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RESUMO

Com a pandemia de COVID-19, que teve inicio em margo de 2020, ocasionou
mudangas no consumo de assistir filmes, ja que a maioria das salas de cinema
encontravam-se fechadas e os servigos de streaming estavam tornando populares. O
objetivo deste estudo é realizar uma revisao bibliografica na literatura cientifica
brasileira para identificar como esse impacto da pandemia sobre a industria
cinematografica vem sendo reportada pela literatura cientifica nacional. Para atingir o
objetivo de realizar uma revisdo bibliografica, foi feita uma busca de artigos cientificos
nas bases de dados do Google Académico e da Scientific Electronic Library Online
(Scielo). Ao todo, foram analisados 11 artigos brasileiros. Os resultados mostraram
que a pandemia gerou impactos significativos sobre o setor audiovisual. Em relagao
aos cinemas, ocorreu o fechamento de muitas salas de cinema e a baixa demanda
nas que permaneceram abertas. Por outro lado, os servigos de streaming
experimentaram um crescimento exponencial, com os consumidores adaptando-se
rapidamente a novos habitos de entretenimento. Esse crescimento levou grandes
empresas do setor a investir ainda mais nesse formato, impulsionando ainda mais a
transformacdo do mercado. Por fim, ficou evidente que a economia criativa se

destacou como a principal perspectiva econémica utilizada pelos autores.
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1. INTRODUGAO

O cinema e os servigos de streaming sao formas distintas de consumo de
entretenimento audiovisual (Neves; Pietrafesa, 2024). O cinema tradicional € um dos
principais meios de entretenimento que as pessoas utilizam a anos, além de ser um
grande gerador de rentabilidade financeira (Duarte, 2010). Em 2019, a industria
cinematografica global gerou aproximadamente US$ 42,5 bilhdes de receita apenas
com bilheteiras (Exibidor, 2020), além de contribuir significativamente com empregos
diretos e indiretos. No entanto, nos ultimos anos, a ascensdo das plataformas de
streaming, como Netflix, Amazon Prime Video e Disney+, trouxe novos desafios ao
modelo de negdcios da industria cinematografica (Pereira, 2021).

Entre os anos de 2017 e 2023, o mercado de streaming global mais que
dobrou, saindo de US$ 23,9 bilhdes para US$ 71,2 bilhdes, refletindo uma mudancga
nas preferéncias dos consumidores e testando a forma tradicional de consumir filmes
nas salas de cinema (Pereira, 2021). A pandemia do COVID-19, que teve inicio em
margo de 2020, com suas medidas de distanciamento social e o fechamento das salas
de cinema, intensificou a aceleracao desse movimento. E a resposta do setor para
isso, foi a diminuigdo da receita global de bilheteria de cinema para US$ 12,1 bilhdes,
0 que resultou em uma queda de 71% em relagéo a receita do ano anterior (MPAA,
2020). Em contrapartida, as plataformas de streaming intensificaram sua presenca e
aumentaram suas receitas no mesmo periodo, como, por exemplo, a Netflix que
reportou uma adi¢cao de 16 milhdes de novos assinantes no primeiro trimestre de 2020
(Netflix, 2020) e a Disney+ que obteve um crescimento de 274% dos assinantes em
relagcao ao ano de 2019 (The Walt Disney Company, 2021).

Dado esse recente fenbmeno, observa-se que a literatura existente discute,
de maneira geral, a transicdo do consumo de filmes das salas de cinema para as
plataformas digitais, mas poucos estudos se aprofundam nas implicacdes
econdmicas dessa transigao, particularmente no contexto de uma crise global como
a provocada pela pandemia de COVID-19 (Okano et al., 2020). Visando preencher
essa lacuna, a questdo de pesquisa do presente trabalho é: Como a literatura
cientifica brasileira tem investigado os impactos da pandemia de COVID-19 no
cinema e nos servigos de streaming, considerando as mudangas no comportamento

social durante o periodo de isolamento? De forma mais especifica, o objetivo geral



deste estudo é realizar uma reviséo bibliografica na literatura cientifica brasileira para
identificar como esse impacto da pandemia sobre a industria cinematografica vem
sendo reportada pelos autores. A justificativa para a realizagao deste estudo ocorre,
pois, este trabalho aborda um fendbmeno que afetou de maneira significativa as
industrias de entretenimento (Faria, 2020). Isso porque, a pandemia n&o alterou
somente as dindmicas de consumo de conteudo audiovisual, mas também acelerou
as mudancgas estruturais que ja vinham ocorrendo com o avango do streaming
(Andrietta, 2023).

