiu “Pela internet” no album “Quanta” e,
com ela, explorou os termos técnicos utilizados na internet e a globalizacao
emergente, fazendo referéncia inclusive a composicao “Pelo telefone”.

Como nos exemplos das composicdes citadas, a musica é uma
arte pautada em medidas precisas, 0 que a aproxima da ciéncia com uma
base fisica consideravel: “sao os sons afinados pela cultura que a constituem”
(MOREIRA & MASSARANTI, 2006, 292). Em outros momentos, a musica foi
usada como inspiragdo para interpretar o mundo, em tentativas descritivas
da estrutura da sociedade humana.

Oportunidades para a economia criativa durante a pandemia

Neste topico serd realizada uma reflexdao sobre o consumo em
tempos de isolamento e distanciamento social devido a pandemia de covid-19.
E interessante perceber que os habitos de consumo giram em torno de comida,
leituras e cursos a distancia, filmes e séries, o que caracteriza a economia
criativa. Isso proporciona uma reflexdo sobre esse padrao de consumo: o ser
humano é criativo e se utiliza dessa habilidade para gerar solugoes.

Crises e ameagas podem direcionar as pessoas e seu contexto
a novos caminhos. Durante esse periodo, os incentivos e as motivacdes
podem se transformar significativamente, conduzindo a comportamentos
cooperativos e até mesmo a criagdo de estruturas diferentes. Nesse
contexto, o futuro da economia criativa no mercado brasileiro é promissor,
principalmente quando se refere ao desenvolvimento de tecnologias e
mudancas no comportamento do consumidor (NUTEC, 2020).

Importa salientar que a economia criativa resulta da conexao das
pessoas, ideias e projetos, sendo o capital intelectual uma fonte relevante de
matéria-prima desse mercado (FERREIRA FILHO; LIMA & LINS, 2019, p. 2).

Apesar de economistas classicos como Marshall, por exemplo,
nao estarem muito alinhados com a economia da cultura, conceitos podem
ser importantes para se estudar esse setor. Marshall apud Faustino (2018)
explica que, de acordo com conceitos econdmicos, um segundo casaco pode
ser til, mas sera menos ttil que o primeiro. O autor aplica esse conceito
as atividades culturais e ndo o encontra nesta relacdo, pois quanto mais e
melhor a musica que uma pessoa ouvir, maiores sdo as chances de ouvi-la
com mais frequéncia. Dessa forma, é possivel refletir que quanto mais os
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produtos culturais forem consumidos, maior pode ser a frequéncia do seu
consumo (FAUSTINO, 2018).

Oakley apud Poli (2016) estuda o mercado de trabalho dos artistas,
principalmente vinculados ao setor de mdusica, ressaltando que a arte como
trabalho criativo é impulsionada por organizagdes de diversas naturezas,
em parte subsidiada pelo setor publico. Percebe-se que os artistas do setor
musical que realizam atividades remuneradas, muitas vezes, sao autonomos.

A profissao de misico é uma das quatrocentas atividades que
podem ser enquadradas como um Microempreendedor Individual - MEI,
uma pessoa juridica menos complexa e com beneficios para o empreendedor.
Entre os beneficios estdo os previdenciarios, linha de crédito facilitada, a
condigdo de poder contratar um funcionario e a emissao de notas fiscais
para pessoa fisica e juridica, o que amplia as oportunidades de contratagdes
no mercado (PORTAL DO EMPREENDEDOR, 2020).

Considerando o trabalho artistico a partir de outras perspectivas,
este envolve uma conexao entre trabalhos que sao subsidiados ou nao,
remunerados ou ndo (OAKLEY apud POLI, 2016). Nesse sentido, o setor
€ composto por acdes de empreendedorismo que englobam diferentes
competéncias, agentes e oportunidades que podem mobilizar recursos
financeiros, humanos, materiais. Nesse contexto, entende-se que o trabalho
criativo é caracterizado também pela dedicacdo e pela realizagdo pessoal,
uma vez que a musica traz beneficios significativos para a sociedade,
apesar de terem sido reconhecidos apenas ap6s a Segunda Guerra Mundial
(BENENZON apud MATOSO; OLIVEIRA, 2017).

Na esfera da satide, o valor terapéutico da musica esta presente na
producdo de efeitos nas pessoas em niveis diversos, inclusive psicolégicos,
cognitivos e sociais (BLASCO, 1996). Surge entao a oportunidade da
musicoterapia, que, de acordo com a Associacao Nacional de Musicoterapia
- ANMT, caracteriza-se por utilizar a musica para trabalhos terapéuticos,
profilaticos, reabilitacionais e ainda sociais (MATOSO & OLIVEIRA, 2017).

Porém, é importante diferenciar a musicoterapia e a utilizagao da
musica em situa¢des de cuidado. A musicoterapia é realizada pelo musico
terapeuta em um processo planejado para o alcance de objetivos, contribuindo
com terapias relacionadas a dor, estresse e ansiedade (SILVA et al., 2008).

Segundo a Organizacdo Mundial de Satide (OMS), o excesso de
informagoes e noticias relacionadas com a pandemia de covid-19 pode causar
ansiedade e angustia nas pessoas. Profissionais da drea da satide aconselham
que as pessoas invistam seu tempo em atividades pessoais que sejam
prazerosas e, a0 mesmo tempo, desafiadoras para promover motivagao. Nesse
sentido, tocar um instrumento contribui para o bem-estar e reduz os niveis
de estresse. A ONU Brasil orienta os profissionais a buscarem maneiras de
reduzir o estresse enquanto trabalham durante a pandemia.

O momento de pandemia gera um crescimento de sintomas
de depressao e ansiedade. Dessa forma, a musica é considerada um meio
terapéutico para colaborar com mudangas comportamentais positivas neste
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contexto. E um recurso acessivel, que estd presente na rotina da maior
parte da populagdo e, assim, pode aliviar tensdes e melhorar o seu bem-
estar. Nesse sentido, a musica ndo é somente entretenimento, mas também
construcdo humana, aprendizagem, terapia, emocao, realizacao, além de ser
relevante no desenvolvimento global humano (WACKLAWOVSKY, 2020).

Dificuldades e propostas para o setor musical durante a
pandemia na cidade de Bauru-SP

Metodologia

Este estudo aborda o tema empreendedorismo criativo a partir de
uma pesquisa bibliogréafica seguida de entrevista, quanto aos procedimentos.
De acordo com Lima e Mioto (2007, p. 40), “a pesquisa bibliogréfica tem sido
utilizada com grande frequéncia em estudos exploratérios ou descritivos”, assim
como o levantamento, cujos exemplos sdo os estudos de opinides e atitudes.

