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RESUMO

A crise sanitaria provocada pela Covid-19 teve um impacto significativo nos eventos culturais
brasileiros, com restricdes de publico ¢ medidas de distanciamento social. Nesse contexto, as
estratégias de marketing digital se tornaram fundamentais para manter o engajamento do publico e a
divulgagdo dos eventos, além de proporcionar métodos inovadores para artistas e organizadores de
eventos culturais em geral a fim de aumentar o retorno financeiro de seus trabalhos artisticos e culturais
com o apoio das midias sociais, tanto na divulgagdo, quanto na realizagdo de eventos digitais, como ¢
o caso das lives do YouTube. O marketing digital compreende o uso de plataformas e tecnologias
digitais para promover produtos, servigos e experiéncias, € envolve a criacdo de conteudo relevante,
segmentacdo de audiéncia e interagdes online. O propdsito deste estudo ¢ examinar o problema de
pesquisa identificado a seguir: quais foram as vantagens proporcionadas pelas lives do YouTube aos
artistas e organizadores de eventos no Brasil durante a pandemia da Covid-19? No que se refere ao
objetivo geral, esse estudo pretende averiguar os efeitos da crise sanitaria provocada pela Covid-19 em
eventos culturais brasileiros. Nesta pesquisa, foram concebidos trés objetivos especificos, os quais sao
apresentados da seguinte forma: verificar o panorama geral da pandemia de Covid-19 no Brasil;
explorar os impactos pandémicos aos artistas e organizadores de eventos culturais; analisar a relevancia
que as estratégias de marketing digital tiveram para os eventos culturais durante a pandemia de Covid-
19, com énfase para os impactos das lives do YouTube. Para desenvolver esse estudo, optou-se pela
metodologia de revisdo bibliografica com cunho narrativo. Este método estd alinhado as abordagens
da pesquisa qualitativa e caracteriza-se como uma investigacao de natureza exploratoria.
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1 INTRODUCAO

A crise sanitaria causada pela Covid-19 impds um isolamento social que provocou uma série
de mudancas em relacdo aos costumes e aspectos comportamentais dos individuos, gerando novas
formas de criacdo, produgdo, consumo e relacdo com marcas, artistas e eventos culturais.
Repentinamente, as ruas se esvaziaram e o comércio nao essencial foi fechado, assim como eventos
culturais e apresentacdes artisticas também tiveram suspensao durante grande parte do periodo
pandémico. A presenga tecnologica no dia a dia dos individuos foi impulsionada pela necessidade de
se manterem conectadas durante o longo periodo em que houve a necessidade da distancia fisica em
virtude das condi¢des indicadas pelos 6rgaos sanitarios.

As midias sociais e os aplicativos de mensagens instantdneas em dispositivos moveis se
tornaram os principais espagos digitais para interacdo entre as pessoas durante a pandemia, e
permitiram que as relagdes humanas se mantivessem ativas para fins pessoais, bem como no ambito
profissional devido ao aumento de demandas associadas ao teletrabalho. Da mesma maneira, formas
inovadoras de criacdo, produ¢do e consumo cultural emergiram, como ¢ o caso de artistas € marcas
que encontraram, em determinadas plataformas digitais, estratégias de marketing digital para divulgar
e comercializar produtos e servigos, bem como fortalecer a relagdo com o publico por meio de lives,

videos e interagdes virtuais.

2 EVOLUCAO DA PANDEMIA DE COVID-19 NO BRASIL: PANORAMA GERAL

A pandemia de Covid-19, causada pelo novo coronavirus SARS-CoV-2, significa "Sindrome
Respiratoria Aguda Grave Coronavirus 2, teve sua origem em dezembro de 2019 na cidade de Wuhan,
capital da provincia de Hubei, na China. As primeiras informagdes iniciais constataram sintomas
clinicos ligados a infec¢des por coronavirus, destacando a evolug¢do para pneumonia grave. Em seu
inicio a crise de saude, foi constatado que os inimeros casos iniciais confirmados eram
majoritariamente de pessoas associadas a um mercado atacadista de frutos do mar situado em Wuhan
(Brasil, 2022).