Em termos de contribuigdo, este trabalho apresenta dois avangos para a
literatura cientifica e para a industria de entretenimento e seus impactos econémicos.
Em termos de contribuicbes para a literatura cientifica, este trabalho por meio da
revisao de literatura vai agrupar a literatura cientifica que esta amplamente dispersa,
ao passo que ao realizar esse agrupamento, sera possivel verificar de maneira mais
clara as dinamicas de mercado em tempos de crise e sobre como essas industrias
podem se reinventar em um cenario poés-pandemia. E sobre a industria de
entretenimento e o impacto econémico, este trabalho vai ressaltar os efeitos listados
na literatura sobre o impacto econdémico neste setor, para proporcionar uma analise
detalhada dos efeitos nas industrias de cinema e streaming.

O texto estd organizado da seguinte maneira: apos esta introdugado, a
segunda secao € dedicada a apresentar o referencial tedrico. Na terceira secao, é
apresentada a metodologia. Na quarta seg¢ado, sdo apresentados os resultados e as

discussoes. Por fim, na quinta secao, sio feitas as consideracdes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Impacto da pandemia sobre os cinemas

A pandemia da COVID-19, foi causada pelo virus SARS-CoV-2, sigla para
Severe Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (Coronavirus 2 da Sindrome
Respiratéria Aguda Grave) (Pascoal et al., 2020) no qual a Organizagdo Mundial da
Saude (OMS) nomeou o micro-organismo de COVID-19. O virus que surgiu em
Wuhan na China se espalhou rapidamente em todo o mundo, causando grandes
impactos na sociedade (Guenther, 2020). Como exemplo na economia, no qual,

muitas industrias, comércios e empresas de prestacao de servigcos que ndo eram



considerados essenciais precisam ter seus funcionamentos interrompidos, para que
a proliferagdo do Coronavirus pudesse ter um numero menor de contaminados (Alves
et al., 2021).

Entre os muitos setores afetados pela pandemia, as redes de cinema foram
uma das mais impactadas (Clemente; Stoppa, 2020). As sessdes tiveram que reduzir
o numero de publico e, em alguns casos, as salas de exibigdo foram completamente
fechadas (Rosenente, 2023). Uma pesquisa realizada pela Comscore (2022),
empresa especializada em levantamentos de dados, publicada no site Exibidor, revela
a queda significativa na receita dos cinemas nacionais quando comparados aos anos
de 2019 e 2020 (inicio da pandemia). Em 2019, os cinemas brasileiros arrecadaram
aproximadamente R$ 2,8 bilhdes; porém, em 2020, esse valor despencou para R$
646,3 milhdes, representando uma queda de 78% (PORTAL EXIBIDOR, 2022).

O Grafico 1 apresenta a receita obtida durante o ano de 2020 nos cinemas

nacionais.

Grafico 1 - Receita mensal de bilheteria
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Fonte: Governo Federal (2021).

Em relagdo aos trabalhadores do setor cinematografico, uma reportagem
publicada pelo site Hoje em Dia (Silva, 2020) destacou que, segundo Caio Silva,
diretor-executivo da  Associacdo Brasileira das Empresas Exibidoras
Cinematograficas e Operadoras de Multiplex (Abraplex), o Brasil conta com cerca de

40 mil funcionarios diretos nas redes de cinema. Embora o numero exato de



empregados que foram demitidos durante a pandemia n&o tenha sido especificado,
Silva mencionou que, para evitar uma alta taxa de demissdes, algumas redes de
cinema adotaram medidas como a reducdo de 50% dos salarios de seus
trabalhadores ou o adiamento das férias (Silva, 2020).

Um dos ultimos filmes langados no cinema, antes do inicio da rapida
contaminagdo do virus COVID-19, foi a animagéo, “Dois Irmdos: Uma Jornada
Fantastica”, produzida pela PIXAR e distribuida pelo Walt Disney Studios Motion
Pictures, teve seu langamento nos cinemas em 6 de margo de 2020. No qual, de
acordo com o site Super interessante o longa fez em seu primeiro fim de semana nas
telonas dos Estados Unidos U$S 39 milhdes, ja ao redor do mundo fez um total de
U$S 28 milhdes, tornando assim de todos os filmes da PIXAR ja langados o menos
lucrativo em seu final de semana de estreia (Superinteressante, 2020).

Com a baixa demanda pelo longa, fez com que a Walt Disney Studios
antecipasse o langamento do filme em seu streaming nos Estados Unidos, sendo uma
forma de divulgar sua plataforma (Superinteressante, 2020). J4 em relagéo ao resto
do mundo a animacgao foi lancada nas plataformas de video-on demand (VOD).