O uso do método qualitativo vem sendo considerado com mais
frequéncia, pois proporciona uma visdo diferenciada do objeto de estudo
e agrega conhecimento. E importante ressaltar que os critérios de uma
pesquisa qualitativa devem validar e gerar confiabilidade a mesma.

A amostra foi definida pelo critério de homogeneizagdo,
compondo-se por um grupo de elementos de um mesmo conjunto
sociocultural (NOBRE et al., 2017). O grupo pesquisado é constituido de
musicos e professores de musica da cidade de Bauru-SP. A cidade de Bauru
esta localizada no Centro Oeste paulista, com populacdo de 343.937 pessoas.
O salario médio mensal era de 2.9 salarios minimos, de acordo com o tltimo
censo (IBGE, 2020).

O instrumento de pesquisa caracteriza-se por um questiondrio com
dez perguntas, sendo nove de multipla escolha e uma pergunta aberta. As
entrevistas foram realizadas por meios eletronicos, como redes sociais e e-mail.

Apresentacio dos resultados da pesquisa

Os resultados da pesquisa trazem, de inicio, a apresentacdo dos
estilos musicais com os quais os pesquisados trabalham com mais frequéncia.
Estilo musical esté relacionado com o ritmo, a melodia, a harmonia, as formas
de a mausica ser tocada, bem como outros elementos, tais quais a forma de
apresentar a musica no mercado. Na pesquisa, aproximadamente 37% dos
entrevistados trabalham com MPB, enquanto 21% com misica erudita. Os
estilos pop e rock somam mais de 30% do estilo musical dos entrevistados.
A maior parte dos entrevistados tem mais de trinta anos de idade, somando
63% dos entrevistados.

Quanto a carreira profissional, percebe-se que, como musicos, a
maior parte dos profissionais entrevistados possui entre doze e vinte anos de
experiéncia ou mais de vinte anos. Em relacdo a carreira como professores
de misica, 31% dos entrevistados possuem até cinco anos de experiéncia,
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enquanto42% dos entrevistados possuem entre seis e vinte anos de experiéncia.
Cerca de 52% dos entrevistados classificam-se como autdonomos em relacao ao
contrato de trabalho, enquanto 26% dos entrevistados possuem contrato CLT.

Os Gréficos 1, 2 e 3 apresentam outras informagdes referentes
ao perfil profissional dos entrevistados, indicando a participacdo de
miusicos experientes em relacao a carreira musical. Em contrapartida, os
entrevistados possuem menos tempo de carreira como professores de
musica, enfatizando o impacto que a pandemia trouxe para a categoria, ja que
muitas apresentacdes presenciais foram canceladas, sendo substituidas por
lives que nem sempre tinham remuneragao prevista. J4 no ensino musical,
alternativas remuneradas foram colocadas em prética, como a utilizagao de
aplicativos e redes sociais para dar continuidade ao trabalho.

Grafico 1 - Tempo de carreira como musico

Tempo de carreira como musico
19 respostas

@ até 5 anos

® de6a11anos

© de12a20

@ acima de 20 anos

Grafico 2 - Tempo de carreira como professor de musica
Tempo de carreira como professor de musica
19 respostas

@ até 5 anos

@ de6a11anos
©de12a20

@ acima de 20 anos

Grafico 3 - Contrato de trabalho
Contrato de trabalho
19 respostas

@®CLT
@ MEI

© eventual
@ parcial
A @ autonomo

@ empreendedor
@® MEleCLT
@ CLT E MICROEMPRESARIO

Ratificando as informagOes apresentadas, problemas como
cancelamento de eventos, de aulas e de apresentacdes estdao entre os
maiores estorvos experienciados pelos profissionais entrevistados durante
a pandemia, seguidos de dificuldades menos citadas, como reducao das
horas trabalhadas e utilizacdo da tecnologia. Como forma de supera-los,
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a alternativa mais utilizada para enfrentar o periodo de pandemia foi
a utilizacdo de aplicativos e ferramentas on-line para trabalho remoto,
seguida de opgdes como livestream e videos on-line. Entre as alternativas
mais usadas, a utilizagcao de aplicativos e ferramentas on-line para trabalho
remoto foi considerada como a ferramenta de melhor resultado, de acordo
com as percepcOes dos entrevistados, representando aproximadamente
74% das respostas.

Quando questionados sobre quais os impactos da pandemia de
covid-19 nas areas de atuagao dos empreendedores criativos, como musicos
e professores de musica, as respostas, embora diversificadas devido a area
de atuacao, corroboram a anélise realizada até o momento.

Muito além da perda de alunos, como professora de educagao
musical, uma das entrevistadas relatou que observa que o impacto se reflete
em vérios fatores da educagao, como na elaboracao e aplicacdo das atividades,
na aprendizagem dos alunos e no retorno dos pais.

A quarentena trouxe necessidade de adaptagdo por parte dos
profissionais e dos alunos de miusica. Em relacdo aos profissionais, as
mudancas mais significativas estdo associadas as formas de trabalho:
como eram, na maior parte das vezes, presenciais, exigiram mudangcas
de paradigmas nas rotinas de trabalho e nas formas de trabalho e de
pagamento. Em relacdo aos alunos, houve necessidade de aceitacao de uma
parte especifica do publico quanto as novas ferramentas e metodologias de
ensino e aprendizado, principalmente o ptublico da terceira idade.

Outras especificidades da mdusica, como cantar, por exemplo,
exigem adaptacdes que nem sempre sdo possiveis. Entrevistados relataram
dificuldade em ensinar e até mesmo em cantar com a mascara.

Muitas vezes, os profissionais precisam ser ainda mais criativos
para incentivar e mostrar a necessidade da musica neste periodo, justificando
que traz beneficios para o coracao, a cabeca e a alma.

A palavra “devastador” foi recorrente nos relatos, como definigao
dos impactos da pandemia na economia criativa. Isso se deve a falta de
trabalho, independente da area de atuacao, e ao cancelamento de eventos que
seriam realizados em redes como Sesc/Sesi, bem como em bares e teatros
fechados. Somando-se a esses acontecimentos, estdo as aulas remotas como
uma oportunidade de continuidade, porém nao tém a mesma funcionalidade
como as presenciais, 0 que ocasionou uma quebra no nimero de aulas.

Impactoscomoredugaoderenda, quedadeautoestima, desvalorizacao
da classe artistica pelos governos sao citados de forma significativa.

Por outro lado, o aumento do engajamento e da mobilizagao on-
line para a solidariedade e a luta por melhorias, como a criacdo do grupo
Musicos em Agao Bauru (MEAB), bem como as restri¢des para os musicos,
que proporcionaram de certa forma a ampliacdo para os professores na area
de atuagao, sao oportunidades do momento.

Entretanto, houve relatos de que a tecnologia diminui o contato
com a musica, mesmo sendo muito utilizada neste periodo. Os entrevistados
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enfatizaram que nada substitui a transmissdo da musica ao vivo, tanto nas
aulas como nos eventos.