Com adisseminagao do virus de uma forma rapida em 25 provincias da China, e até o dia vinte
e cinco de janeiro de doismil e vinte, foram identificados aproximadamente dois mil casos e cinquenta
e seis mortos decorrentes da Covid-19. No mesmo més de janeiro, a doenca foi identificada em outras
regides do mundo, como Asia, Europa e America do Norte. No més de marco de dois mil e vinte, a
Organiza¢do Mundial da Saude (OMS) declarou o estado de pandemia, apos a Covid-19 ultrapassar

110.000 casos em 114 paises, refletindo a grave disseminacao global do virus (Brasil, 2022).
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Em fevereiro de dois mil e vinte, foi registrado o primeiro caso de Covid-19, em seguinda, o
Ministério da Satde juntamente com outras entidades de satude federais, estaduais € municipais, iniciou
um esfor¢o concertado para monitorar, gerenciar ¢ disseminar informagdes de forma responsavel,
enfrentando limitagdes técnicas e cientificas devido a natureza inédita do virus SARS-CoV-2. As. As
caracteristicas sociais, demograficas, econdmicas e culturais do pais, Com uma populacao de mais de
210 milhdes de pessoas, o Brasil ¢ o sexto pais mais populoso do mundo e possui a quinta maior
extensao territorial, fatores que influenciam a dindmica da dissemina¢do viral, quando comparamos
com com outras questdes relevantes, moldaram a forma como a transmissao do virus ocorreu entre
2020 ¢ 2021. Em 2022, no Brasil, a influéncia marcante da Covid-19 no pais foi evidenciada pelo fato
de a nacdo frequentemente ocupar a lideranga mundial no nimero de casos e mortes durante a
pandemia.

Em 2 de janeiro de 2021, dez meses apds a detec¢do inicial da Covid-19 no Brasil, havia
84.679.917 casos confirmados de Covid-19 e 1.842.750 mortes relacionadas ao virus em escala
mundial. Naquele periodo, o Brasil ocupava a terceira posi¢cao em relacdo ao numero total de casos e
mortes. A Figura 1 ilustra a distribui¢do global das taxas de incidéncia (A) e mortalidade (B) associadas

a Covid-19, enfatizando a posi¢ao do Brasil em comparacdo com outras na¢des (Brasil, 2022).

Figura 1 — Distribuigdo Global dos indices de Incidéncia e Mortalidade Relacionados ao Virus Covid-19 — Dados Oficiais
até 2 de Janeiro de 2021
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O periodo entre o primeiro caso clinico de Covid-19 no cenario nacional até atingir o volume
de um milhao de casos clinicos confirmados totalizou em cento ¢ quinze dias. Apos alcangar a marca
de um milhdo de casos clinicos de Covid-19, cerca de um milhdo de novos casos clinicos eram

identificados no Brasil a cada 30 dias, aproximadamente, em média — Figura 2 (BRASIL, 2022).

Figura 2 — Evolucdo Cronolodgica dos Casos Clinicos Totais de Covid-19 no Brasil — Dados Oficiais até 2 de Janeiro de
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Fonte: Brasil (2022, p. 19).

De acordo com os célculos da Organizacdo Mundial da Satde — OMS, emitidos no més de maio
de 2022, ha outro indicador alarmante associado ao volume total de dbitos relacionados a crise sanitaria
ocasionada pelo virus de Covid-19, chamado de excesso de mortalidade. No periodo de 1° de janeiro
de 2020 ao dia 31 de dezembro de 2021, o excesso de mortalidade atingiu a marca de 14,9 milhdes de
vitimas. O excesso de mortalidade refere-se a um calculo caracterizdo pela distingdo entre o volume
de oObitos registrados em virtude do evento pandémico de Covid-19 e o volume de 6bitos previsto por
um indicador de média movel anual, cuja ferramenta é fundamentada em um histdrico de informagdes
e calculos sobre Obitos registrados em anos anteriores, isto €, em um periodo sem a pandemia

(BRASIL, 2022).