Segundo os autores Silva et al. (2017), essas plataformas séo,

“Sistema de visualizagdo personalizada de contetdos audiovisuais que
permitem o espectador ver um filme ou um programa no momento que
desejar. Pode ser visto diretamente no televisor se tiver ligagéo a Internet por
streaming ou descarregado num computador, disco rigido, gravador de disco
digital ou reprodutor portatil para ver a cépia armazenada. E o sistema
alternativo ao tradicional aluguel de filmes. Contém as funcdes bésicas de
video, como a opgdo de parar o programa e retoma-lo quando se quiser,
leva-lo para a frente ou para tras, pd-lo em camera lenta ou em pausa”
(SILVA et al., 2017, p.3).

A diferenca entre os servigcos de streaming e as plataformas video-on demand
(VOD) é que no VOD para o usuario assistir algum conteudo, como, por exemplo,
filme, € necessario que ele tenha no momento do consumo conexao com a internet
ou tenha feito o download do longa. Ja os servigos de streaming nao é necessario
que a pessoa fagca download do conteudo que ira consumir (De carvalho et al., 2024).
Dessa forma, a praticidade de se consumir filmes através dos streamings € um dos
fatores que faz com que os servigos tenham sua demanda elevada (Faria, 2020).

A préoxima secdo apresenta o impacto na industria cinematografica com a
chegada no mercado dos streamings, no qual, além de ser uma versao mais

econdmica para os consumidores terem acesso a filmes, foi uma das maneiras



encontrada para os estudios cinemas continuarem gerando receita, ja que os filmes

que iriam ser langado nas telonas precisaram ser adiados.

2.2 Ascengao dos Streamings

Se por um lado a pandemia fez com que a demanda dos cinemas caisse
tragicamente, por outro, por motivos de muitas pessoas terem que ficar em suas
casas devido ao isolamento social, ocorreu que, os servigos de streaming cresceram
e ganharam ainda mais visibilidade (Lourengo; Krakauer, 2021). Como aponta a
pesquisa realizada pela Motion Pictures Association (MPA) (2020) nos Estados
Unidos houve um crescimento de 32% de assinantes de servicos de streaming
comparando com o ano de 2019, chegando a marca de 308,6 milhdes de assinantes.

No Brasil, segundo pesquisa realizada pelo grupo Consumoteca e divulgada
pelo site Extra, 51% dos brasileiros afirmaram que o servigo de streaming entrou ou
continuou na lista de prioridades de gastos durante a pandemia (Consumoteca, 2020).
Esse dado reflete 0 aumento da relevancia das plataformas digitais no cotidiano dos
consumidores, especialmente em um momento em que o distanciamento social
impulsionou a busca por alternativas de entretenimento em casa.

De acordo com estudos realizados pela Finder, com dados atualizados em 1°
de agosto de 2021, 55,68% da populagdo mundial possui pelo menos um servigo de
streaming, com o Brasil ocupando a segunda posi¢ado nesse ranking global (Finder,
2021). Esse dado destaca a crescente popularidade dos servigos de streaming,
especialmente no contexto da pandemia, que acelerou a migragao dos consumidores
para plataformas digitais de entretenimento.

O Gréfico 2 apresenta a porcentagem da populacdo de todo mundo que

possui pelo menos um servigo de streaming.

Grafico 2 - Porcentagem da populagdo do mundo que possui pelo menos um

servi¢o de streaming.
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Em complemento, conforme os autores Oliveira, Oliveira e Yonemoto (2020),
a empresa Netflix recebeu o dobro de assinantes que esperava, tendo um
crescimento de U$U15,7 milhdes de novos assinantes, fazendo com que sua receita
chegasse a U$U5,77 bilhdes com lucro de USU709 milhdes, no ano de 2020. O que
fez com que ela se tornasse a companhia de midia com maior valor de mercado do
mundo, ultrapassasse a Disney.

Com os estudios tendo que remarcar e até mesmo cancelar suas datas de
langamento dos seus filmes devido ao fechamento das salas de cinema por tempo
indeterminado, a alta demanda no mercado pelos servigos de streaming fez com que
alguns desses estudios repensarem sobre as estreias de seus longas (Skalfist, 2021).
O que foi 0 caso da Universal com a animagao, “Trolls 2: World Tour”, no qual, foi o
primeiro filme que iria ser langado nos cinemas e teve sua estreia em video-on-
demand no valor de U$S 19,90, o valor é praticamente o dobro de um ingresso de
cinema, onde que, em apenas duas semanas o filme conseguiu arrecadar cerca de
U$S 100 milhdes, superando a quantia de, “Trolls”, que foi langado nos cinemas em
2016, arrecadando U$S 98 milhdes também em suas duas primeiras semanas
(Variety, 2020). Esse desempenho demonstrou o potencial do modelo de langamento
digital e a crescente aceitagdo do publico por alternativas de consumo de filmes em
casa, especialmente em um cenario de pandemia.