Consideracoes Finais

Este estudo teve o intuito de compreender os principais desafios
vivenciados pelos empreendedores criativos como msicos e professores de
musica durante o periodo de pandemia de covid-19. A principio, o artigo
apresentou conceitos sobre economia criativa de forma mais ampla e, em
seguida, destacou a misica e o ensino musical como atividades criativas,
que tém representado oportunidades para a economia criativa durante a
pandemia. Dessa forma, os objetivos especificos foram alcancados.

Por meio da reflexdo sobre esses conceitos, foi possivel conhecer os
impactos da pandemia de covid-19 nas areas de atuagdo dos empreendedores
criativos, como misicos e professores de musica.

Posteriormente foram realizadas entrevistas virtuais com
musicos e professores de musica da cidade de Bauru-SP, com a intengao
de mapear as principais dificuldades de adaptacdo da oferta de servigos
no setor, identificando e propondo solugdes vidveis para a minimizagao
dos impactos da pandemia de covid-19 no setor criativo relacionado com
a musica, considerando a tecnologia, respondendo também a questdo de
pesquisa deste estudo.

E importante ressaltar que a pandemia de covid-19 transformou
0s processos de produgdo, o consumo e os modos de vida da sociedade,
porém houve significativa influéncia da criatividade, da inovacdo e da
cultura, que sdo pilares da economia criativa. Ainda que existam muitos
desafios que ndo apareceram na pesquisa e solugdes que ainda nao foram
propostas, é possivel refletir sobre os impactos da pandemia de covid-19 na
atuacao de empreendedores criativos.

Pesquisas futuras possibilitardo relacionar as dificuldades da
economia criativa no contexto atual e propor uma nova forma de empreender,
utilizando ferramentas e estratégias alinhadas a tecnologia para a efetivagao
de ideias que atendam a esses novos processos de producdo, ao consumo e
aos modos de vida da sociedade pés-pandemia.
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Introducao

A musica é um dos setores que alavanca a economia do Brasil nos
altimos anos, tendo uma alta superior a progressao global (EXAME, 2019).
Houve um crescimento de 154% do setor de musicas gravadas nos anos de
2017 e 2018 — os servicos de streaming de musica e novas formas de consumo
sdo alguns dos responsdveis diretos por esse resultado.

No entanto, mesmo movimentando altas cifras, a indastria da
musica brasileira nao é formada apenas por artistas de mainstream. que
sdo aqueles de renome, que ja estdo em evidéncia e, de maneira geral,
ligados a gravadoras. Uma boa parte desse campo é formado por artistas
independentes, ou seja, misicos que ndo tém ligagdo com grandes produtoras
ou empresas que ficam responsaveis por administrar suas carreiras.

O mainstream (que pode ser traduzido como “fluxo principal”) abriga
escolhas de confeccdo do produto reconhecidamente eficientes, dialogando
com elementos de obras consagradas e com sucesso relativamente garantido. O
underground, por outro lado, segue um conjunto de principios de confecgao de
produto que requer um repertério mais delimitado para o consumo. Os produtos
“subterraneos” possuem uma organizagao de produgdo e circulagao particulares
e segmentadas, firmam, quase invariavelmente, a partir da negagdo do seu
“outro” (o mainstream). (JANOTTI JUNIOR; CARDOSO FILHO, 2006, p.8).

De acordo com Remigio, Aratjo e Nascimento (2017), os
musicos independentes sdo aqueles artistas que nao possuem vinculo com
gravadoras ou produtoras e sdo os responsaveis pela producdo musical e
desenvolvimento de outros eixos que fazem parte de sua carreira. Estes
miusicos, objeto de estudo deste artigo, costumam ser mais afetado por
fatores externos ambientais/sociais, como a pandemia do novo Coronavirus,
enfrentada mundialmente no ano de 2020.

Em um problema no qual uma das formas de prevengao
mais efetiva é o confinamento e o distanciamento social, os musicos,
principalmente os independentes, acabam tendo seu cotidiano diretamente
afetado, ja que os bares, restaurantes e demais locais onde se apresentam
permanecem fechados ou com funcionamento limitado, nao podendo receber
aglomeragdes. Parte dos artistas de renome nacional estdo sobrevivendo por
meio de lives, redes sociais e do ambiente digital, mas geralmente contam
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com patrocinio de grandes marcas, além de doacdes feitas pelos fas nas
plataformas pelas quais sao transmitidas as apresentagoes.

Como afirmam Coutinho et al. (2015), nos dltimos anos houve
um grande aumento nas reproduc¢des musicais pela internet e a tendéncia
é que os modelos analégicos, como o radio, percam cada vez mais espaco.

Nesse cendrio, o objetivo deste estudo é analisar as formas de
enfrentamento de misicos independentes as dificuldades decorrentes da
pandemia da Covid-19 a partir do estudo de caso do artista Sr. Quase, artista
independente da regido de Novo Hamburgo (RS). O musico, que lancou um
EP em meio a pandemia, foi entrevistado por telefone.

A masica do século XXI

O mercado da musica vem se modificando nos tltimos anos. Entre
estas alteracOes, esta o crescimento da utilizagdo dos meios digitais para
reproducdo. De acordo com o site IFPI (2020), a receita gerada pelos streamings
cresceu 22,9%, ultrapassando os 11 bilhdes de délares no ano de 2019, sendo
consideravelmente superior a queda apresentada pelo consumo por meios
fisicos, que foi de -5,3%. Dessa forma, nota-se uma rapida adaptacao desse
segmento, mantendo o mercado aquecido.

