ENTRETENIMENTO E SUAS ADAPTACOES EM EPOCA DE PANDEMIA

INTRODUCAO

Os primeiros casos coronavirus foram diagnosticados na provincia de Wuhan, em
dezembro de 2019 (LIU et al, 2020), e no dia 11 de marco de 2020 a Organizacdo Mundial da
Satde (OMS) oficialmente declarava aquilo que muitos infectologistas ja tinham certeza que
estava acontecendo: o mundo estava passando por uma pandemia causada pelo Novo
coronavirus (SARS-Cov-2) (UNA-SUS, 2020). As principais caracteristicas dessa doenga que
mais chamaram a aten¢do do mundo foram a velocidade e a facilidade de contaminagao entre
as pessoas.

A expansdo do virus no Brasil se comportou de maneira distinta dependendo da regido
do pais. Baseado na andlise de Melo, Araujo Neto e Araujo (2020) a regido Norte, Nordeste e
parte do Sudeste foram o epicentro do coronavirus na chegada da doenga no Brasil. Enquanto
isso, as regides Sul e Centro-Oeste gozavam de uma situagdo de relativo controle nos trés
primeiros meses de ocorréncia do virus ao Brasil, porém essa situacdo se alterou com o virus
se espalhando massivamente para todas as regides apds o més de maio de 2020.

A taxa de isolamento social também foi variando de acordo com o agravamento da
doenca nas regides. Porém, no geral, segundo dados do Datafolha (2020), a taxa de isolamento
social vem diminuindo significantemente desde o més de abril. No auge do isolamento, a taxa
daqueles que declaram estar em isolamento total caiu de 21% no més de abril para 8% no meés
de agosto. Todo este movimento comportamental influencia diretamente na quantidade de
novos contaminados e no niumero de novas internagdes, dados estes que embasam as decisdes
das autoridades sobre o funcionamento de estabelecimentos comerciais, abertura de parques,
abertura de escolas e outros prestadores de servigos.

Esta preocupacdo das autoridades resultou em efeitos diretos a varios setores da
economia brasileira. Entre eles um dos mais afetados foi o setor cultural e de entretenimento.
Este segmento sempre foi muito significativo dentro da economia nacional, registrando grande
movimentagdo de volume financeiro e de publico.

O fendmeno socioecondmico do entretenimento e cultura ganhou maior importancia na
passagem do século XX para o XXI com a ampliagdo do entendimento do que ¢ cultura
incluindo-se manifestagdes tradicionais, musica, literatura, artes visuais e gastronomia
(PERTILE; GASTAL, 2014).

Pertile e Gastal (2014) afirmam que no ano de 2018 o setor de entretenimento
empregava mais de 5 milhdes de pessoas, tendo movimentado mais de 226 milhdes em 2017.
Além da importancia econdmica do setor, o entretenimento cultural sempre foi muito relevante
para a formacao de identidade social de determinada regido sendo passada para as geracoes.

O advento da pandemia e a impossibilidade de promover encontros presenciais
conforme caracteristica do setor possibilitaram que novos produtos culturais e de
entretenimento fossem desenvolvidos com o intuito de atender o publico que, neste momento,
necessita de atividades para amenizar as dificuldades de ficar isolado de amigos e familiares,
além da auséncia de suas tradicionais atividades de divertimento.

Novos tipos de entretenimento foram desenvolvidos mediante o uso de ferramentas
digitais com a intencdo de diminuir o abatimento do momento e prover alguma forma de
movimentagdo econdmica no setor. Além destes, também houve um retorno de atividades que
eram realizadas antigamente e que se tornaram pertinentes no momento, sempre com o foco de
manter as pessoas sem o contato fisico.

Considerando que a industria de entretenimento passa por um momento de crise sem
precedentes (KHATIB, 2020) e que este segmento ¢ tdo importante para a promog¢ao do
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relaxamento e descontracdo para as pessoas que buscam escape de seus aborrecimentos
cotidianos, este trabalho de pesquisa se torna importante ferramenta de entendimento deste
novo cendrio, considerando as grandes mudangas de configuracdo de um setor tao tradicional
em um periodo tao curto.

Considerando o fechamento dos locais onde habitualmente as a¢cdes de entretenimento
eram realizadas o problema de pesquisa € verificar quais sao as atividades comumente utilizadas
no intuito de proporcionar descontragdo e quais os seus graus efetividade na substituicdo dos
atos tradicionais?

Tendo em vista todo o contexto apresentado, este artigo tem o objetivo de caracterizar
o nivel de uso dos novos servigos de entretenimento desenvolvidos neste periodo, assim
como aqueles que ja existiam antes da pandemia, mas que tiveram o seu uso adaptado para
este periodo e identificar a geracdo de valor destes novos produtos.