Porém, como diz a lei da Oferta, no qual, quanto maior o pre¢o maior a
quantidade ofertada (Mankiw, 2012), logo em seguida varios outros estudios optaram
em langar seus grandes langamentos que iriam ser langados nos cinemas via VOD e

outros em seus servicos de streamings. Esse foi o caso da Disney, que, em sua
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plataforma Disney+, langou o recurso Premier Access. Segundo o site Disney Plus
Brasil (2020), o Premier Access é uma funcionalidade dentro do Disney+, disponivel
na pagina do filme em langamento, que restringe o acesso ao conteudo recente
mediante o pagamento de uma taxa adicional, ou seja, um valor além da assinatura
regular do servico. Essa abordagem permitiu a Disney gerar receita com novos
lancamentos diretamente por sua plataforma de streaming, ajustando-se as novas
demandas do mercado durante a pandemia.

Dessa forma, o que antes era um mercado elastico, no qual, ocorrendo
variagdo no preco a demanda ira ocorrer de forma desproporcional (Mankiw, 2012).
No cenario pandémico e pds-pandémico, fez com que acelerasse o crescimento do
mercado de servigos de sfreamings tornando agora um bem elastico, em que,
ocorrendo variagao no preco a demanda ira ocorrer de forma proporcional (Mankiw,
2012), devido a grande oferta (Lourengo; Krakauer, 2021). Ou seja, 0 que antes
existiam poucas opgdes de escolha para o consumidor, hoje em dia o numero de
streaming teve um numero elevado, fazendo com que o consumidor tenha mais opgéo

e consiga escolher o servigo conforme os pregos e conteudo que queira consumir.

2.3 Exemplos de casos reais

O servigo de streaming dos estudios da Disney denominado de “Disney Plus”
teve seu langamento meses antes da OMS (Organizagado Mundial da Saude) declarar
pandemia, em 2020. Essa mudanca de comportamento do consumidor, no qual, foi
preciso ficar isolado dentro de casa, fez com que acelerasse o crescimento previsto
para a plataforma, fazendo com que em 2020 o servigo superasse 60 milhdes de
assinantes em menos de um ano. No qual, inicialmente este valor estava previsto
para ser alcangado em 2024 (Oliveira et al. 2023).

O sucesso da plataforma foi atribuido ao classico catalogo de filmes e séries
do estudio, como as franquias da Marvel e Star Wars e também de grandes
lancamentos que iriam ser langados nos cinemas, mas por conta da pandemia
acabaram tendo suas estreias exclusivamente pelo servico de sfreaming, como
exemplo o live-action da animag¢ao Mulan. Com estes grandes langamentos e longas
que atrai um publico massivo fez com que acelerasse o relacionamento do

consumidor no consumo de midias digitais (Canindé, 2022; Oliveira et al. 2023).
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Além do servigo da Disney, outro streaming que obteve elevada demanda foi a
plataforma nacional Globoplay, no qual, teve seu langamento em 2015, mas em 2020
deteve uma expansao significativa de consumidores. Assim como os renomados
longas do estudio Disney as classicas novelas dos estudios Globo foi um atrativo para

o publico assinar o streaming (Limeira, 2021).

3. METODOLOGIA

Para atingir o objetivo de realizar uma revisao bibliografica sobre como os
impactos da pandemia tém sido abordados na industria cinematografica brasileira, foi
conduzida uma analise da literatura cientifica nacional. Esse método é importante
para alcangar os objetivos propostos, pois possibilita uma avaliagdo critica do tema,
permitindo novas perspectivas ou abordagens, e levando a conclusdes inovadoras
sobre o assunto investigado (Sousa et al., 2021; Lakatos; Marconi, 2004). Além disso,
a pesquisa de revisao bibliografica facilita a analise e a sintese de diversas fontes,
proporcionando uma compreensao mais profunda dos efeitos da pandemia no
mercado de streaming e das adaptagdes feitas pelas industrias de entretenimento a
esse novo cenario, sem a necessidade de coleta de dados primarios (Kerlinger, 2009).

Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa é caracterizada como qualitativa,
destacando-se pela auséncia de ferramentas estatisticas em sua execugdo. Em
termos de objetivos, trata-se de um estudo descritivo, voltado a explicagédo dos
fendmenos analisados por meio da interpretacdo dos significados presentes no
contexto investigado, conforme discutido por Zanella (2009).

Quanto aos procedimentos para a coleta de dados, foi adotada a abordagem
bibliografica, realizando-se a busca de artigos cientificos nas bases de dados do
Google Académico e da Scientific Electronic Library Online (Scielo). Para a selegao
dos artigos, foram utilizados os seguintes termos-chave: "Impacto econémico" AND
"industria cinematografica" AND "COVID-19" AND "Plataformas de streaming" AND
"crescimento econdémico". A pesquisa foi conduzida em 14 de outubro de 2024,
resultando na selecao de 11 artigos cientificos para analise. A escolha por restringir
a amostra a artigos cientificos visa garantir maior rigor cientifico, dado que esses
artigos passaram pelo processo de double-blind review.