Segundo Silva (2001)mostrando que desde as suas origens mais
remotas ela tem refletido a introdugdo continua de meios de producdo e
distribuicdo de misica gravada nos moldes do mercado norte-americano,
de onde herdou ndo somente as inovagdes tecnolégicas que fomentaram
0 aparecimento de um mercado nacional, mas também os procedimentos
tipicos que levaram a regulamentacdo deste setor. Contempordneo do
lancamento de diversos titulos que se somam a bibliografia sobre o tema
e demonstram a atualidade de sua discussao, este paper resulta da revisao
de literatura que seu autor empreendeu para a sua dissertacao de mestrado
sobre a Internacionalizacdo da Industria Fonografica Brasileira. Palavras
-chaves Disco, Industria fonografica, Mercado fonografico. A industria
fonografica brasileira é constituida por uma rede de producao e distribuicao
de um dos principais produtos de consumo da industria cultural: a masica
gravada. O seu consumo gera um mercado que hoje é o sexto maior do
mundo. Apesar do desempenho comprometido por uma constante crise
econOmica, a industria brasileira de discos faturou US$ 1,199 bilhdao em 1997,
US$ 1,055 bilhdo em 1998, e US$ 429 milhoes em 1999. Além das companhias
gravadoras (majors e independentes, o mercado musical brasileiro é um dos
mais importantes do planeta, tendo sido isso evidenciado durante todo
o século XX, principalmente. No entanto, nem todos os artistas do meio
musical acabam sendo afetados por essa industria frutifera, como é o caso
da maioria dos musicos independentes. “Musica independente é um termo
que foi criado para nomear aqueles artistas e grupos que faziam mdsica,
porém sem nenhum vinculo com gravadoras multinacionais, as chamadas
majors” (REMIGIO; ARAUJO; NASCIMENTO, 2017, p. 2).
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As evolugdes tecnoldgicas surgem como uma alternativa ao
musico independente. Até entdo, para atingir uma grande quantidade de
consumidores, 0s meios mais comuns eram a televisdo e, principalmente as
emissoras de raddio. Nesse sentido, sem a parceria com alguma produtora
ou empresa do tipo, ter sua producao tocada em alguma radio com uma
audiéncia consideravel era uma tarefa bastante complicada. Como afirmam
Remigio; Aratijo; Nascimento (2017), as novas tecnologias facilitam o trabalho
de menores produtores musicais, facilitando seu acesso ao publico que
pode vir a consumir suas producdes. Para Vicente (2005), a popularizagao
do ambiente digital, além das novas tecnologias, ndo sdo uteis apenas na
distribuigdo, mas também cooperam para uma reducado de custos, que pode
ser vital na realidade do artista independente.

De acordo com Pereira (2017), existe uma ligacao direta entre a
musica independente e o ambiente digital e é imprescindivel entender a
dindmica do meio online para compreender o fendmeno atual da produgao
independente brasileira.

Em relacdo as redes sociais, de acordo com Amaral e Monteiro
(2013), elas sdao um ambiente onde o publico costuma, além de consumir,
também declarar seu apoio a determinados artistas de sua preferéncia.
Nesses ambientes, existem artistas com diferentes bases de fas. Os de
mainstream batem na casa dos milhdes, j& os independentes costumam ter
bem menos seguidores.

Além disso, as plataformas surgem com um potente ambiente
de mobilizagdo. Como afirma Shirky (2011), o ambiente digital é um canal
de interacdo e troca de informacoes. No meio musical isso ndo é diferente.
Como mostra Pereira (2011), diversos artistas musicais conseguiram
contratos com grandes gravadoras depois de alcancar o sucesso nas redes
sociais de forma independente.

Além das plataformas de redes sociais, os servigos de streaming
de musica revolucionaram o mercado da musica. Como apontam Herbert;
Lotz; Marshall (2018), o surgimento destas plataformas ocorre em uma
época de crise no mercado musical americano e, diferente do que as grandes
gravadoras pensavam, eles ndo atuaram como concorrentes desse tipo de
empresa, mas como parceiros e meio de potencializar ainda mais seus
artistas. Para se ter uma ideia, o Spotify, uma das plataformas mais populares,
chegou a 286 milhdes de usudrios no primeiro trimestre de 2020 (ALECRIM,
2020). Analisando esse cendrio, percebe-se a importancia da utilizagao
desse tipo de servico, principalmente sob a 6tica do criador da musica como
produto cultural, pois isso coloca sua obra em evidéncia e a disponibiliza a
milhdes de pessoas.

Herbert; Lotz; Marshall (2018) apontam que, na medida em que
as plataformas de streaming de musica vdo se popularizando, as pessoas
perdem o habito de ouvir albuns completos e buscam diretamente por
musicas que desejam ouvir, ou, até mesmo, montam suas proprias playlists.
Esse fenomeno pode influenciar a vida do criador independente em um
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ponto bastante relevante: o financeiro. Em um periodo em que as pessoas

ouvem musicas isoladas, hébito que ja existe desde o costume de baixar

singles da internet, ndo é mais necessario criar e disponibilizar um album
— completo, uma faixa ja é o suficiente para tentar seu espaco nessa industria.
De maneira pratica, o custo para a gravacdo de uma musica € menor do que
para um album inteiro. Além disso, o artista também é bonificado cada vez
que alguma de suas musicas é reproduzida.

Nesse sentido, de acordo com Siles et al, (2019), a existéncia
desse tipo de plataforma, por si s, ndo resolve o problema do mdusico
independente, j& que o algoritmo de distribuicdo recomenda as pessoas
musicas semelhantes as que ela costuma consumir dentro da plataforma.
Logo, se nao ha o héabito de consumir obras de artistas independentes,
dificilmente o publico tera contato com produgdes desse tipo. Como forma
de tornar suas funcionalidades ainda mais atrativas aos independentes,
o Spotify habilitou temporariamente uma opgao em que o préprio musico
realizava o upload’ de suas produgdes na plataforma, mas a funcionalidade,
que estava em teste, foi desabilitada em agosto de 2019 (ROLLING STONE,
2019). Portanto, atualmente é preciso acessar algum tipo de distribuidora
para disponibilizar o contetido nas plataformas. Muitas delas funcionam de
maneira gratuita e acabam ficando apenas com um percentual arrecadado
pelas reprodugdes das faixas publicadas por determinado artista.

Como bem destacam Herbert; Lotz; Marshall (2018), as plataformas
de streaming ndo possuem o objetivo de concorrer com a indastria e afins,
mas servir como um suporte, um complemento na distribuicao do contetado.
Esse paralelo pode ser tracado em relagdo a disputa entre artistas de
mainstream, e os independentes. Mesmo que, inicialmente ambos parecam
concorrentes, de acordo com Strano (2018) pode ser uma boa opcdo para
o musico independente colocar suas musicas em playlists populares. Dessa
forma, é perceptivel que os streamings emergem como algo fundamental na
vida desses atores.

Os danos da pandemia na indastria musical
Desde fevereiro de 2020, houve uma rdpida progressdo do
Coronavirus em territério nacional e, de acordo com as recomendacoes de

instituicbes nacionais e internacionais, o distanciamento social é um dos
meios de prevencao mais eficazes (Ministério da Satde, 2020). Assim que
os numeros de infeccdes comecaram a crescer, diversas medidas foram
tomadas: fechamento de comércios em diversas cidades, fechamento de bares,
restaurantes funcionando apenas via delivery, dentre outras medidas. Nas
primeiras semanas em que o virus circulava pelo pais, apenas os servigos tidos
como essenciais mantiveram a atuacao, com diversos cuidados preventivos.
Nesse cenario, o segmento da culturafoi um dos mais afetados pela
pandemia do novo Coronavirus, principalmente devido ao distanciamento
social (RBA, 2020). Como a principal fonte derenda dos artistasindependentes
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sdo as apresentagdes presenciais, carreiras foram afetadas. Por outro lado,
artistas ja conhecidos no cenario da musica mantiveram a visibilidade por
meio das lives. Por meio do Instagram, Facebook ou YouTube, diversos artistas
reuniram milhdes de pessoas simultaneamente em apresentacdes pela
internet. Como por exemplo, o cantor sertanejo Gusttavo Lima, foi um dos
artistas brasileiros que mais faturou durante a pandemia através das lives,
chegando a arrecadas 10 milhdes de reais (JORNAL EXTRA, 2020),. Nesse
caso, os pagamentos ocorrem de duas formas principais: cotas de patrocinios
e doagao direta do publico.

