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AUDIOVISUAL NAS REDES SOCIAIS

Roberto Vinicius da Silva

Resumo: O presente trabalho, tem o objetivo de analisar o avanco tecnolégico da
internet, e como, o0 mesmo possibilitou o surgimento de um dos principais meios de

comunicacao, as redes sociais.

Palavras-chave: Audiovisual no YouTube. Redes sociais. Marketing digital. Internet.



INTRODUCAO

Em pleno ano de 2021, dificil &€ encontrar alguém que ndo use nenhuma rede
social. Essas poucas pessoas decidem viver a margem da sociedade 2.0, mesmo
sabendo que ficam por fora de informacdes e beneficios, elas seguem persistentes na

decisao por fator de privacidade.

Com o passar dos anos as plataformas sociais, ganham cada vez mais
influéncia. Mas como foi que as redes sociais ganharam tanta forca, a ponto de
transformar a maneira com que as pessoas se comunicam, se relacionam e se
informam, em tdo pouco tempo? Ainda, como exatamente as redes sociais
impactaram a nossa sociedade cultura, e quais serdo as consequéncias daqui para

frente, com as plataformas sociais ganhando cada vez mais influéncia?

Para as pequenas e médias produtoras audiovisuais, o mercado atual esta
mais promissor do que na época em que comecou a ser explorado. Embora, ainda
tenham que trabalhar com or¢camentos limitados, o nUmero de grandes anunciantes
com projetos especificos para redes sociais vem aumentando; e, mais importante, um
grande numero de novos players foi incorporado no mercado de andncios e acdes
online, incentivados pelo custo infinitamente menor do meio digital comparado ao que

se tinha disponivel antes.



1 O QUE E REDE SOCIAL

As redes sociais séo estruturas formadas na Internet por pessoas e empresas
gue se conectam a partir de interesses ou valores comuns. Através delas, criam-se

relacGes de forma rapida, sem hierarquia ou limites fisicos.

Por isso, entende-se que as redes sociais sédo facilitadores de conexdes no
mundo virtual, por meio de sites e aplicativos que operam em niveis diversos — como
o profissional, de relacionamento, entre outros — sempre permitindo a troca de

informacgoes.

O conceito de rede social € mais antigo do que muitos pensam. Na sociologia,
por exemplo, a ideia de redes social é utilizada para analisar interacbes entre

individuos, grupos, organizac¢des ou sociedades desde o final do século XIX.

Somente na década de 1990 surgiu o conceito de rede social que temos hoje,
com a criacdo de sites que permitiam a interacao entre usuarios. Entre eles, destaque
para o MySpace e Orkut, que se tornaram populares e lideres até o surgimento de

outras plataformas.

Atualmente, a rede social assumiu um papel ndo s6 de conexdo e
aproximacdo entre pessoas e organizacdo, mas também de entretenimento e de
informacédo, tanto que muitos usuarios utilizam as redes para se atualizarem sobre

noticias.

1.1 Redes sociais: Para quem sao?

Qualquer pessoa ou empresa pode utilizar redes sociais, desde que cumpra

normas de cada plataforma. Mas, nem toda rede social serve para todo mundo.

Quem prefere redes sociais mais dinamicas, com conteudo em video,
certamente ndo se dara bem com as que tém predominancia de posts como

imagens estaticas e textos, por exemplo.



Ao usuario, cabe identificar a rede social que melhor atende seu perfil. J& no
caso da empresa, cabe pesquisar e adotar a rede social em que seu potencial

cliente esta, para ter maior assertividade em estratégias digitais.

1.2 Como e quando elas surgiram

O telégrafo fez as vezes de uma rede social pré-histérica, permitindo o envio
de mensagens a longas distancias usando a tecnologia. Entéo, antes da existéncia da
internet como a conhecemaos, existiu uma tecnologia militar chamada ARPANET, que
conectava universidades em uma proto-internet. A primeira mensagem enviada por

esta plataforma saiu da UCLA para o Stanford Research Institute em 19609.
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Figura 1: Primeiro log IMP da ARPANET mostra transcricdo da primeira mensagem
enviada pela plataforma, em 29/10/1969.




Em 1982, a ARPANET foi a primeira rede a usar o protocolo TCP/IP, abrindo
as portas para um mundo totalmente novo. J& coma chegada da computacgédo pessoal,
a CompuServe foi um dos primeiros servicos a oferecer conexdo a internet
internacionalmente, sendo, também, a empresa que criou o formato GIF. Para acessar
a rede, era preciso usar o um cliente de acesso proprio, que oferecia servicos de e-

mail e posteriormente fundido com a AOL, que dominou a internet na época.
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Figura 2: Interface jurassica do CompuServe

Voltando um pouca na histéria, ndo ha como deixar de mencionar o BBS, que,
em 1978, colocou no ar o seu primeiro sistema rudimentar de comunicacao virtual.
Para o funcionamento, era necessario fazer chamadas telefénicas de longa distancia
para conseguir a conexao, sendo, portanto, algo restrito a um numero seleto de
usuarios naquele tempo, mas popularizando-se a medida em que o acesso a rede era

expandido.
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Figura 3: BBS nos anos 1980.