Para o atendimento do objetivo proposto, este trabalho se estruturou em seus capitulos
da seguinte forma: Referencial tedrico: a intencao nesta se¢do foi alinhar o tema teoricamente
para a posterior discussdo dos resultados; Metodologia: nesta parte foi explicada a dindmica
de coleta de dados e suas consideragdes para analise; Analise dos dados: neste capitulo foram
apresentados os resultados dos dados coletados, as compreensdes do autor e a analise de suas
respostas; Consideragdes finais: conclusdes do estudo, percepcdes gerais sobre a pesquisa e
o fechamento.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta sec¢do serda apresentada as bases teoricas de estudo que embasaram as
conclusdes que serdo realizadas posteriormente.

2.1 — Nocoes gerais sobre entretenimento e cultura

A origem da palavra entretenimento vem do latim e significa inter (entre) e tenere
(ter) e no seu sentido associado se refere ao ato de iludir ou enganar (HERSCHMANN;;
KISCHINHEVSKY, 2008). Porém, nos dias atuais, a palavra entretenimento estd muito mais
relacionada ao ato de divertimento e distragdao (DICIO, 2020).

E indiscutivel a influéncia que a cultura tem sobre as sociedades. A arte é um vetor
capaz de disseminar novas ideias, comportamentos e paradigmas nos mais diversos temas
sociais tais como politica, sociedade, preconceitos, esporte, etc. A cultura é capaz de tirar as
pessoas da zona de conforto do comportamento e promover o pensamento através de novas
ideias que mudem as percepgdes ja estabilizadas (HERSCHMANN; KISCHINHEVSKY,
2008).

Nos dias atuais, a cultura ¢ entendida como um movimento composto por diversas
manifestagdes. Perttile e Gastal, (2014) afirmam que a compreensdo de cultura deve ser
ampla considerando além dos entendimentos tradicionais de cultura, tais como museus,
teatro, Opera, artes visuais, mas também expressdes menos tradicionais como a gastronomia,
atividades esportivas ou escrita ndo literaria.

Perpassando o carater simbolico, identitario e cidaddo da cultura, o conceito se
restringird as atividades artistico-culturais propriamente ditas ou abrangera aquelas
atividades como jogos digitais, design, publicidade, arquitetura, entre outras, que
integram a miriade das chamadas IndUstrias Culturais e Criativas? Ha ainda autores
que incluem as atividades de telecomunicagdes, uma vez que producédo artistico-
cultural se tornou contetido dos mais diversos produtos digitais transacionados pelo
setor de telecomunicagdes. No conjunto dos chamados “bens culturais” e “servigos
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culturais”, parte ¢ tangivel e outra ¢ intangivel, alguns produtos sdo e devem ser
Unicos e outros estdo sujeitos a reprodugdo (MACHADO, 2020, p.5).

O setor cultural ¢ marcado pela sua heterogeneidade e complexidade, sendo muito
dificil qualifica-lo ou quantifica-lo. A sua origem pode ser através de incentivos publicos ou
por iniciativa do setor privado. Os seus profissionais também ndo seguem regras definidas e
o setor ¢ composto por trabalhadores autonomos, grupos ou companhias, instituigdes
publicas ou empresas privadas. As suas remuneragdes também sdo muito diferentes
dependendo do local geografico de atuagao ou area cultural de atuagao (MACHADO, 2020).
Mas em caso de necessidade de categorizagdo, sugere-se que varios critérios devam ser
considerados, tais como: econémico, etnias, renda, historia, influéncias e niveis educacionais
(MACHADO, 2020).

Como a economia vem se tornando cada vez mais globalizada, economistas
entenderam que o setor cultural também ¢ um importante segmento de mercado e que
movimenta importantes quantias financeiras em locais, promovendo riqueza e cultura para a
sua sociedade (PERTILE;GASTAL, 2014). No ano de 2017/2018, o gasto médio das
familias brasileiras com atividades de entretenimento e cultura foi de 7,6% do total das
despesas (MACHADO, 2020).

Outros dados relevantes do setor de entretenimento e cultura foram apresentados no
artigo de Machado (2020):

Em 2007, o Valor Bruto da producdo do setor cultural foi de aproximadamente 88
bilhdes de reais, representando 3,84% do total no Brasil, ao passo que, em 2017,
alcangou 199 bilhdes de reais, mantendo estavel sua participagdo em 3,89% do
Valor Bruto da producao brasileira. O salario médio mensal real no setor subiu de
R$ 2.953,00 em 2007 para R$ 3.530,00 em 2017. Observando o total de pessoal
ocupado e assalariado nas atividades do setor cultural..em 2007, 1.810.345
pessoas estavam ocupadas, sendo que 1.296.822 (72%) eram assalariadas. Em
2017, o numero aumentou, sendo 1.940.211 ocupadas e 1.477.181 (76%)
assalariadas (MACHADO, 2020, p.7-8).