Se analisarmos de modo geral, a muasica como produto cultural
continua sendo produzida, sobretudo pelos artistas do mainstream, logo,
nao existe uma evidéncia direta de escassez nesse sentido. Além disso, ha
pesquisas que mostram que os individuos estdo consumindo mais musicas
motivacionais desde o inicio da pandemia (Correio do Povo, 2020). Logo,
hé a necessidade e ha quem produza. De modo geral, a tendéncia é que o
sucesso obtido por artistas, como Gusttavo Lima, seja uma excecao. Segundo
o portal G1 (2020), em menos de um més de pandemia, os prejuizos do setor
da masica ja somavam 480 milhdes de reais, com mais de 8 mil eventos
cancelados. Se no segmento como um todo o dano ja foi sentido, no campo
dos independentes o cenario é ainda mais delicado, ja que a maioria depende
de apresentacdes presenciais. Diferente dos miusicos de mainstream, as lives
dos independentes costumam ter um ntmero consideravelmente menor de
espectadores, ndo despertam interesse de grandes marcas e tendem a nao
arrecadar grandes quantias através das doacdes do publico.

Sabendo dessa dificuldade, de acordo com Strazza (2020), o Spotify
passou a autorizar que artistas que tenham essa necessidade, divulguem
paginas de doacOes através de seus perfis na plataforma. Isso mostra que
o mercado estd se adequando a nova realidade e as novas formas de lucro
que os artistas possuem enquanto a pandemia perdurar. Mesmo em um
segmento no qual existem tantos atores independentes, a musica parece
ter levado mais tempo para se adaptar a essa diversidade, se comparado a
outros setores da economia criativa.

Metodologia

Para alcancar o objetivo proposto, este artigo parte de um
estudo de caso, a partir da histéria do artista musical da cidade de Novo
Hamburgo (RS), Sr. Quase, que foi escolhido pelo fato de ser um musico
independente que, em meio a pandemia do novo Coronavirus, produziu um
album de 6 faixas como alternativa de complementar a renda e sobreviver
em meio a crise. E prudente frisar que nao é possivel fazer generalizacoes,
pois trata-se de um caso isolado e regionalizado. Outros atores, de outras
localidades e realidades, podem suscitar dados diferentes. Mas, através da
investigacdo realizada neste estudo, é possivel ter indicios da situagdo do
artista independente em meio a pandemia.
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Como instrumento de coleta de dados, foi realizada uma entrevista

semi-estruturada via ligagdo telefonica gravada, no més de agosto de 2020, na

qual o misico foi questionado sobre sua carreira e rotinas. A entrevista de 53

7 minutos de duracdo. As perguntas foram estruturadas de forma a entender a
realidade do objeto de estudo através de lentes tedricas e empiricas.

Analise e discussao

O artista Joao Luchese ¢é o idealizador, criador e quem déa vida ao
projeto Sr. Quase. Com 32 anos de idade, vive na cidade de Novo Hamburgo
(RS) e cursou design, mas ndo concluiu o curso. Vivendo de misica nos
tempos atuais, ele iniciou a entrevista explicando como foi seu inicio no
mundo musical. A convivéncia familiar foi um ponto que contribuiu com o
interesse que ele, ainda na adolescéncia, tivesse esse aprego pela musica. “Aos
12 anos de idade eu comecei a ter mais vontade de tocar e entrar no lance da
musica, porque meu pai teve bar a vida toda” (LUCHESE, 2020). De acordo
com Luchese (2020), sempre havia bandas de rock tocando no bar da familia,
género em que segue até hoje. Ele afirma que com o inicio na vida musical
tendo ocorrido de maneira precoce, precisava da autorizacao dos pais para
tocar profissionalmente no inicio de sua trajetéria. “Comecei a tocar aos 14
anos e aos 16, me tornei guitarrista da banda dos meus amigos, na qual ja
tocava profissionalmente. Era engracado porque eu tinha que ter autorizagao
do meu pai para entrar nos bares, j4 que ainda ndo tinha 18 anos”. Depois
de ter passado por vérios instrumentos até os 21 anos, em algumas bandas,
Luchese (2010), falou sobre a criacao de sua primeira banda autoral.

Aos 21 anos eu criei minha primeira banda autoral. Ai foi o erro da minha
vida. Eu ndo conseguia viver s6 da musica nessa época, eu ganhava uns trocados
tocando com a banda, além disso, nesse meio tempo, eu estava estudando design.
Trabalhei de gargom em alguns lugares para complementar a renda por um tempo.
Quando fui para a carreira autoral, eu larguei tudo o que eu fazia, inclusive o curso
de design. Foram 5 anos de projeto autoral sério. Infelizmente ficou insustentavel,
pela falta de dinheiro. Muito dificil essa vida autoral. (LUCHESE, 2020).

De acordo com o que relata o entrevistado, é perceptivel a
dificuldade de seguir uma carreira autoral na musica independente
brasileira. Segundo Luchese (2020), foi necessario fazer shows durante dois
anos para custear o disco que foi gravado pelo grupo. Como nao dava o
retorno esperado, a banda acabou se desfazendo, foi entdo que, segundo

Luchese (2020), o projeto Sr. Quase comecou a nascer.

Paralelo a banda eu sempre toquei actistico em bares, para complementar
a renda. Geralmente eram covers de miusicas j& conhecidas pelo publico.
Normalmente quando a banda vendia uns dois ou trés shows na mesma cidade,
naquela mesma semana eu também apresentava meu projeto actstico. Aos meus
28 anos de idade, assim que a banda parou, eu foquei completamente no meu
projeto voz e violao. Eu tinha um projeto engavetado que se chamava “Sr. Quase
e o Crivo de Cinco Bocas”. Que era um projeto totalmente experimental que eu
fazia na minha casa, gravagdes caseiras com instrumentos aleatérios. O bumbo
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da bateria era uma bola de futebol, o surdo era o sofa... era uma improvisagao
de instrumentos que eu fazia em casa. Além disso, eu gravava as guitarras em

caixas de brinquedo, pra sair um som bem estranho. (LUCHESE, 2020).