3 IMPACTOS PANDEMICOS AOS ARTISTAS E ORGANIZADORES DE EVENTOS CULT
URAIS: ESTRATEGIAS DE MARKETING DIGITAL, COM ENFASE PARA AS LIVES DO
YOUTUBE

Segundo Vieira (2021), a influéncia da cultura digital transforma os padrdes comportamentais
da sociedade, os processos envolvidos na apreciacdo de contetidos culturais, os fluxos de trabalho e
compartilhamento de dados, promovendo uma reconfiguracao nas interagdes laborais e recreativas,
além de estimular a emergéncia de modalidades sociais e de intercambio de mensagens. Ao considerar
esse conceito, nota-se que a cibercultura foi responséavel por ocasionar mudangas relevantes quanto no

setor de entretenimento durante a pandemia de Covid-19. A proliferacdo das transmissdes online
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atingiu niveis incriveis, como por exemplo, o aumento de 4.900% em pesquisas de usudrios por
transmissdes ao vivo na plataforma do YouTube no periodo em que as medidas de distanciamento
social estavam ativas no cenario brasileiro. Ao ponderar a conjuntura social contemporanea, ¢ possivel
perceber que o processo evolutivo das lives tem criado novos padrdes referente aos habitos de
consumo, ¢ demonstra que os individuos estdo criando uma relacdo maior com as TICs — Tecnologias
da Informagado e da Comunicagao a medida que o tempo passa (AGRELA, 2020). O live streaming ¢
a tecnologia utilizada para transmissdes ao vivo na internet, exigindo uma conexao estavel tanto para
quem envia quanto para quem recebe o conteudo.

A primeira transmissdo dessa natureza ocorreu em 1993 no Centro de Pesquisa da Xerox, na
California, com a apresentagdo da banda Severe Tire Damage. Em 1994, esse grupo também foi
responsavel por abrir o primeiro grande show transmitido pela internet, o dos Rolling Stones. Contudo,
o live streaming s¢ se tornou amplamente difundido com o progresso dos servicos de internet de banda
larga, conforme (Perez; Sato; Pompeu; Orlandini, 2022).

No periodo compreendido entre o final do primeiro trimestre e inicio do segundo trimestre de
2020 — periodo inicial da pandemia de Covid-19 —, ocorrem o surgimento de eventos artisticos
promovidos por marcas relevantes no mercado publicitario nacional, e coordenados pelas principais
gravadoras musicais do pais. Nessa mesma €época, a industria musical se organiza de forma agil no
ambiente comercial brasileiro, e fortalece as lives pela plataforma do Youtube, cuja etapa ¢ considerada
pelo mercado fonografico como o ponto crucial de uma estrutura profissional para as transmissdes ao
vivo no periodo em que havia sido decretado o distanciamento social no Brasil (FGV, 2020).

As marcas fortaleceram o aumento de transmissdes ao vivo, € 0s recursos tecnologicos, por sua
vez, incentivaram as pessoas a buscarem oportunidades simbolicas em plataformas digitais enquanto
estavam sob situagdo de isolamento social em sua moradia que, de certa forma, reativaram emogdes
semelhantes as experienciadas anteriormente em ambientes sociais € espagos urbanos de forma
presencial. Assim, a transmissao ao vivo estabeleceu, de forma 4gil, como um recurso cultural baseado
sob um novo prisma no ambiente social, em que houve a relagdo entre o distanciamento social —
situagdo necessaria em virtude da crisa sanitaria provocada pela Covid-19 — as atividades de lazer,
entretenimento e interagdo no ambiente digital, promovendo uma forma provisoria de consumo
incentivada pela vontade de engajamento e partilha de vivéncias coletivas (Ferreira; Christino;
Cardoso; Noronha, 2022).

A pandemia de Covid-19 teve um impacto significativo no consumo de produtos e servigos em
todo o mundo a partir das medidas de restricdo social adotadas pelos 6rgdos de satde, como o

isolamento social e o fechamento de estabelecimentos comerciais ndo essenciais, cujas acoes afetaram
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diretamente os padrdes de consumo dos individuos, como por exemplo, apresentagdes artisticas e
eventos culturais. A pandemia trouxe desafios significativos para a economia de um modo geral, o que
comprometeu o consumo de diversos produtos e servigos durante a crise sanitaria provocada pelo virus
(RIBEIRO, 2021).