O posicionamento de Machado (2020) ¢ de que, apesar de todo esse peso na economia
brasileira e a responsabilidade social do setor de entretenimento e cultura, este segmento ndo
vem sendo prioridade dos governantes brasileiros. Seguindo nas conclusdes de Machado
(2020), o setor vem sofrendo diminui¢do dos investimentos publicos culturais desde o ano
de 2017, interrompendo assim um ciclo crescimento de aportes financeiros iniciado em 2004.

Dados do IBGE (2019) apontam que ouve diminuicdo dos gastos da administragdo
publica para o setor cultural, passando de 0,28% do total das despesas em 2011 para 0,21%
em 2018. A crise imposta pala pandemia de COVID-19 veio para prejudicar ainda mais um
setor que ja sofria fortes impactos mesmo antes da doencga, fazendo-se necessario o auxilio
da administrag¢do publica para a retomada do setor apds o fim do isolamento social.

2.2 — Entretenimento e cultura inseridos na era digital

Todo o contexto de distanciamento social imposto pela pandemia de COVID-19 fez com
buscassemos outras alternativas de nos mantermos conectados com o mundo e, para isso, foi
necessario o desenvolvimento de maneiras criativas para atender as demandas do cotidiano
(DADARIO, 2020). A tecnologia, com as suas caracteristicas e possibilidades, demonstrou-se
o meio ideal para suprir a forma como nos relacionamos com as pessoas € com 0s processos de
nossas rotinas (MARTINS; SILVA, 2020).



Alguns dados trazidos na pesquisa de Machado (2020) corroboram com impressao de
disseminagao do uso da tecnologia da populagao brasileira:

A importancia desse gasto com servicos culturais digitais (telefonia, TV por
assinatura e internet) é ressaltada pelo fato de 64,7% da populagdo com mais de 10
anos, em um periodo de referéncia de trés meses, em 2016, se constituir em publico
de internet. Por importancia de dispositivo, 94,6% por celular; 63,7% por
microcomputador; 16,4% por tablet e 11,7% por TV. Em 2017, 69,8% acessou
internet, sendo 97% por celular; 56,6% por microcomputador; 16,7% por TV e
14,3% por tablet. Em 2017, dos que acessavam a internet no Brasil, 81,8% o
fizeram também para assistir a filmes, séries, videos e programas (MACHADO,
2020, p. 10).

A mudang¢a no comportamento de relacionamento com os dispositivos eletronicos ha
muito tempo vem se transformando e tarefas que antes eram realizadas unicamente de
maneiras analdgicas, incluindo-se as atividades de entretenimento, hoje sdo efetuadas de
maneira digital. Isso se deve a popularizacdo de acesso aos computadores pessoais € mais
recentemente a universalizacdo de acesso aos telefones celulares dispositivos eletronicos
(COAN, 2012).

O uso das inovagdes tecnoldgicas permite o acesso instantdneo a informagdes e ao
entretenimento, permitindo assim a materializacdo do processo de globalizac¢do o qual vivemos
no século XXI (CAMPOS, 2006). Ao mesmo tempo em que os grandes veiculos de
comunica¢do homogeneizaram o entretenimento a partir da década de 1960 através da televisao,
a internet veio para fragmentar e particularizar os interesses € comportamentos relacionados ao
entretenimento. Entretanto, diferentemente da TV ou do radio, ndo ha mais barreiras de
limitacdo técnica, possibilitando o acesso a materiais de qualquer lugar do planeta.

O espaco de comunicagdo criado pelas plataformas digitais ultrapassa as barreiras
geograficas, proporcionando possibilidades de dialogos globalizados com as mais diversas
facetas do conhecimento, o que resulta em um conhecimento multidimensional. Sem o
intermédio da Internet, essa troca ndo seria possivel de forma tao rapida e dindmica, limitando
as experiéncias de entretenimento e cultural do individuo (MARTINS E SILVA, 2020)

Empresas, artistas e outras instituicdes vém aproveitando a democratizacao
promovida pela internet e a facilidade de contato direto com as pessoas, sem a necessidade
da existéncia de intermediarios, para criarem seus proprios conteudos digitais (SOUZA
JUNIOR, 2020).