Logo de inicio, evidencia-se na fala do entrevistado caracteristicas
inventivas e agdes inovadoras na musica, tentando colocar sua marca em
suas produgdes culturais. De acordo com Luchese (2020), o nome do projeto,
“Sr. Quase”, vem de uma brincadeira e uma analogia a sua vida. “Eu costumo
brincar que eu sou quase em tudo, nunca terminei nada, nunca cheguei a
lugar nenhum. Nunca terminava os cursos que comecava e as bandas nunca
davam certo.” (LUCHESE, 2020). No inicio de seu projeto solo, utilizava o
nome Jodo Luchese, mas de acordo com Luchese (2020), isso causava um
desconforto e, ha pouco tempo vem utilizado o nome “Sr. Quase” como
marca. “H& uns dois anos eu comecei a chamar meu projeto de barzinho
como Sr. Quase. Minha ideia é parar de tocar cover com o tempo e focar nas
minhas produgdes autorais de uma vez.” (LUCHESE, 2020).

Luchese (2020) enfatiza a importancia de seu trabalho nas redes
sociais. Segundo ele, devido a relevancia de estar nesse tipo de plataforma,
ele cria planejamentos e procura seguir a risca os contetidos aos quais se
propos a publicar. Dentre estes variam fotos, pequenos trechos de misicas,
transmissdes ao vivo e afins. De acordo com Luchese (2020), nos moldes
atuais, o musico independente precisa ser criador e gestor ao mesmo tempo.
“A base toda do meu trabalho esta nas redes sociais. Meu foco principal hoje
estd no Instagram., que é onde acontecem todos os meus retornos, desde
contato com clientes a agendamento de apresentacdes. Hoje tenho mais de 4
mil seguidores”. (LUCHESE, 2020).

O potencial das redes sociais na vida do musico independente
fica ainda mais evidente quando Luchese (2020) conta que, através de
uma mensagem enviada ao perfil oficial do cantor Duca Leindecker no
Instagram, o Sr. Quase fez a abertura do show do famoso musico gatcho
no Teatro Feevale, no ano de 2017. “Eu acompanho o Duca e vi que ele tinha
shows agendados em Novo Hamburgo. Despretensiosamente, mandei uma
mensagem com um video meu e, por milagre, ele respondeu” (LUCHESE,
2020). Isso evidencia a afirmagao de Pereira (2011), quando afirma que a boa
utilizagdo das redes sociais pode auxiliar os independentes a ter contato
com gravadoras, ou artistas relevantes, como foi o caso do entrevistado.

Quando questionado sobre o impacto da Covid-19 em seu
trabalho, Luchese (2020) é enfatico e deixa claro que sua carreira profissional
mudou completamente. “Meu mercado praticamente acabou. Eu sobrevivia
tocando em barzinhos, na noite. Esse era meu sustento principal e de onde
eu tirava recursos para investir na minha carreira autoral. Eu vinha em uma
crescente bem boa, fazendo mais de 200 shows por ano” (LUCHESE, 2020).
E necessario entender que o Sr. Quase atua de duas formas: em uma delas,
ele realiza apresentacdes de mtsicas ja conhecidas pelo publico, em bares
da regido da cidade de Novo Hamburgo, os chamados covers. Como isso é
mais rentdvel, ele utiliza o recurso adquirido dessa forma para custear seu
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projeto autoral, a segunda forma de atuacdo do projeto Sr. Quase, que nao

costuma resultar em grande retorno financeiro. “Como o autoral ainda nao

estd me dando retorno, eu uso esse dinheiro para arcar com patrocinios e
B divulgacdes”. (LUCHESE, 2020).

Em relacdo ao vinculo com os bares durante a pandemia,
Luchese (2020) frisa que no inicio os estabelecimentos o procuraram para
parcerias, na qual ele recebia um caché para realizar apresentacdes ao vivo
pela internet, com a chancela da marca de determinado estabelecimento
comercial. Mas, segundo ele, como j& sao mais de quatro meses nessa
situagdo, os bares e restaurantes acabaram ficando desmonetizados, o que
culminou com o fim desse tipo de atividade. “Para as pessoas que assistiam
as lives era totalmente gratuito, o bar pagava para o artista se apresentar em
suas paginas digitais”. (LUCHESE, 2020).

Quando questionado sobre como estd se mantendo
financeiramente, Luchese (2020) deixou claro que nos primeiros meses
ainda contava com uma reserva de verbas que recebia das apresentacdes que
realizada, mas logo isso acabou. “Com o objetivo de cortar o méximo dos
meus custos, eu trocava divulgacdo por almogo com alguns restaurantes.
Como tenho cerca de 4 mil fas, era interessante para alguns estabelecimentos
usar minhas redes como divulgacao”. (LUCHESE, 2020).

Apesar dos problemas trazidos pela pandemia que o mundo
esta enfrentando, Luchese (2020) diz que tentou utilizar esse tempo que os
bares nao estdo funcionando em sua normalidade para se dedicar a parte do
projeto que mais interessa a ele: o autoral.

Minha vida financeira parou, com esse tempo de pandemia tive que comecar
a vender alguns equipamentos. Com isso, eu aproveitei para dar uma atengéo
maior ao meu trabalho autoral, ja que o mercado de tocar na noite acabou, estou
oficialmente desempregado. Acabei fazendo um projeto autoral que ha muito
tempo eu queria fazer, que é o meu EP. Nesse momento, eu consegui atrair a
atencdo das pessoas para o meu trabalho autoral. Dessa forma, eu consegui fazer
uma “vaquinha” online com o meu trabalho autoral, para juntar um pouco de
dinheiro. Antes de divulgar as 6 faixas do meu EP nas plataformas de streaming,
eu compilei todas em um arquivo, no qual eu mandava para cada pessoa que
fazia sua doagédo, junto com algum mimo, como um video de bastidores, ou algo
gravado de maneira personalizada diretamente para aquela pessoa. Foi o jeito
que eu consegui me virar. (LUCHESE, 2020).

Como conta Luchese (2020), o plano de produzir o EP ja durava
dois anos, mas por falta de tempo, ja que fazia cerca de 20 shows por més,
nao era possivel colocar em pratica essa ideia. Por estar necessitando de uma
fonte de renda devido as dificuldades proporcionadas pela pandemia do
novo virus, Luchese (2020) conta que em um més desenvolveu todo seu EP,
que tem o nome de “Bar”.

Como eu fiquei em casa sozinho, apenas com os instrumentos o computador e
a placa de gravacdo, me dediquei a gravar meu projeto. Utilizei os conhecimentos
que a vida me deu, conseguindo inclusive mixar as minhas cang¢des. Eu produzi
tudo sozinho, gravei tudo em casa, quando meu vizinho ndo estava fazendo
obras, ai eu podia ter um tempo para poder gravar. Eu acelerei ao maximo
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o processo do EP porque eu precisava de uma renda e a minha ideia ja era
criar a vaquinha online e disponibilizar meu EP para qualquer pessoa que
contribuisse com qualquer valor. Ja lancei ele e ndo tenho mais renda. Preciso

criar produtos novos agora. Na internet as coisas acontecem de maneira muito
rapida (LUCHESE, 2020).