Mais ou menos na mesma €época, surgiu a Usenet, ativa até os dias hoje. O
meio de comunicacao, funcionava como um Reddit em seus primérdios, permitindo os
usuarios acompanhassem longos tépicos de conversas em que se inscreviam para
participar. Foi com a Usenet que muitos termos que usamos até hoje na rede se
popularizaram, como “Spam” ou “FAQ”, por exemplo. Em 1995, o conteudo mais

antigo da Usenet foi arquivado, podendo ser acessado posteriormente.

Figura 4: Menu de um grupo antigo da Usenet.



Ainda que timidamente, essas novidades comegaram a mudar a forma com
gque as pessoas se comunicam, permitindo, ainda, conhecer gente que nao
conheceriamos ao vivo por la. Isso jA marcou o inicio da transformacdo da nossa
sociedade, com as pessoas cada vez mais buscando a internet como meio de entrar

em contato com outas, se informar e se entreter.

1.3 A revolucéo do IRC e a World Wide Web

O termo “rede social” ainda n&do era usado nessa época, mas a chegada do
IRC revolucionou esse universo. Criado em 1988, o protocolo serviu como base para
varios servicos de comunicacao virtual na época. Servicos baseados em mensagens
de texto se dividiam em canais moderados por pessoas eleitas para colocar ordem na
casa, e uma variedade de clientes de IRC comecaram a surgir, como o mIRC sendo

0 mais famoso de todos eles.

Na mesma época, a World Wide Web veio para ficar, com servicos como o
Geocities se popularizando rapidamente. Com ele, era possivel publicar sites
rudimentares na rede mundial de computadores, e muitos féruns de discusséo
surgiram hospedados ali. Isso aconteceu em 1994, bem na época em que a conexao
discada com a internet estava comecando a se popularizar em todo o mundo. Em

1999, o Yahoo! Adquiriu o Geocities, que permaneceu no ar até 2009.

Outros servigcos similares ao Geocities pipocaram no periodo, ocasionando
outra revolucdo: com eles, qualquer pessoa podia publicar suas ideias na internet,
mesmo sem entender muita coisa de webdisign e programacéo, abrindo as portas

para as chegadas dos blogs pessoais.



1.4 Como meio de comunicacao

Com a popularizacdo da internet discada, veio o surgimento do Instant
Messenger, desenvolvido pela AOL, langado em 1997. O AIM, como ficou conhecido,
trouxe as massas pela primeira vez um mensageiro instantdneo com interface

agradavel para quem néao entende nada de codigos de programacao.

O programa permitia criar um perfil de usuério, adicionar amigos, conversar
por meio de mensagens de voz e transferir arquivos, pavimentando o terreno para o
surgimento das redes sociais atuais, incluindo seus mensageiros modernos, como
Messenger, do Facebook, o WhatsApp e o Telegram. Mas, antes disso, mensageiros
similares ao AIM, como o0 MSN Messenger e o0 ICQ, se tornaram o principal meio de

comunicacdo de uma imensidao de pessoas.



2 REDES SOCIAIS DE NICHO

A necessidade de marcar presenca nas redes sociais para ter um marketing
digital de resultados, ndo causa discordancias. No entanto, é possivel observar
mudanca sobre em quais locais, as marcas devem focar seus esforcos. E nesse

contexto em que surgem as redes sociais de nicho.

Elas sdo voltadas para atender a novas necessidades de interacdo online e
consumo de contetdo. Com isso, criam-se grupos (ou hichos) menores, mas que tém
conversas mais relevantes. Entdo, para as marcas, € preciso considerar esse

movimento de forma estratégica.

O namero de usuarios nas redes sociais estd em pleno crescimento. Em 2010,
havia 970 milhdes de usuéarios em todo mundo. Até 2021, a expectativa € de alcancar

3,09 bilhdes de pessoas — um aumento de quase 320%, em pouco mais de 10 anos.

Por outro lado, as pessoas também buscam atender a necessidades
especificas e é por isso que as redes sociais de nicho estdo em alta. Em concluséo,
elas podem ser consideradas a ‘evolugado” ou o préximo passo para o uso das midias
sociais. Como ainda estdo engatinhado, criam 6timas oportunidades para as marcas
que passam a adota-las agora.

A verdade € que o comportamento do usuario muda rapidamente ao longo
do tempo. As expectativas sobre as redes sociais eram outras, quando as primeiras
opc¢des, como MySpace, Orkut e Facebook, surgiram.

Com um bombardeio tdo intenso de informacfes, as pessoas desejam
selecionar o que consomem digitalmente e querem se envolver em conversas com
significado e interesse. Mesmo que nao se trate de um assunto sério, como a carreira
e 0 networking, os usuarios querem uma experiéncia melhor e diferenciada. Por isso,

as midias de nicho tém ganhado espaco.

Elas atendem, principalmente, a novas necessidades de dialogos e
aproximam pessoas com interesses ou objetivos semelhantes. Entdo, para as marcas,

é algo que permitem criar um relacionamento com mais valor agregado.