Virias institui¢des culturais vém se modernizando com a intencao de atender a demanda
das pessoas que sempre foram consumidoras de entretenimento e cultura que eram oferecidos
de maneira predominantemente fisica. Dessa maneira, varias pessoas estdo tendo a
oportunidade consumir experiéncia de entretenimento digital. Porém, cabe ressaltar, que a
experiéncia fisica ndo sera substituida, pois somente através dos sentidos € percepgdes que sao
ativados por meio da vivéncia local € que a experiéncia se torna completa, Uinica, incomparavel
e particular (MARTINS; SILVA, 2020)

2.3 — A influéncia da pandemia sobre o setor de entretenimento e cultura

Devido a necessidade de implementacao de medidas restritivas de circulagdo, os setores
de entretenimento e cultural estdo entre os mais afetados economicamente, pois impdem o
fechamento de espacos onde essas agdes sao realizadas: bares, restaurantes, cinemas, parques,
eventos e shows (SOUZA JUNIOR, 2020)

Ainda ndo € possivel prever quando serd o final do periodo de isolamento social imposto
pela pandemia, mas € possivel ter a percepcdo que alguns tipos de entretenimento terdo
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mudangas no seu modo de consumo. Como, por exemplo, o setor de cinemas que, apesar de ser
dominado por grandes corporacdes, sera afetado por mudangas significativas de consumo, com
potencial diminui¢do do niimero de espectadores. Com as restricdes de acesso a espagos
fechados e compartilhados ainda por periodo indeterminado, novos formatos de servico vém
tomando forma, retirando assim o espaco daqueles que um dia ja foram imponentes no mercado
(DE CASTRO, 2020).

Na atual situacdo de risco social enfrentada pelo setor de entretenimento, houve a
necessidade de rapida reorganizacgdo, haja vista o atendimento das necessidades impostas pela
pandemia. Desta forma, Castro (2020) afirma que nada mais natural recorrerem ao sistema
que melhor permita a circulacao do fluxo de informagdes, ideias e percepgdes.

No entendimento de Machado (2020), espera-se que a demanda de determinados tipos
de entretenimento, (especialmente os audiovisuais, musicais e editoriais) aumentem
significativamente durante este periodo de isolamento social.

3. METODOLOGIA

A finalidade deste capitulo ¢ apresentar o método de pesquisa utilizado para o
atendimento do objetivo proposto por este estudo. Serdo descritas as metodologias, as
ferramentas e as dificuldades encontradas neste processo.

O método exploratoério descritivo utilizado neste artigo teve a inten¢ao de aproximar o
autor do tema abordado e, para a efetivacdo desta pesquisa, foram consultados diversos artigos
de relevancia publicados em revistas cientificas da area. Duran (2011) defende que a pesquisa
descritivo-exploratdria tem caracteristica de observar, classificar e descrever fendmenos.
Piovesan (1995) aconselham o uso dessa metodologia sempre houver a andlise e estudos dos
fatores humanos.

Além do método exploratorio, foi realizado uma pesquisa quantitativa com a aplicagao
de um questionario para a obtencao de dados primarios, ja para os dados secundarios houve a
busca em artigos publicados em revistas cientificas.

A coleta de dados foi realizada através de um questionario com respostas de multiplas
escolhas e respostas abertas e que foi desenvolvido utilizando a ferramenta Google Forms. O
instrumento foi enviado a diversos grupos e contatos via ferramenta de mensagens WhatsApp
gerando uma cadeia de distribui¢do entre os contatos e sem a limitagdo de publico especifico.
O questionario foi desenvolvido em blocos distintos, pelos quais a intencdo do pesquisador
seria relacionar sensagdes, comportamentos e tendéncias relativas ao entretenimento e
atividades culturais no periodo de pandemia de Covid-19. Na percepgao de Gil (2008, p. 121),
0 questionario ¢ “a técnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que sao
submetidas a pessoas com o propoésito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou
passado”.

Para a formagao do instrumento de pesquisa foi utilizada a seguinte logica estrutural: 1-
Entender as preferéncias dos entrevistados, além de seus comportamentos e interagcdes sociais
no periodo pré-pandemia; 2- Percepcdo e tendéncia dos novos servigos de entretenimento
desenvolvido durante o periodo de pandemia; 3- Compreensao dos valores entregues pelo
entretenimento neste periodo.

Na analise dos dados priméarios que foram coletados foram utilizados mecanismos de
organizagdo das respostas para que houvesse um melhor entendimento e organizagao do texto.
A ferramenta de pesquisa utilizada para a formula¢ao do questionario permitiu a formagao de
graficos, o que possibilitou uma melhor visualizagdo e comparacdo das respostas recebidas.