O consumo no mesmo estatuto da linguagem e da cultura, na medida em que o consumo trata-
se de um sistema de troca socializada de signos, ¢ nesse sentido, (Baudrillard, 1997) destaca que a
publicidade, os fabricantes e as marcas criam uma apresentacao organizada e coerente de produtos para
o consumidor. Eles ndo oferecem produtos aleatoriamente, mas como um conjunto interligado que se
assemelha a uma sequéncia légica e estruturada. Essa apresentacdo, que pode parecer cadtica para
atrair mais atencdo, na verdade, orienta o consumidor a seguir um percurso de compra, conduzindo-o
de um item a outro. Isso leva o consumidor a maximizar seu interesse e potencial de aquisi¢ao ao
explorar diferentes artigos, como vestuario, dispositivos e cosméticos, que sao apresentados como uma
série harmoniosa de opgdes.

Adorno e Horkheimer (1985) afirma que o poder da tecnologia na sociedade é fortemente
influenciado pelo controle que os grupos economicamente mais poderosos exercem sobre ela. Em
outras palavras, quem tem mais recursos econdmicos acaba determinando como a tecnologia ¢
utilizada e distribuida na sociedade. Considerando tal pressuposto, em oposicao a retorica que postula
que a ascensao imponente da industria cultural no ambito social decorre das demandas satisfeitas do
publico consumidor, os autores supracitados sustentam que tais demandas sdo reativas aos insumos
propagados na midia.

Além dos impactos econdmicos, os artistas e os organizadores de eventos culturais enfrentaram
grandes desafios durante a pandemia, especialmente, devido as politicas de isolamento social que,
embasadas em diretrizes de 6rgdos sanitarios, limitaram — ou proibiram — a realizagdo de eventos
presenciais em geral — shows musicais, exposi¢des culturais, festivais artisticos, entre outros. Tais
restricdes tiveram um impacto direto na sustentabilidade financeira e na visibilidade dos artistas, bem
como na capacidade dos organizadores de eventos de gerar receita € manter suas operagdes. Muitos
artistas tiveram que se adaptar rapidamente ao ambiente virtual, a fim de explorar alternativas
inovadoras, como ¢ o caso das transmissdes ao vivo, além da comercializacao de produtos e/ou servigos
digitais (Ferreira et al., 2022).

A experiéncia presencial de um evento cultural oferece um ambiente inico, em que os artistas
podem se conectar diretamente com seu publico, criar vinculos emocionais e receber feedback
imediato. Com o isolamento social, essa interacdo foi severamente limitada, e afetou a experiéncia

artistica. Organizadores de eventos tiveram que repensar suas estratégias de marketing e engajamento,
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e nesse sentido, por meio do marketing digital, buscou-se mitigar os efeitos da pandemia,
especialmente, em relagcdo a dois fatores fundamentais na relagdo entre o ambiente artistico € o seu
publico: a) Manter o interesse das pessoas ativo em relagdo aos eventos promovidos pelos artistas, sem
correr o risco de cair em uma espécie de esquecimento devido ao longo periodo do isolamento social;
b) Incentivar a interagdo entre o publico e os artistas, com o apoio de midias digitais, tais como o
YouTube (Ribeiro, 2021).

O marketing digital tem se consolidado como uma ferramenta determinante para a divulgacao
e o gerenciamento de eventos culturais. A natureza dindmica e interativa do marketing digital permite
que os organizadores de eventos culturais criem estratégias altamente segmentadas, com maior
precisdo em relagdo a audiéncias especificas. A utilizacao de plataformas digitais facilita a criagdo de
campanhas personalizadas, ¢ possibilita uma comunicacao direta e eficiente com o publico-alvo.
Ademais, a capacidade de monitorar e analisar dados em tempo real permite ajustes imediatos nas
estratégias, e assegura uma maior adequacao as preferéncias e comportamentos dos consumidores
(Miceli, 2017).

Entre as principais vantagens do marketing digital em eventos culturais est4 a sua capacidade
de ampliar o alcance geografico dos eventos. Ao contrario dos métodos tradicionais, que
frequentemente sao limitados a um publico local, o marketing digital possibilita a promocao de eventos
para audiéncias globais, ampliando significativamente o potencial de participagdo e engajamento. Essa
expansdo global ¢ facilitada pela capacidade de segmentagdo das campanhas digitais, que permite aos
organizadores atingir audiéncias em diferentes regides e paises, conforme o perfil e os interesses
especificos dos individuos. Destaca-se também a sua flexibilidade e adaptabilidade, pois, em contraste
com os métodos de marketing tradicionais, que podem exigir longos periodos para ajustes e
atualizacdes, as campanhas digitais podem ser modificadas rapidamente para responder a mudangas
nas condi¢des de mercado, nas tendéncias culturais e nos feedbacks dos participantes (Salvador, 2015).