Além disso, sera empregada a analise sobre o conteudo como técnica para a

exploracdo dos dados. Conforme destacado por Carvalho, Fleury e Lopes (2013),
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essa metodologia pode ser combinada com a revisao bibliografica, possibilitando a
identificagdo dos principais temas, abordagens e métodos predominantes

relacionados ao objeto de estudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Analise descritiva

Analisou-se a evolugao temporal da publicagao dos artigos da amostra, no qual
é apresentado na Figura 1. E possivel observar que o primeiro artigo publicado foi de
Alves et al. (2018). Embora esse artigo anteceda o periodo pandémico, ele trata das
mudangas da economia do cinema que estavam ocorrendo em todo o mundo devido
as expansbes dos streamings. Sobre a Figura 1, a partir dos dados é possivel
observar que o ano de 2021 foi o pico das publicagbes cientificas sobre a tematica.
Esse fato pode ser explicado, pois 0 ano de 2021 foi um marco no estudo sobre o
cinema e os streamings, pois foi quando as transformacgdes digitais e os efeitos da
pandemia comecgaram a se tornar claros e comecaram a ser desenvolvidos estudos

para avaliar esse impacto (Gomes, 2021; Lourengo, 2022).

Figura 1: Evolugao temporal das publicagbes
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Sobre os artigos mais citados da amostra, se destaca o artigo de Lourengo
(2021) com um total de 7 citagcdes, conforme informacgdes presentes na Tabela 1.
Em seguida o artigo de Alves e Couto (2019) com 4 citagbes e Araujo e Demozzi
(2021) com 3 citagdes. A justificativa para o baixo numero de citagdes dos artigos
que compdem essa analise, pode ser devido as publicacbes serem recentes, sendo

assim, estdo em uma fase inicial do ciclo de citacao.

Tabela 1: Artigos mais citados da amostra

Artigo Autor Revista Citagoes
O Ano em que o Cinema que Observatorio(OBS*)
conheciamos parou: um retrato em
trés actos Lourengo (2021) Journal 7

“Economia criativa” como categoria
nativa: a atuagao dos economistas e
as condicdes de legitimagao de um

novo recurso de poder Alves e Couto (2019)  Politica & Sociedade 4
COVID-19 e os impactos na Rebeca - Revista
producgéao de festivais de cinema Brasileira de Estudos
brasileiros: estratégias cotidianas Araujo e Demozzi de Cinema e
para migracao online (2021) Audiovisual 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Sobre as revistas que publicam sobre o tema, apenas a Revista Eletrénica
Internacional de Economia Politica da Informacdo da Comunicacdo e da Cultura
apresentou dois artigos sobre o tema. Isso ocorreu, pois, a revista em 2021 fez uma
chamada especial para atrair pesquisas sobre essa tematica.

Em relagdo as metodologias aplicadas pelos autores, elas apresentam uma
grande diversidade de aplicagdo de métodos qualitativos. Os autores, Alves et al.
(2018), Bahia et al. (2022) e Schirigatti e Kutiski (2021), utilizaram da pesquisa tedrica
para investigar as transformacgdes culturais e sociais do setor audiovisual. Além disso,

foram utilizados entrevistas, pesquisa documental e analise bibliografica.
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Com isso, € possivel observar que, por se tratar de um assunto relativamente
recente, tanto pela pandemia quanto pela inser¢gdo dos servigos de streaming,
ocorreram poucas publicagdes e estudos sobre o impacto da pandemia da COVID-19
sobre os cinemas e streaming. Por este motivo, pode-se destacar a maioria dos
trabalhos serem estudos qualitativos, ja que, os pesquisadores estdo tentando
entender a mudancga e as causas de comportamento dos consumidores em relacao

ao consumo do audiovisual por meio dos cinemas e plataformas de streamings.

4.2 Analise sobre o conteudo da selegao de artigos

O artigo dos autores Neves e Pietrafesa (2023) visa analisar o surgimento dos
servigos de streaming e seu crescimento em todo o mundo com foco na chegada das
plataformas no Brasil. Para isso, os autores utilizaram da revisao bibliografica e dados
de plataformas especializadas. Os resultados obtidos foram que com a chegada dos
streamings fez com que ocorresse um novo comportamento dos consumidores para
o audiovisual. Estimulando a criagdo de produgdes originais e formas de realizar
distribuicao de filmes. Além disso, destaca-se como um fator contribuinte para o
crescimento dos streamings a importancia da economia criativa, fazendo com que
novas tecnologias surjam e assim crie novos mercados. Em termos econdémicos, o
artigo mostra os beneficios econdmicos trazidos pela inovagédo digital no setor
audiovisual, como o crescimento da economia criativa e a criacdo de novos
empregos, contudo, também é mostrado os desafios econdmicos como a
necessidade de equilibrar a producdo em massa com a qualidade e a mudanga nos
modelos de negdcios tradicionais, impactando outros setores da industria cultural.