Ja em relag@o as questdes que eram compostas por respostas em formato de texto, o
autor se utilizou de um arquivo de planilhas para que os dados pudessem ser tabulados e
posteriormente agrupados de acordo com as suas caracteristicas principais. Posteriormente
essas respostas foram passadas para o formato percentual e demonstradas graficamente.

A anélise dos dados primérios inicia-se com a inten¢ao de conhecer os comportamentos
sociais das pessoas que responderam a pesquisa em relagdo a atividades de entretenimento no
periodo pré-pandemia. A intengdo aqui foi entender quao ativos eles eram em suas vidas sociais,
quais eram as suas atividades favoritas e compreender as diferengas que o afastamento social
ocasionou em suas praticas de entretenimento.

O préximo ponto analisado se relaciona ao conhecimento e comportamento dos
entrevistados em relacdo ao consumo de novas atividades de entretenimento desenvolvidas ou
que tiveram os seus usos potencializados no periodo de isolamento social. Focou-se no
conhecimento prévio de algumas atividades, a intimidade das pessoas com essas novas agdes
de distragdao e a intengdo de continuarem consumido estes servigos mesmo apos o fim da
pandemia.

Por fim o questiondrio foca na percepgao de entrega de valor para os seus consumidores,
suas principais atividades durante o isolamento e suas percepgdes sentimentais sobre este
periodo vivido.

O levantamento de dados secundarios foi relevante, pois serviu de alicerce para o
conhecimento do assunto e entendimento da importancia do setor no cendrio brasileiro. Sobre
os dados secundarios, Mattar (1996, p. 48) define como “aqueles que ja foram coletados,
tabulados, ordenados e, as vezes, até analisados e que estdo catalogados a disposi¢dao dos
interessados”.

Apesar das limitagdes impostas pelo momento atual de pandemia, considera-se que a
coleta de dados ou a metodologia ndo foi diretamente impactada, pois com 0s recursos
tecnologicos disponiveis € possivel alcangar resultados com alto grau de acuracidade. O
proximo capitulo tem a intencdo de apresentar os dados alcangados por meio desta metodologia.

4. RESULTADOS

Os resultados das analises dos dados foram estruturados em blocos, conforme
subdivisoes abaixo:

4.1 Preferéncias dos entrevistados em relacio a entretenimento no pré-pandemia

A primeira pergunta do questionario tinha a inten¢@o de identificar as preferéncias do
entrevistado no que se refere a agdes de entretenimento no periodo anterior a pandemia. Esta
era uma questdo aberta, para a qual foi solicitada a limitacdo em duas opgdes. Devido a
multiplicidade de opgdes escolhidas, o grafico abaixo demonstra as atividades agrupadas de
acordo com as suas naturezas.



Figura 1- Atividades de entretenimento mais praticadas no periodo pré-pandemia

Vidlar . 7
TV assistir filmes ou séries G 50
Trabalhar mm 1%
Shopping I 4%
Reunido com amigos ou familizres I 1%
Praticar esportes ao ar livre I 15
Passeios ao ar livre I, 1 2%
Leitura/video game D 2%
Cinema MG 20
Bar/Restaurantes/festas I 1 O
Academiza I G0

Shows/teatro/museu/estadio M 5%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Analisando a figura 1 foi possivel identificar que houve uma pulverizacao de grupos de
atividades totalizando doze diferentes conjuntos. Nota-se também que nenhuma op¢ao desponta
com grande destaque em relagdo as outras opcdes.

As caracteristicas das atividades escolhidas envolvem a realizagdo em locais fechados ¢
com aglomeragdes de pessoas, o que, no contexto atual da pandemia, favorece a disseminagdo
do virus. Felson, Jiang e Xu (2020), corroboram com esta analise afirmando que estes locais se
esvaziaram devido ao avango da contamina¢do da doenca, sofrendo assim, grande interferéncia
no fluxo de pessoas e limitacdo do funcionamento.

Ja na segunda pergunta o entrevistado foi solicitado a responder com qual frequéncia
ele costumava sair de casa semanalmente. A inten¢do nesta questdo foi a de perceber o quao
ativo as pessoas eram socialmente e perceber se elas sofreram grande impacto com a imposi¢ao
de isolamento social.

Figura 2 - Frequéncia de saidas semanais para atividades de entretenimento antes da pandemia
@ Saia muito. Quase todos os dias

@ Saia aos finais de semana
Cluase sempre optava por ficar em casa

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme demonstrado na figura 1, o perfil dos entrevistados demonstra que suas
atividades favoritas sdo aquelas realizadas fora de seus locais de residéncia. Ja na figura 2 foi
possivel depreender que 95% dessas ac¢des eram realizadas pelo menos aos finais de semana.