De acordo com o artista, a comercializacao do EP se deu antes do
langcamento, ja que depois de receber algumas doagdes, ele disponibilizou
o trabalho completo de forma gratuita nas plataformas de streaming. Essa
pratica é muito comum na rotina dos artistas, independentes ou nao.
Quando indagado sobre os resultados obtidos financeiramente através do
lancamento do EP, Luchese (2020) afirma que “o resultado foi muito bom, eu
nao estava esperando nada, porque ja tive experiéncias de vender misica
na época da minha banda, e, geralmente as pessoas ndo compram nada de
musica pela internet, ainda mais hoje em dia, com o Spotify”. (LUCHESE,
2020). Cerca de 60 pessoas contribuiram com doag¢des durante a campanha
idealizada pelo artista, sendo que, segundo Luchese (2020), foi arrecadado
um montante de R$ 600,00, que foram tteis para manter as contas pagas por
mais um més. O valor se equipara ao auxilio disponibilizado pelo governo
federal brasileiro a pessoas de baixa renda ou a microempreendedores
individuais, os chamados MEIs, que acabaram ficando sem ganhos durante
a crise. Luchese (2020) diz ter tido acesso a quantia e tem ela como tnica
fonte de renda fixa atualmente.

Como ja referido por Herbert; Lotz; Marshall (2018), as novas
formas de consumo permitem ao artista, lancar um nimero menor de faixas
do que o normal que ocorreria através de um album. Além da possibilidade
de colocar suas obras a disposicdo dos assinantes desse tipo de servigo,
segundo Ventura (2019), as plataformas de streaming pagam uma quantia
a cada artista todas as vezes que suas musicas sao reproduzidas. O valor
varia de acordo com a plataforma. Por esse motivo, apds comercializar
o seu EP através da internet, Luchese (2020) conta que deixou o material
disponivel nas plataformas para que o publico pudesse conhecer seu
trabalho autoral, mas, de acordo com ele, para os independentes ainda é
complicado, pois estardo “no mesmo cesto” de artistas de mainstream e é
uma disputa desleal por visibilidade.

Os streamings ddo um bom retorno pro artista, ndo é muita coisa, mas se
tu for pensar em streaming acaba sendo bastante. Pode chegar por volta de
um dolar a cada mil reprodugdes da tua misica. Em questao financeira, é um
negobcio que tem que conseguir muitas views pra conseguir viver do streaming.
O que é mais complicado hoje é que tu precisa de um selo para colocar suas
musicas 1a. Eu sou associado ao selo OneRPM, que é uma distribuidora que
ndo cobra nada para distribuir, mas acabam ficando com um percentual do teu
lucro. (LUCHESE, 2020).

Nesse sentido, evidencia-se que os intermedidrios necessarios
para que as obras sejam disponibilizadas nas plataformas tornam a rotina
mais burocratica. Além disso, Luchese (2020) demonstra preocupagdo com a
forma como ocorrem as divulgacdes, segundo ele, tanto no streaming quando
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nas plataformas de redes sociais, “quem pagar mais vai aparecer mais”. Logo,
é possivel perceber uma vantagem dos artistasdo mainstream. “O jaba s6
mudou de lado, antes vocé pagava jaba para a radio, hoje vocé paga para
—150 o Spotify, para o Instagram e para o Facebook. O jogo continua sujo como
antigamente, quem tem mais dinheiro vai mais longe.”. (LUCHESE, 2020).
Dessa forma, é possivel inferir que mesmo com a evolucao digital
e popularizacdo das redes sociais e plataformas de musica, o ambiente
online herdou muitas caracteristicas do mundo anterior a essas evolugoes.
Mas ainda assim, de acordo com Luchese (2020), também existem pontos
positivos nessas plataformas: “O lado positivo é que hoje eu posso ter a
minha bolha, o meu nicho de seguidores”. (LUCHESE, 2020).
Como langamento do seu EP, Luchese (2020) realizou uma live
através do YouTube, transmitida no dia 25 de julho de 2020. Segundo o
musico foram arrecadados pouco mais de 100 reais em doacdes durante a
apresentacdo. A transmissao foi uma comemoracao ao EP e uma celebracao
a quem contribuiu com seu trabalho, além disso, para ele, ter materiais de
qualidade nas redes sociais, seja musica, video ou imagens, é fundamental
para o musico independente.

A live é interessante, o problema é que o custo de producao é muito alto. No
dia que fiz a minha, tinha uns 25 mil reais em equipamentos na minha sala. Se a
gente fosse comprar separadamente aquilo, s6 para fazer uma live mais ou menos,
ndo foi uma grande live, mas foi de qualidade para um artista independente. Eu
tive que envolver mais pessoas, o Gnico jeito de conseguir fazer independente é
assim, nés trocamos ajuda. (LUCHESE, 2020).

Deacordocom Luchese (2020), em termos dealcance eengajamento,
nao é vantajoso para o artista independente fazer lives, devido ao alto custo
que realizar uma transmissao de qualidade envolve. Mas reitera que ter um
material em video de qualidade conta positivamente aos olhos do publico.
Além disso, ficou claro que, principalmente em uma situagao de pandemia,
os independentes acabam contando com a colaboracdo de parceiros, que
acabam tornando possivel a idealizacao de projetos, como é o caso da live.
Como afirma Shirky (2011), o ambiente digital é um campo que proporciona
a troca e a colaboracdo entre agentes.

Até aqui, fica claro que sdo muitos os desafios do artista musical
independente. Mas, quando questionado sobre os efeitos da pandemia em
seu cotidiano, Luchese (2020) frisa que o objetivo é para o futuro préximo
é se manter com o auxilio disponibilizado pelo governo e aproveitar o
periodo sem shows para focar nas producdes autorais. E perceptivel que o
periodo ocioso de apresentagdes fez o artista se dedicar ao seu verdadeiro
sonho no mundo da musica. Como Luchese (2020), tocar cover ainda é uma
necessidade para que ele possa se manter, mas garante que vai trabalhar
para gerar valor a sua marca pessoal, deixando de ser s6 o cara que toca
acustico nos bares. “O musico precisa expressar sua arte, nao a dos outros”.
(LUCHESE, 2020). E possivel perceber que o distanciamento social fez com
que o artista repensasse suas obras e carreira.
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Para finalizar suas consideragdes, Luchese (2020) apontou uma
grande burocracia para o musico independente conseguir participar de
editais e auxilios abertos pelo governo com foco em produtores culturais
independentes durante a pandemia. Mesmo com a disponibilidade, o acesso
ainda é muito dificil para esses atores.