O artigo de Aves et al. (2018) tem como objetivo realizar uma exposigao global
da economia do mercado da sétima arte, com foco na digitalizagdo do setor
audiovisual, nos mecanismos de apoio e financiamento para empresas produtoras e
exibidoras de conteudo cinematografico, e na relevancia econémica do Fundo Setorial
do Audiovisual (FSA) para o mercado brasileiro de cinema. Para isso, os autores
utilizam de dados econdémicos, relatérios de entidades como a Agéncia Nacional do
Cinema (ANCINE), e a observagéo das dinamicas de financiamento e concorréncia
no mercado audiovisual. Os resultados mostram que os mercados que fazem parte
da economia do audiovisual sao interligados. No qual, os financiamentos publicos

destinados a economia do audiovisual sdo um aparato para competir com o elevado



16

consumo de conteudo pela internet. Em termos econémicos, € ressaltado pelos
autores que o sucesso econdmico da economia do cinema depende de uma
combinagdo de inovagao tecnoldgica, apoio governamental e estratégias para
proteger e expandir os mercados nacionais.

Gomes et al. (2021) tem como finalidade entender a industria cinematografica
dos filmes baseados em histéria em quadrinhos, analisando através do angulo da
economia criativa. Assim como, a geragcao millenials compreende a transicao das
revistas para as telonas. Para isso, foi realizado uma revisdo bibliografica e
documental com pesquisa de campo, sendo que foi aplicado um questionario para 50
pessoas da geragao millennials, para entender o perfil dos participantes e as variaveis
relacionadas a economia criativa e ao consumo de produtos culturais. Os resultados
mostram que os filmes baseados nas histérias em quadrinho possuem uma demanda
nichada, no qual, ira precisar de grande empenho da industria do entretenimento para
assim continuar atraindo o publico. Em termos econdmicos, o artigo destaca que a
economia criativa tem possibilitado o crescimento econdmico da industria
cinematografica das historias em quadrinhos, com a geracao Millennials como motor
desse processo. Esse impacto econdmico € observado principalmente pelo aumento
das receitas no setor.

Pozzo (2020) tem como objetivo complexificar e entender o motivo das salas
de cinema no Brasil ter como grande maioria das exibicdes filmes do cinema
hollywoodiano. Para isso, a autora utiliza da analise qualitativa da economia politica
da cultura, utilizando teorias de monopolizagdo e globalizagdo das corporagbes de
midia para entender a dinAmica da industria cinematografica. Como resultado, obteve
que um dos motivos pela baixa de filmes nacionais ¢é a falta de democracia nas redes
de cinema, no qual, um dos motivos que explica este acontecimento € o Brasil ser um
pais subdesenvolvido. Em termos econémicos, a autora discute a influéncia das
grandes corporagdes sobre o mercado cinematografico global e como essa
dominacao afeta o cinema brasileiro. Além disso, analisa as mudangas provocadas
pela digitalizagdo e pelo streaming, destacando a importancia de politicas publicas
que enfrentem as desigualdades econdmicas e promovam maior diversidade dentro
do setor cinematografico.

Os autores Bahia et al. (2022) apresentaram alguns pontos relacionados sobre
a regulacao digital do audiovisual na Europa. Além disso, apresentar uma visao ampla

da historia das politicas publicas do audiovisual brasileiro. Como resultado, os
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servigos de streaming nao possuem regulagdo, o que faz com que seja um desafio
sobre os efeitos do servico na area da economia politica. O trabalho mostra as
principais dificuldades econémicas enfrentados pelo setor audiovisual brasileiro
diante do crescimento das plataformas de streaming. Sendo que, os principais
obstaculos estido relacionados com a concentragdo de poder nas maos de grandes
empresas internacionais, a exploracdo de dados dos consumidores, a falta de uma
regulagado eficaz para o setor e as dificuldades em garantir a sustentabilidade da
producdo audiovisual local. Os autores destacam que esses fatores impactam
negativamente sobre a industria nacional, dificultando sua capacidade de competir de
forma justa no mercado globalizado.