Finalizando o bloco de conhecimento do perfil dos entrevistados no periodo pré-
pandemia, o autor, através de dados secundarios, confeccionou uma lista de acdes de
entretenimento que estdo sendo amplamente praticadas no periodo de pandemia. A intengao foi
realizar um levantamento percentual do grau de intimidade das pessoas em relagdo as estas
atividades.

Figura 3 — Servigos de entretenimento utilizados antes do periodo de pandemia.

Redes sodiais {facebook/Instagram,/TikTok I

93,3%
Auladedancaonline [l 54%

Camtar parabénz online | G4 5%
Peca de teatro online | 1,3%
Festa online 0 2,0%
Visitacdo online a museus | 6,0%
Filmeem Drivein ] 3,4%
Show em Drivein | 0,7%

Lives no youtube de artistas [ 12,1%
Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Observa-se com base nos dados acima apresentados que o uso de redes sociais ja era um
servico totalmente disseminado entre as pessoas, sendo que mais de 90% das pessoas ja
utilizavam alguma das opg¢des disponibilizadas deste servigo.

Infere-se que com o impacto do Covid-19 no pais e consequentemente com o
fechamento de varios ambientes onde essas atividades eram realizadas (a0 menos nove dos doze
grupos citados na figura 1), estas atividades tiveram que ser alteradas ou redirecionadas,
possibilitando assim a implementagao de novas modalidades de entretenimento em substituicao
aquelas que eram praticadas anteriormente. Nota-se também que apesar do conceito dos
servicos e das tecnologias utilizadas nas acoes descritas na figura 3 ja existirem antes do inicio
da pandemia, constata-se que no geral havia um baixo indice de utilizagdo.

Na préxima secao do artigo, a intencao € entender o nivel de conhecimento e uso das
novas agdes de diversdo durante o periodo de pandemia. Além disso, buscou-se saber a
possibilidade de continuidade dessas programagdes mesmo apos o fim da pandemia.

4.2 — Novas atividades de entretenimento durante o periodo de pandemia

Para as perguntas deste grupo foram apresentadas nove opgdes de servigos de
entretenimento que segundo dados coletados em sites da internet estdo sendo massivamente
utilizados durante o periodo de pandemia. O pesquisado poderia escolher mais de uma opg¢ao
se fosse o caso.

Na primeira questdo desta secdo, as pessoas foram indagadas sobre quais servigos
daquela lista foram utilizados pela primeira vez durante o periodo de isolamento social.



Figura 4 — Servicos de entretenimento que foram utilizados pela primeira vez durante o
periodo de pandemia

Redes sociais (facebook/Instagram/TkTok | 76.7%
Auladedancaonline | 12.8%

Cartar parabénzonline | :0.0%
Pega de testro online |l 67%
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Visitacdo online a museus [l 5.4%
Filmeem Drive in ] 2,0%
Show em Drivein [l 4,0%
Lives no youtube de artistas [ - o

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Nesta questdo cabe destacar o indice dos servigos que foram utilizados pela primeira
vez no periodo de pandemia. Depreende-se que o isolamento social levou a descoberta de
diversos novos servigos.

As Lives no Youtube sdo as que apresentam maior indice de experimentagao no periodo.
Mais de 75% dos entrevistados disseram ter consumido alguma apresentacio nesta ferramenta
de video. Cabe destacar o incremento de outros tipos de servigos que sdo oferecidos através da
internet, tais como cantar parabéns para algum amigo ou parente em isolamento (40%),
participacdo de festas através do uso do computador (27,5%) e aulas de dancas online (12,8%).

Servicos de entretenimento que anteriormente eram muito comuns, mas que no periodo
imediatamente anterior & pandemia raramente eram realizados, voltaram a acontecer, porém o
indice de experimentacdo destes servigos ainda ¢ muito timido - cinema drive in (2%) e dos
shows drive in (4%). Para os infectologistas, esta ¢ uma opgao viavel de entretenimento pois
possibilita a saida de suas casas de forma segura e sem o contato fisico.

Anova realidade imposta pela pandemia trouxe a possibilidade de testar novos produtos
e a proxima questdo a inten¢do foi entender quais deles despertaram maior interesse dos
entrevistados e que, mesmo apds o retorno a rotina, continuarao sendo consumidos.

Apo6s o levantamento das informagdes de conhecimentos prévios e de utilizagdo durante
o periodo da pandemia, a préxima pergunta (Figura 5) indagou sobre as chances de entrevistado
continuar utilizando o servigo mesmo ap6s o fim do periodo de isolamento.



