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A Universidade Veiga de Almeida e o Laboratério
CRIA de Estudos Integrados em Criatividade e
Economia Criativa (Campus Barra) apresentam os
resultados da pesquisa Consumo & Quarentena,
explorando o comportamento dos brasileiros
durante o periodo de isolamento social decorrente
da COVID-19.

Objetiva-se, neste projeto, quantificar e analisar a
relagdo dos respondentes com produtos e servicos
que fazem parte da industria criativa por meio do
consumo digital.

Ao final da apresentagdo dos dados, fazemos uma
breve reflexdo e consideragoes sobre o mercado
consumidor e o papel da economia criativa em
cenarios futuros pés-pandemia. Esperamos que
este documento possa servir de instrumento para a
andlise e geracdo de novas estratégias neste
momento desafiador para o Brasil e o mundo.

CRIA

LABORATORIO DE
ESTUDOS INTEGRADOS
EM CRIATIVIDADE

& ECONOMIA CRIATIVA

Pesquisa realizada entre os
dias 23 e 26 de junho de 2020
com a participacdo de 1255
pessoas de todo o Brasil.
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FAIXA ETARIA
37,3% @ 18 a 29 anos
27,6% @ 30 a 39 anos
28,7% © 40 a 59 anos
5,1% @ 60 a 69 anos
1,3% @ 70 ou mais

GENERO

72,3% ® Feminino

27,3% @ Masculino
0,4% ¢ Nao Informado

REGIOES
4,9% © Norte
4,8% ® Nordeste
2,9% @ Sul

84,3%  Sudeste
3.2% @ Centro-Oeste



MEIOS UTILIZADOS PARA
ACESSAR A INTERNET

98,2%

COMPUTADOR / NOTEBOOK

82,9% 88,2%

PRETENDEM CONTINUAR _
COMPRANDO ON-LINE APOS
ESTAO REALIZANDO SRR
COMPRAS ON-LINE: \i:::
82,9% ® Sim 3,7%  Néao

17,1% ® Nao . . 8,1% @ Néao compra On-line
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PESQUISA CONSUMO & QUARENTENA

93,3%

UTILIZAM SERVICOS
DE VIDEO STREAMING
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N—{

+

TEMPO DE USO
VIDEO STREAMING
NA QUARENTENA

66,5% ¢ Aumentou o uso
31,3% @ Nao alterou o uso
2,2% ® Diminuiu o uso

vouTuve [N 82,2%
e I 56,5,
Amazon Prime [ 41,3%

SERVICOS E
PLATAFORMAS Aepie+ [ 5,7%
MAIS UTILIZADOS Huu | 0,9%

outo [ 24,9%
Nao utilizo . 5,7‘%
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75,9%

UTILIZAM SERVICOS
DE MUSICA STREAMING

N—{

TEMPO DE USO
MUSICA STREAMING
NA QUARENTENA

60,5% ¢ Aumentou o uso
30% @ Nao alterou o uso
9,6% @ Diminuiu o uso

seotity N 63,2%
Deezer [ 12,3%
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iTunes [l 5,4%
SERVICOS E . o
PLATAFORMAS Tial | 0,3%
MAIS UTILIZADOS soundCloud [l 6,5%
outo [ 8,9%
Nzo utiizo [ NI 23,8%
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AQUISICAO DE LIVROS
(FISICOS OU E-BOOKS)
NA QUARENTENA

46,5% © SIM
53,5% ® NAO

L

INSCREVERAM EM
UM CURSO VIRTUAL
NA QUARENTENA

58,9% © SIM
41,1% ® NAO
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88,5% 29,2%

ESTAO ASSISTINDO A LIVES REALIZARAM DOACOES EM
EVENTOS DIGITAIS E LIVES

LIVES MAIS ASSISTIDAS
Entrevistas _ 51,6%
Exercicios _ 20,5%
Games - 7,3%
Nao tenho assistido - 10,6%
0 250 500 750

PLATAFORMAS DE LIVES MAIS ASSISTIDAS
YouTube 80,3%
Instagram/IGTV 60,2%
Facebook 21,4%
LinkedIN | 1,4%
Twitch 5,7%