Rocha (2022) tem como objetivo expor os resultados do projeto “Selo América
Latina de exportagao da ficgdo televisiva: mercado, comunicacédo e experiéncia na
era do streaming” e apontar a producéo de séries do género ficgdo para os servigos
de streaming no Brasil. Foi identificado que os servicos de streaming ajudaram os
produtores a distribuirem suas obras. No qual, mesmo ainda sendo um mercado
fortemente competitivo, a criacdo das plataformas fez com que os produtores
tivessem uma janela maior para exibirem suas produgdes.

Valiatil et al. (2021), objetivaram compreender o comportamento do
consumidor para consumir filmes de ficgdo-cientifica no Brasil. Os resultados
apontaram que a produg¢ao do audiovisual vem se consolidando ano apds ano e os
consumidores vém aprendendo a lidar com novos formatos de exibigdo. Além disso,
as pessoas que consomem filmes de ficgao-cientifica demonstram ter maior tendéncia
por se interessar por cinema em geral.

Os autores Alves e Couto (2019) analisaram como o tema economia criativa
foi utilizado como base para a criagdo e execugcdo de varias politicas de
desenvolvimento econémico. Para isso, foi adotada uma abordagem qualitativa,
focando na analise de relatérios, indices e modelos de classificagdo aplicados a
setores criativos. Os resultados indicam que tais politicas de desenvolvimento
econdmico sé foram possiveis em razdo do ligamento entre as sociedades pos-
industriais de servigos, a expans&do da economia do conhecimento e a contundente
digitalizacdo dos mercados culturais. Ressaltando as contribuigbes econémicas, os
autores demonstraram que a economia criativa passou a ser considerada uma

categoria estratégica nas politicas econdmicas globais, exercendo um impacto
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relevante no desenvolvimento local, na digitalizagdo dos mercados culturais e na
monetizagao das industrias criativas.

As autoras Souza e Nishijima (2022) analisaram a oferta de servigos de
streaming e como esse mercado afeta o consumo de filmes nas redes de cinema dos
Estados Unidos durante o ano de 2004 até 2019. Obtiveram como resultado que os
consumidores realizaram a substituicao de até 4% considerando as receitas per
capita do cinema para o streaming. Além disso, os cinemas tiveram uma redugao de
0,2% a 0,5% anual de receita per capita. Vale ressaltar que os filmes que possuiram
maior abertura, ou seja, tiveram elevado numeros de pessoas na primeira semana de
estreia do longa, sdo menos afetados. Sob a perspectiva econémica, o artigo examina
como o streaming de video tem gerado uma substituigdo no consumo de filmes em
salas de cinema, com impacto mais acentuado em filmes com distribuicao restrita,
enquanto os langamentos de grande porte continuam relativamente imunes a essa
transformacao. O estudo também enfatiza como a digitalizagdo e o modelo de acesso
sob demanda estao reformulando as industrias cinematografica e de entretenimento,
criando novos desafios e oportunidades econdmicas para produtores e distribuidores
de conteudo.

Araujo e Demozzi (2021) tiveram como objetivo identificar as estratégias
adotadas virtualmente pelos festivais de cinema brasileiro frente a pandemia
ocasionada pelo virus da COVID-19. Para isso, realizaram uma pesquisa qualitativa
e exploratéria, por meio da aplicagdo de um questionario aos organizadores de
festivais de cinema no Brasil. Os resultados mostraram que uma migragdo dos
festivais de cinema brasileiro para o formato online demonstrou a unido e a
capacidade artistica dos envolvidos, tornando os festivais mais acessiveis para o
publico. O artigo destaca que, apesar das oportunidades proporcionadas pelo
streaming e pela migragéo para o formato online, como o aumento da visibilidade e
da acessibilidade dos festivais de cinema, também surgiram desafios econdmicos
consideraveis, como a perda de receita com ingressos presenciais e a necessidade
de adaptacdo para novos modelos de monetizagdo. Além disso, a questdo da
infraestrutura digital e os impactos da pirataria tiveram um papel relevante nos efeitos
econdmicos observados.

Por fim, o artigo de Lourengo (2021) analisa os impactos da pandemia de
COVID-19 no setor cinematografico, com énfase nas mudangas no modelo tradicional

de exibicao e no fortalecimento do streaming como principal forma de consumo de
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filmes. O autor estrutura a analise em trés atos para examinar a transformacgao sofrida
pelo cinema durante a pandemia: a crise enfrentada pelo setor, o crescimento do
streaming e as possiveis alteragdes futuras nos modelos de negdcios e na
experiéncia de assistir a filmes. Os resultados indicam que o setor cinematografico
atravessou uma crise sem precedentes, com o fechamento das salas de cinema,
resultando em uma queda de 75,55% no publico e nas receitas de 2020 em
comparagao com 2019, além da suspensdo e adiamento de produgdes, impactando
diretamente cineastas, técnicos e outros profissionais da industria audiovisual.
Destaca-se ainda o aumento do consumo via streaming.