No contexto em que a comunica¢do interconectada tecnologicamente ¢ ampliada, as
transmissdes ao vivo proporcionam um sentimento similar a participagdo de eventos de forma
presencial, a0 mesmo tempo em que os usudrios da internet podem se envolver com o contetido
transmitido ao vivo por meio de instrumentos conectados as midias sociais e outras plataformas digitais
relevantes, como por exemplo, o website oficial do artista. Esta interagdo dindmica por meio de
recursos tecnologicos oferece ao usuario assistir o evento ao vivo, a0 mesmo tempo que este individuo
pode criar conteudo, compartilhar informagdes que julgar relevante, registrar comentarios, entre outras

interagdes que geram engajamento para a live enquanto estd sendo transmitida e, consequentemente,
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tal engajamento gera maior volume de audiéncia, de acordo com configuragdes especificas sobre
relevancia em cada midia social (Almeida;Alves, 2020).

O propdsito das lives € proporcionar entretenimento, informagao, instrugao, demais aspectos
que proporcionem conteido com o minimo de relevancia para publico direcionado, mas que também
pode atingir — descobrir — novos publicos, € uma das das principais caracteristicas dessas transmissdes
¢ sua capacidade de alcancar um amplo publico por meio de compartilhamentos e divulgagdo
expandida. As transmissoes digitais ao vivo tratam-se de praticas que permitem uma sensagao de
integragdo social, mesmo quando a interacdo presencial nao ¢ possivel, pois ¢ vidvel estabelecer
comunicagdo em tempo real, assim como existe a possibilidade do publico interagir com o evento em
outros momentos distintos, ao levar em consideracdo que as plataformas digitais, geralmente,
armazenam o conteido gravado e disponibilizam estes materiais para que as pessoas acessem no
instante mais apropriado para cada individuo (Amaral, 2020).

As transmissdes ao vivo, portanto, agem como difusdes simultaneas de conteudo audiovisual
no ambiente digital, e se manifestam em vdarias abordagens, assuntos e propositos por meio do
compartilhamento de contetido por comunicadores — artistas, apresentadores, € demais envolvidos com
0 evento ao vivo — e o publico — usudrios conectados em tempo real que estdo acompanhando a live —
, por meio das plataformas digitais de streaming. As lives podem ter um carater particular, bem como
podem ter um objetivo coletivo, envolvendo a comunicacao direta por meio do discurso entre os
individuos, ou entdo, comunicac¢do indireta por meio de recursos tecnoldgicos oferecidos em midias
sociais, aplicativos, chats, e demais ambientes digitais (Almeida;Alves, 2020).

Sob esta realidade, surgiram as plataformas de conteudo sob demanda, cujo proposito € utilizar
as TICs para fomentar os negocios da industria do entretenimento, beneficiando comercialmente de
maneira justa e profissional todos os envolvidos no processo: produtores de conteudo audiovisual —
estidios, artistas ou detentores de licengas. Para o publico consumidor também ha vantagens
importantes, como por exemplo, a facilidade de consumir determinados contetidos por meio da Internet
de forma legal, a um custo relativamente baixo, podendo assistir quantas vezes desejar, no dia e horario
mais conveniente, desprendendo-se, por exemplo, de grades de programacao da TV (Wolk, 2015).

Por meio de baixo custo de reproducdo e distribui¢do, os servigos oferecidos pelas plataformas
de contetido sob demanda tém a capacidade de entregar contetido relevante em diversos formatos para
atender de maneira eficaz a demanda de consumidores: dudio; video; imagem; texto; entre outros.
Desta maneira, com uma conexao a Internet, as pessoas conseguem compartilhar e acessar diversos
conteudos digitais por meio de equipamentos eletronicos — Smart TV, Computadores, notebooks,

tablets, celulares, entre outros dispositivos eletronicos —, consumindo tais contetidos no momento em
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que desejarem, bem como em qualquer local, com a possibilidade de rever o contetido quantas vezes
desejar também (Albarran, 2016).