Outras 14,9%

o

500 1.000

68,4%

1.000

1.500
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DOWNLOAD DE
NOVOS APLICATIVOS
NA QUARENTENA

77.4% © SIM
22,6% ® NAO
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PESQUISA CONSUMO & QUARENTENA

Jogos 38,6%
Exercicios 21%

Meditagao 15%
APLICATIVOS . 0
MAIS UTILIZADOS pelivery 20.4%
Receitas 19,8%
Educacionais 36,1%
N3o utilizo 10,3%

0 200 400 600 800

ATIVIDADES CULTURAIS QUE SENTEM MAIS FALTA DE REALIZAR

Festas I 58,6%
Teatro [N 26,7% ﬁ‘
Shows ao Vivo I 43,2%
Visitar pontos turisticos [N 44.6% N
Cinema I 63,7%
Museus NN 24,1%
Livrarias [N 25,9%
Outros NN 31,7% ~

0 200 400 600 800
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A pesquisa deixa claro que o aparelho celular é utilizado pela grande maioria dos consumidores para
se conectar durante a quarentena. Apenas 1,75% dos entrevistados nao utilizam o celular em suas
atividades on-line.

Os computadores (desktop e notebooks) apresentaram um uso expressivo, sendo utilizados por 76,2% dos
entrevistados. Podemos considerar que este niimero significante deve-se pelo periodo em casa, em que esses
aparelhos acabam sendo utilizados por proximidade, compartilhamento e no home office.

As séries e filmes ganharam muito espago no tempo dos entrevistados durante a quarentena, 66,5% dos que
utilizam servigos de video em streaming aumentaram o consumo de produtos de plataformas como Netflix,
YouTube e Amazon Prime. Este periodo de isolamento consolida os servicos de streaming na vida das pessoas,
exigindo um investimento continuo de produtoras e plataformas na ampliacdo de seus catéalogos.

Diferente do video, a musica digital é consumida por 75,9% dos entrevistados, sendo que a maioria ndo alterou o
tempo de uso dos aplicativos de musica. 9,6% admitiram a reducdo do tempo de uso dos aplicativos como Spotify
e Deezer. Podemos levar em conta que o fato de as pessoas estarem em casa, a competigédo do som com o video se
tornou mais intensa, o que pode ter interferido no consumo musical. Também podemos relacionar a redugéo do
uso destes aplicativos com o habito de escutar misica durante o deslocamento diério (seja no som do carro ou em
fones de ouvido) e também na realizacao de atividades fisicas em ambientes externo e interno. Tal redugao esté
ligada diretamente as medidas de seguranca adotadas no periodo da quarentena.

Os aplicativos Delivery foram apontados como os que estao sendo mais utilizados neste periodo de quarentena
pelos entrevistados, seguidos dos jogos para celular e aplicativos educacionais. Apds a quarentena, o grande
desafio para as vendas e o delivery digital esté na retencao deste publico. 88,2% dos entrevistados continuaréo ou
pretendem continuar comprando on-line. Novas funcionalidades e acdes promocionais devem ser incluidas nos
aplicativos de compras para fidelizar esses publicos.

0 mercado de criacao e desenvolvimento de aplicativos se consolida durante a quarentena, visto que a maioria da
populagao se tornou mais conectada. A producao de apps para diferentes nichos e perfis deve se tornar ainda mais
comum.

A pesquisa aponta que as lives vieram para ficar, abrindo a possibilidade para que artistas se
fagam presentes nas redes durante e apds a quarentena, incluido transmissdes em seus calendéarios de shows.
Marcas e profissionais de diversas areas também ampliaram seus canais de comunicagdo com os clientes por meio
de lives, o que tornara cada vez mais comum o uso dessa ferramenta nas estratégias de marketing e comunicacao.

Algo bastante interessante foi o nimero relevante de pessoas que sentem falta de ir ao cinema, mesmo
com o grande consumo de video em streaming. Estar na sala de cinema ainda é algo significante
para os entrevistados.

A experiéncia continua sendo o grande diferencial para que as conexdes entre pessoas, marcas e
produtos continuem gerando valor. A reinvengao do mercado de consumo poés-pandemia estd na criacéo
de novas vivéncias, sejam elas no ambiente virtual ou fisico. E hora de ressignificar a industria criativa.
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