Consideracoes finais

A pandemia da COVID-19 afeta diretamente o trabalho do
musico independente, que tem suas rotinas de producao e apresentagoes
comprometidas. As plataformas de streaming sio evidenciadas como novos
campos de distribuigdo, mas mesmo nesses locais ha uma ardua concorréncia
com os artistas de mainstream. Como bem afirma Luchese (2020), “o jaba s6
mudou de lugar”.

Luchese (2020) demonstra ter encontrado, em um momento
de contemplacdo, um meio de arrecadar fundos em meio a grave crise
enfrentada pelo mercado cultural brasileiro. Além disso, percebeu a
importancia de manifestar sua arte e suas expressdes individuais como
artista. Outro ponto que fica nitido através da investigacdo é que na rotina
do musico independente, principalmente em um momento tdo delicado e
com interferéncias externas, a maioria das a¢gdes nao sao como uma solugio
consistente e definitiva, mas paliativos. Como no caso da comercializagao
do EP: foi um trabalho dedicado, desde a composicao das musicas, gravacao,
edigdo e masterizacdo, mas com isso o musico obteve retorno financeiro para
sobreviver por apenas um més. Dessa forma, é possivel compreender que,
comumente, as acdes que podem ser realizadas pelo artista independente
exigem grande esfor¢o, mas o resultado ndo é proporcional ao esforgo.

Com isso tudo, é necessario enfatizar a importancia das politicas
publicas acessiveis. Sem isso, a classe tende a seguir em grandes dificuldades
até o final da pandemia. Este estudo contribui para evidenciar o cotidiano de
um musico independente e, por esse motivo, novas pesquisas nessa drea fazem-
se extremamente necessdrias para compreender outros aspectos do campo.
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Marcos “Tuca” Américo

E agora, José?
A festa acabou,

a luz apagou,

0 povo sumiu,

a noite esfriou,

e agora, José?

e agora, voce?
vocé que € sem nome,
que zomba dos outros,

vocé que faz versos,
que ama, protesta?

e agora, José?

[...] Se vocé gritasse,
se vocé gemesse,
se vocé tocasse
a valsa vienense,
se vocé dormisse,
se vocé cansasse,
se VOcé morresse...
Mas vocé ndao morre,
vocé é duro, José!

Sozinho no escuro
qual bicho-do-mato,
sem teogonia,
sem parede nua
para se encostar,
sem cavalo preto
que fuja a galope,
vocé marcha, José!
José, para onde?

Trechos de “José” - Carlos Drummond de Andrade

Este poema foi escrito em 1942. O mundo vivia e morria na
Segunda Guerra Mundial. O Brasil se encontrava sob a ditadura do Estado
Novo e era governado por Getulio Vargas. Estranho “zeitgeist” de veredas
incertas onde o futuro fardado caminhava envolto em brumas de medo e
repressao politica.

Setenta e oito anos depois, a crise do capitalismo e a ascensao de
governos populistas e autoritarios ao redor do mundo parecem causar os
mesmos sentimentos. E tudo isso se agrava e se expande diante da pandemia
Covid-19. Assim como o virus, o pessimismo se espalha e contamina. O
futuro distépico parece que agora é presente.

O famoso poema de Drummond em sua provocagdo nos indaga:
“E agora, José?”- pergunta que se transformou em dito popular. O que nos
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resta a fazer depois que “a festa acabou”, “a luz apagou”, “o povo sumiu”?
Este incomodo questionamento é potencializado no contexto da pandemia
Covid-19 e embora muitas interpretagdes do poema o tratem como uma ode
ao pessimismo e ao determinismo dos oprimidos, minha leitura é distinta:
onde ha desespero, vejo esperanga. E este livro me traz esperanga. Os Josés e
Marias aqui presentes mostram em seus textos, pesquisas e acdes que, como
canta Lenine “a vida ndo para ndo... a vida é tdo rara”.

“Midia, cultura inovativa e economia criativa em tempos de

A

pandemia” aponta ja em seu titulo tantos termos positivos (“midia”, “cultura
inovativa”, “economia criativa”) que a palavra pandemia se apequena. Antes
de comecar a leitura ja enchemos o peito de esperanca e sabemos que deste
punhado de paginas, além da analise e reflexdo critica, fruto da pesquisa, as
paginas apontardo propostas e solucdes. E aqui, ao fim, a promessa se cumpre.

Da critica as politicas ptblicas voltadas para a Cultura e Economia
Criativa a situacdo do musico independente e artistas visuais passando pelos
efeitos da pandemia na industria de jogos digitais, ou ainda ao descrever
como os hubs de inovagdo maranhenses enfrentaram a pandemia, os textos
aqui presentes demonstram, como indicam as autoras Mariela Carvalho
e Angela Grossi (p. 33), neste livro, “como a criatividade e a inovacdo sao
capazes de oferecer respostas rapidas, efetivas e, em geral, de baixo custo
para os desafios do mundo”. Desafios estes tdao bem descritos nos ODS -
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel - composto de dezessete metas
globais propostos pela ONU e também conhecido como Agenda 2030.

Outros temas como a aceleracdo da transformacado digital nos
servicos publicos, a utilizacdo das tecnologias sociais na sobrevivéncia de
pequenos empreendedores, o enfrentamento a infodemia e nova relevancia
do jornalismo profissional no contexto pandémico deixam patente o esforgo
da Academia em compreender distintos aspectos do mundo criativo
ao se voltar ao “chdo de fabrica” para propor novos caminhos, tdo bem
demonstrados pelas respostas criativas dadas pela indtstria do audiovisual
e, de certo modo, pela educacdo “levada ao corner” pela atividades virtuais
ao escancarar de forma explicita as distdncias entre o publico e o privado.

Esta obra demonstra ainda a importdncia e a urgéncia da
pesquisa que, a partir das eleicdes de 2018, sofre cortes brutais e limita¢oes
de investimentos na educagao, na ciéncia e tecnologia, além da diminuicao
de bolsas de estudos em programas de pds-graduacao.

Em tempos de negacionismo cientifico, revisionismo histérico,
terraplanismo e fake news temos aqui uma trincheira ou casamata que protege
e garante o avanco do conhecimento cientifico com implicacdes efetivas na
vida dos cidadaos em suas atividades econdmicas, laborais e de lazer.

Parabenizo os organizadores e autores desta obra pela
competéncia e coragem da atuacgdo no “olho do furacdo”, uma vez que este
livro foi concebido e publicado durante e no contexto da pandemia.

Retomo o poema de Drummond para finalizar. Ainda que em

z /7

tempos pandémicos sejamos todos “José”, somos duros, continuamos a lutar,
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a viver, a buscar solugdes. Marchamos com vontade, vigor e criatividade,
ainda que existam pedras no meio do caminho...
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