Anterior a crise sanitaria provocada pela Covid-19, as transmissdes ao vivo eram atividades de
menor importancia no ambito das comunicagdes gerenciadas por recursos tecnoldgicos. As lives
passaram a ter relevancia como fendmenos culturais digitais e como formas significativas de instru¢ao
cultural, e se tornaram proeminentes no setor de entretenimento enquanto houveram as restricdes
associadas ao isolamento social. Os meios de comunicacao influenciam a sociedade de diversas
maneiras, ¢ moldam a cultura e as formas de interacao dos individuos. As lives, nesse sentido, se
tornaram uma forma de mediar a cultura e o entretenimento, e oferecem um espago virtual para a
interagdo e a experiéncia coletiva, mesmo em tempos de distanciamento fisico, como ocorreu durante

a pandemia (SILVA, LIMA; COUTO, 2020).

4 METODOLOGIA

A revisdo bibliografica narrativa ¢ um método empregado em estudos para resumir e avaliar
criticamente dados obtidos de fontes bibliograficas. Essa técnica abrange uma andlise extensa da
literatura sobre um topico especifico, com énfase na escolha de fontes pertinentes e confiaveis, como
artigos académicos, livros e dissertagdes. O pesquisador, entdo, realiza uma leitura analitica dessas
fontes para extrair e sistematizar informacdes significativas em uma narrativa unificada, que
proporciona uma compreensdo estruturada e consistente sobre o tema tratado. Conforme Smith (2023)
afirma, "a habilidade de sintetizar informacdes de forma coesa ¢ essencial para o avanco do
conhecimento em qualquer area de estudo".

O pesquisador avalia e interpreta informag¢des com base em sua propria compreensdao do
assunto. Portanto, ¢ fundamental que ele seja claro e imparcial ao estabelecer os critérios para
selecionar as fontes e o método da revisdo. Essa clareza ¢ vital para garantir a validade e a
confiabilidade da pesquisa. O pesquisador também deve possuir um conhecimento solido sobre as
caracteristicas especificas de sua area de estudo para assegurar que a revisao seja apropriada e que os
achados obtidos sejam confiaveis e relevantes. (Gerhardt; Silveira, 2009).

Para ser eficiente, o pesquisador precisa ter conhecimento prévio sobre o topico, pois a revisao
bibliografica narrativa ¢ uma abordagem que envolve a avaliacdo critica e interpretagdo de dados
disponiveis. Essa metodologia oferece vantagens em diversas areas de estudo, permitindo ao
pesquisador obter uma visdo ampla do tema, identificar oportunidades e desafios na pesquisa atual e
fornecer fundamentos para desenvolver hipdteses e direcionar pesquisas futuras. (Brum; Zuge; Rangel;

Freitas; Pieszak, 2015).
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O estudo foi realizada com o suporte de uma pesquisa qualitativa exploratéria, que proporciona
a estruturacdo completa dos componentes do instrumento de pesquisa, permitindo a formulagao
adequada de perguntas e respostas. Este estudo tem como objetivo adquirir familiaridade com o
fendmeno em andlise e facilita o planejamento do estudo principal subsequente com maior clareza e
precisdo. A pesquisa qualitativa exploratdria capacita o pesquisador a delimitar seu problema de estudo
e formular suas hipdteses de maneira mais precisa. Além disso, auxilia na escolha das técnicas mais
apropriadas para o estudo, na definicdo das questdes que necessitam de maior atencdo e analise
detalhada, e alerta também para possiveis desafios, sensibilidades e areas de resisténcia (Silva;
Hayashi, 2008).

A pesquisa exploratéria ¢ definida como uma parte fundamental do estudo principal,
configurando-se como uma andlise preliminar destinada a ajustar as informacgdes coletadas de acordo
com a realidade que se pretende investigar. Ela possibilita o controle dos efeitos que podem distorcer
a percepcao do pesquisador, isto €, garante uma compreensao mais concreta da realidade, em vez de
apresentar uma realidade suposta criada pelo pesquisador. Sua principal finalidade, portanto, é atenuar
o viés do pesquisador e, consequentemente, contribuir para aumentar o nivel de objetividade da

pesquisa e torna-la mais alinhada com a realidade. (Pattah; Abel, 2022).