Figura 5 - Servigos de entretenimento que serdo utilizados ap6s o fim do isolamento social

Redes sodiais (facebook/Instagram/TkTok I 20,57
Auladedancaonline | 14.1%
Cantar parabéns online || NN ::.3%:
Peca de teatro online [ ©.4%
Festa online I 11,4%
Visitacdo online a musews N 12.3%
Filmeem Drivein [ 6%
Show em Drivein | 4%
Lives no youtube de artistas | MMM 5, 1%
Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Cabe destacar nesta questdo que a aceitagdo das pessoas em relacdo aos shows
transmitidos ao vivo através de uma plataforma de video foi muito aceita (60%), principalmente
considerando o fato que este era um servico de entretenimento muito pouco consumido no
periodo de pré-pandemia (Figura 3 - 12%).

Esta questdo também nos leva a conclusdo de que servicos que eram majoritariamente
realizados de forma presencial (o que acabava limitando o acesso devido a distancia
geografica), agora tendem a ser utilizados de forma mais ampla apds o periodo de pandemia,
tal como ¢ o caso das visitagdes aos museus (12,8%) e participacao de festas online (11,4%).

As pessoas tendem a continuar utilizando as redes sociais (80,5%) mesmo apds o
periodo de isolamento.

Na ultima pergunta deste bloco, apresentada na figura 6, a davida consistia em saber dos

entrevistados quais das alternativas ndo eram do conhecimento deles, mas que, de alguma
maneira, chegaram ao conhecimento dos entrevistados durante este periodo de pandemia.

Grafico 6 — Servigos de entretenimento que ndo eram do conhecimento dos entrevistados e
antes do periodo de pandemia

Redes sodiais (facebook/Instagram/TkTok W 2,7%
Auladedanca online [N 11.4%
Carmtar parabénz online | 12.1%
Peca de teatro online [N (0 5%
Festa online [ - o
Visitacdo online a museus | ©7.5°¢
Fimeem Drive in || NN ::.1%
Show em Drive in | [ :C 7
Lives no youtube de artistas [ RN - 0%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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As lives no Youtube eram desconhecidas por quase metade dos entrevistados (49%).
Cabe ressaltar o desconhecimento de outros tipos de servicos, os quais basicamente passaram
a ser difundidos unicamente devido ao isolamento social, caso das pegas de teatro e shows no
método drive in (40,3% e 49,7%). Infere-se que a disponibilidade da gama de atividades
oferecidas pela internet ainda ¢ pouco difundida entre os usudrios

Na outra ponta, os servicos de conhecimento geral estdo as redes sociais (2,7%) e outros
servicos oferecidos através da internet, tal como Aula de danga (11,4%) e cantar parabéns online
(12,1%).

Com todo o momento de alteragdo do contexto vivido, torna-se necessario saber o
quanto que estas acoes desenvolvidas estdo sendo eficientes em suprir a lacuna deixada pelo
isolamento social. A proxima parte do artigo se dedica a percepgao de valor que estes servigos
tém entregado aos seus usuarios.

4.3 Percepcao de valor dos servicos de entretenimento no periodo de pandemia

Este ultimo bloco de perguntas teve a intencdo de entender os comportamentos dos
entrevistados durante o periodo de pandemia e a percep¢ao de valor que estes consumidores
tem do servico de entretenimento prestado.

A intencdo principal deste bloco ¢ saber o quio relevante essas atividades sdo para um
periodo de tantas dificuldades e novidades vivido pela populagdo, além de saber se o
entretenimento de alguma forma contribui para o equilibrio e bem-estar das pessoas.

A primeira questdo do bloco, - respostas informadas na figura 7 - se relaciona a escolha
de duas opgoes de entretenimento que o entrevistado faz durante o periodo de isolamento. Esta
era uma questdo a qual o pesquisado foi solicitado que escolhesse duas atividades de livre
escolha, sem opg¢des pré-estabelecidas pelo questionario. O Autor agrupou as respostas em nove
grandes grupos dependendo de sua natureza.

Figura 7 — Entretenimentos favoritos durante o periodo de isolamento social

Paszeios I 3%

nternet/chamada por video/redes sociais | 2%

Atividade fisica | 2%

logos{ brincadeiras | &%

Filmes NN 12°%

Assistir lives/videos I 5%

culingria N 5%

Ler I 15°%:
Series/TV I 4%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Esta pergunta foi focada para o entendimento de quais atividades sdo as mais realizadas
durante este periodo e o grupo de atividade “Séries e TV” esta na dianteira da preferéncia dos
entrevistados (34%). As demais preferéncias se distribuem de maneira parecida entre os demais
grupos, com uma vantagem um pouco maior para a leitura (15%) e filmes (12%).