Por meio dos artigos, foi possivel identificar que, devido a pandemia de COVID-
19, fez com que acelerasse a expansao dos servigos de streaming, no qual, mesmo
antes do virus, o servigco ja demonstrava crescimento exponencial. Dessa forma, o
isolamento social fez com que os consumidores empregassem mais rapidamente o
uso dos streamings em suas vidas. Além disso, foi destacado que, por meio dos
servigos online de filmes, ajudou no aumento de produgao de conteudo e também na
distribuicdo. Tornando o setor da economia criativa um destaque. Por outro lado,
também foi apresentado que os cinemas tiveram uma queda de publico, devido a
mudancas de comportamento dos consumidores em tender a assistir filmes por meio

dos servigos de streaming.
4.3 Analise da perspectiva econémica adotada pelos autores sobre o tema

E possivel agrupar as perspectivas econdmicas adotadas pelos autores da
selecdo de artigos sobre o setor audiovisual, de modo que foi possivel observar que
a economia criativa foi a perspectiva dominante nos estudos sobre o crescimento e
transformacgao do setor audiovisual, sendo vista como um campo estratégico focado
na geragao de valor por meio da criatividade, inovagdo e uso da propriedade
intelectual. Autores como Neves e Pietrafesa (2023), Alves et al. (2018) e Valiati et al.
(2021) destacam o papel das industrias culturais, especialmente o audiovisual, como
um setor vital da economia moderna, impulsionando a geragdo de emprego € o
crescimento econémico regional e nacional. A revolugédo digital, evidenciada pela
ascensao das plataformas de streaming, também foi abordada por Almeida Neves

(2023) e Schirigatti e Kutiski (2021), que discutem as novas oportunidades



20

econdmicas e mudangas nos modelos de negdcios e no consumo de midia
proporcionados pela transi¢do do consumo presencial para o digital.

Além disso, a regulagao da industria audiovisual tem sido uma questao crucial,
como discutido por Lia Bahia (2022), que propde a revisao das politicas publicas para
proteger as industrias culturais locais frente a globalizagdo e ao dominio das grandes
corporagdes multinacionais. A pandemia de COVID-19, abordada por Schirigatti e
Kutiski (2021) e Araujo e Demozzi (2021), acelerou as mudangas no consumo de
midia, favorecendo o crescimento das plataformas de streaming e forcando a
adaptacao das produgdes ao ambiente digital. Para muitos criadores de conteudo, a
crise foi tanto uma oportunidade quanto um desafio econémico, especialmente para

aqueles que dependiam da exibigdo presencial em cinemas e festivais.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo desse artigo foi realizar uma revisdo bibliografica na literatura
cientifica brasileira para identificar como o impacto da pandemia de COVID-19 sobre
a industria cinematografica vem sendo reportada. Para isso, foi realizado uma reviséo
bibliografica, com os artigos coletados nas plataformas do Google académico e
Scielo. A revisao da literatura mostrou que ambos os meios de entretenimento tiveram
grandes impactos ndo somente na vida das pessoas que consomem o0s bens, mas
também de toda industria.

Em relacdo as redes de cinema, a pandemia, fez com que muitas salas
precisassem fechar suas portas e as que mantiveram abertas tiveram uma baixa
demanda de publico. Ja em relagéo aos servigos de streaming, o mercado desse bem
teve um crescimento exponencial fazendo com que os consumidores criassem um
novo habito de consumir filmes e de entreter, fazendo com que grandes empresas de
entretenimento entrassem e investissem mais nesses servicos.

Ao analisar o setor audiovisual, diversas perspectivas econémicas emergem,
sendo que foi possivel verificar que a economia criativa € a principal abordagem
econdmica nos estudos sobre o setor audiovisual, enfatizando a criagéo de valor por
meio da inovacéo e criatividade. A ascensdo do streaming e a transformacao digital
alteraram os modelos de negécios e os padrées de consumo de midia, trazendo
novas oportunidades econdmicas, mas também desafios para o setor tradicional. A

regulagao da industria tornou-se fundamental para garantir a protecao das producdes
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culturais locais frente a globalizacdo e ao poder das grandes corporagdes. A
pandemia acelerou esse processo, favorecendo o streaming e exigindo uma
adaptacgao rapida das produg¢des ao ambiente digital.

Em termos de limitagdes, pode-se citar que este estudo analisou apenas as
bases de dados cientificas nacionais. Estudos futuros podem realizar essa mesma
busca em bases internacionais, visando verificar como essa transformagao que vem
crescendo no setor audiovisual estd sendo retratada pela literatura cientifica
internacional.
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