5 CONSIDERACOES FINAIS

As lives do YouTube proporcionaram maior flexibilidade e acessibilidade aos eventos culturais
durante a crise sanitaria da Covid-19, pois ndo havia necessidade de deslocamento fisico, e também
permitia que as pessoas assistissem as apresentagdes no conforto de suas casas. Desta forma, as lives
abriram oportunidades para um publico diversificado, incluindo os individuos que ndo teriam acesso
aos eventos presenciais devido a limitagdes geograficas, financeiras ou de mobilidade.

A utilizacdo das lives do YouTube como estratégia de marketing digital também permitiu,
durante o periodo da pandemia da Covid-19, uma ampla divulgacao prévia dos eventos, em que artistas
e organizadores puderam criar antecipacao e expectativa por meio de feasers, trailers e anincios, cujas
acOes de marketing potemcializam o engajamento do publico-alvo, e ainda despertam maior interesse
em participar dos eventos culturais no ambiente digital.

O marketing digital oferece ferramentas analiticas que permitem aos organizadores a obtencao
de informagdes minuciosas sobre o comportamento e as preferéncias do publico, e a consequéncia
deste processo de andlise digital ¢ a possibilidade da criagdo de campanhas mais eficazes. A coleta e a

andlise de dados sdo processos que identificam padrdes e tendéncias, e as informagdes obtidas em tais
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processos sdo valiosas para o aperfeicoamento das estratégias e o aumento da eficacia nas agdes de
marketing.

Durante a pandemia de Covid-19, o marketing digital se tornou ainda mais necessario para
eventos culturais devido as restri¢des fisicas e sociais impostas durante a crise sanitaria. A pandemia
levou a uma mudanga significativa na forma como os eventos sdo realizados e promovidos, com um
aumento consideravel na realizacdo de eventos virtuais e hibridos. As estratégias de marketing digital,
nesse sentido, foram adaptadas para atender a essa nova realidade, o que enfatiza a relevancia de
plataformas online e a criagdo de experiéncias virtuais imersivas para substituir as interagdes
presenciais.

As estratégias de marketing digital na pandemia também focaram na criagdo de conteudo
relevante e envolvente que pudesse captar a atengao dos participantes e proporcionar valor adicional,
mesmo em um ambiente virtual. A producao de contetidos como transmissdes ao vivo, webinars e
eventos virtuais interativos se tornou uma pratica comum, e os organizadores mantiveram o
engajamento do publico, bem como continuaram a promover seus eventos, apesar das limitacdes
fisicas.

As lives do YouTube ofereceram a oportunidade de registro e arquivamento das apresentagoes,
0 que proporciona uma experiéncia duradoura ao publico. Ao contrario dos eventos presenciais, 0s
quais sdo efémeros e, muitas vezes, ndo podem ser revividos, as lives gravadas no YouTube
permanecem disponiveis para acesso posterior, € permitem que as pessoas assistam, compartilhem e
revivam as apresentagdes a qualquer momento, ou seja, ¢ possivel criar, com o auxilio do YouTube,
um acervo cultural digital, a fim de preservar e difundir as expressoes artisticas mesmo apo6s o fim das
transmissoes ao vivo.

Concluiu-se que as lives do YouTube se destacaram como uma estratégia de marketing
fundamental para artistas e eventos culturais durante a crise sanitaria, pois oferece alcance global,
interatividade em tempo real, monetizagao, flexibilidade, acessibilidade, permite a pré-divulgacao e o
registro das apresentacdes. Desta maneira, considerando-se os desafios impostos pela pandemia da
Covid-19, as lives do YouTube possibilitaram a continuidade das atividades culturais, pois mantiveram
o publico engajado e proporcionaram experiéncias significativas em uma situacao tao delicada para a
sociedade, e em alguns casos, notou-se até a possibilidade de aumento de audiéncia e lucratividade por
meio das estratégias em midias sociais, como foi o caso supracitado nesta pesquisa sobre as lives do
cantor Gusttavo Lima que trouxeram uma rentabilidade maior ao artista em comparagdo com shows

presenciais.
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