Vale a observacao de qudo diferentes sao as escolhas das atividades realizadas antes e
durante a pandemia (figura 1 e figura 7), salvo algumas excegoes.
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Na proxima pergunta deste bloco, figura 8, a divida era saber sobre o nivel de tédio que
a pessoa sente neste periodo.

Figura 8 — Se sente entediado durante o periodo de isolamento social?

@ Sim
@ Mio

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Com esta pergunta foi possivel verificar que apesar das novas op¢des de entretenimento,
ainda assim elas ndo estdo sendo suficientes para minimizar o tédio que este periodo ocasiona.
A maioria das pessoas (60,7%) dizem se sentir entediados em suas rotinas durante o periodo de
isolamento social.

Este sentimento indica que as atividades realizadas de maneira presencial, com interacdo
e fora de seus locais de domicilio, possuem grande importancia na geragdo de animo e bem-
estar.

Na ultima pergunta do bloco, apresentada na figura 9, o questionamento se referia a
percepcao de valor das atividades de entretenimento realizadas de forma remota, sem o contato
fisico.

Figura 9 — As atividades de entretenimento sem contato social auxiliam no bem-estar?

@ Com certeza

@ Talvez sim, mas ndo ando fazendo
muito

O Mao, s0 acho valido fazer se for com
contato fisico

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Apesar de compreender que as pessoas estdo passando por um momento de tédio
(grafico 8) e de saber que ha uma gama de opg¢des de novas atividades de entretenimento
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disponiveis neste periodo de isolamento social (grafico 6), ainda assim a percepcao de valor
ndo atingiu um grau consideravel.

Metade dos entrevistados entendem que as formas de entretenimento oferecidas neste
momento colaboram na promog¢ao do bem-estar atendendo as expectativas e fazendo a diferenga
durante o isolamento social. No entanto, a mesma quantidade de pessoas ou ndo entendem
validas essas opcdes ou até veem alguma valia nas praticas, mas ndo as executam com
frequéncia por nao entender que a entrega de valor seja consideravel.

5 CONSIDERACOES FINAIS

As mais diversas formas de prestacao de servigo de entretenimento estdo passando por
uma profunda transformagdo. Ha necessidade de uso criativo de suas capacidades, alta
velocidade de transformacao e readequagao de recursos para atendimento das demandas sociais
impostas pelo advento de pandemia de COVID-19.

Neste artigo foram apresentadas diversas atividades de entretenimento que ja existiam
no periodo anterior ao afastamento ou que foram readaptacdes de atividades que eram
realizadas de maneira presenciais, mas que foram transformadas em atividades digitais através
do uso de tecnologia.

Com o levantamento dos dados realizados neste artigo entende-se que muitas atividades
de entretenimento sofrerdao mudangas estrutural do modo como sio oferecidas. Estas mudangas
devem atender ndo somente as novas diretrizes impostas pelo momento, mas também devem se
preocupar em ser mais acessiveis e individualizas.

Constatou-se nesta pesquisa que as pessoas tiveram uma forte alteragdo de rotina
relacionada ao entretenimento e que elas estdo buscando maneiras diversas para atender estas
necessidades que ficaram desassistidas. Entretanto, nota-se também que essa readaptacao ndo
¢ um processo simples, principalmente da maneira abrupta como vem ocorrendo e com as
incertezas de quanto tempo esse periodo ainda vai durar.

Apesar do numero consideravel de atividades de entretenimento abordadas neste artigo,
sabe-se que esta lista apresentada nfo se trata de uma enumeragao exaustiva. E de conhecimento
do autor que existem outras atividades sendo desenvolvidas neste momento, porém devido ao
limitador de espaco de andlise, a prioridade foi dada a determinados itens que mais se
destacaram neste periodo. Como sugestdo para estudos futuros, novas ac¢des poderiam ser
incluidas demonstrando os niveis de aceitagdo e de entrega de valor.

Diversas novas atividades foram ou estdo sendo desenvolvidas ou retomadas com o
intuito de suprir a necessidade do ser humano de se divertir, entreter e esquecer dos problemas
que afligem as rotinas. Da mesma maneira, os profissionais do setor estdo se esforcando para
entregarem acoes criativas e que possam atender esta demanda de forma satisfatoria. Todavia,
fica evidente também que o contato presencial ¢ insubstituivel e que, apesar das grandes
mudangas organizacionais ocasionadas na sociedade pela situagdo atipica de isolamento social,
algumas atividades continuardo a ser praticadas da mesma maneira como eram feitas
anteriormente a pandemia, pois o contato social possibilita experiéncias singulares e completas.
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