2.1 Exemplos de nicho

As redes sociais “mainstream” sdo voltadas para todo tipo de publico, e, por
isso, contam com milhdes ou bilhdes de usuarios. Facebook, Instagram, LinkedIn e
Twitter estdo entre as principais e tém seu valor em uma estratégia de marketing

digital.

No entanto, as redes sociais de nicho tém caracteristicas bem diferentes,
justamente para atender a propdsito especificos.

2.1.1 Yelp

O Yelp € uma mistura de forum com site informativo e rede social. Ele permite
que clientes avaliem diversos negdécios e servicos, como restaurante, cabeleireiros,
spas e assim por diante. E possivel escolher a cidade ou um estabelecimento

especifico e os usuarios podem adicionar fotos e curtir outras postagens.

2.1.2 Twitch

A Twitch é uma das principais redes sociais de nicho para gamers e
interessados no tema. Ela permite realizar lives de jogos, disputas e e-campeonatos,
por exemplo. E uma nova forma para os espectadores acompanharem as opcoes

favoritas, além disso, com ela, € possivel criar influenciadores especializados.



2.1.3 Busuu

No Busuu os usuarios podem aprender diversos idiomas, entre eles: inglés,
espanhol, aleméao, francés, italiano etc. O aplicativo serve tanto para quem nao sabe

falar nada na lingua de interesse quanto para quem esta em niveis avancados.

2.2 Redes sociais horizontais

A rede social horizontal € focada na interacao entre diversas pessoas. Todo o
conteudo dessas plataformas é acessivel a qualquer pessoa. Desse modo, nao é
necessaria uma assinatura para liberar mais fungdes ou areas especificas do site.

Isso faz com que pessoas de todas as idades, géneros, classes socais e
religides publiqguem e divulguem contetdos. Os maiores exemplos de redes sociais

horizontais sdo o Facebook, Instagram mais recentemente o TikTok.

Como os algoritmos dessas midias sociais limitam o alcance das postagens
organicas, a principal forma de divulgacdo para empresas aqui Sdo 0s anuncios

através do Facebook Adsense.

Como dito, a audiéncia nessas redes é ampla, portanto, para que 0s anuncios
tragam bons resultados, segmentar o publico para alcancar as pessoas interessadas

no seu produto ou servico é indispensavel.

2.3 Redes sociais verticais

Ao contrario das horizontais, as verticais sdo voltadas para um publico
especifico que compartilham interesses em comum, como o iDent e o Busuu, que séo

para interessados no estudo de odontologia e idiomas, respectivamente.



Por isso, elas possuem um numero menor de pessoas que as redes

horizontais, que podem passar da casa dos bilhdes de usuarios.

Nessas redes sociais de nichos, dependendo do site, pode haver cobranca de

valores para a liberacéo de conteudos e ferramentas.

Um exemplo de rede social vertical € o LinkedIn, voltado ao networking e
mercado de trabalho. Em sua versdo Premium, o usuario que pagar uma mensalidade

tem acesso a diferentes funcionalidades.

As melhores oportunidades para fazer marketing de nicho séo nas redes
sociais verticais, pois, uma vez que 0s interesses das pessoas estdo bem definidos, a

chance de acerto na divulgacao de contetados é maior.

Conhecer o proprio nicho da empresa e do mercado € fundamental para se
conectar com clientes e oportunidades. Ao sair da zona de conforto e explorar as redes
sociais de nicho, que vieram para ficar, é possivel potencializar a sua estratégia

customizada.



3 VIDEOS SAO O FUTURO

A primeira razdo para investir na producédo de videos de qualidade s&o os
nameros que resultam de estudos sobre o comportamento das pessoas na internet.
Estima-se que mais de 60% das pesquisas feitas no Google (que, por sua vez, € usado
em 90% das buscas no Brasil) incluem busca por videos também.

Diariamente, no mundo todo, sdo assistidas mias de 100 milhées de horas de
videos no Facebook. Ja no YouTube, as pesquisas apontam que as pessoas assistem

mais de 3 bilhdes de horas de videos por més.

A edicdo da Video Viewers lancada em setembro de 2019, revelou que este
consumo de videos cresceu 165% nos udltimos 5 anos. Estima-se que 91% dos

internautas brasileiros consomem videos online.

Apostar em videos € uma forma inteligente de colocar a favor da empresa o
funcionamento cerebral das pessoas. Uma informacdo em formato visual pode ser
processada pelo cérebro até 60 vezes mais rapida quando comparada a um bloco de
texto, por exemplo. Isso faz com que a probabilidade de um cliente lembrar-se de um

video seja muito maior.

Isso revela a relevancia e importancia dos videos nas redes sociais,
principalmente quando se trata de Marketing de Contetudo. N&do a toa, plataformas
digitais como o Instagram vém disponibilizando novos meios de integrar essa forma

de consumir contetdo, como os Stories, IGTV e o recentemente lancado Reels.



3.1 Engajamento

Os videos tém a possibilidade de serem muito mais pessoais do que qualquer
outro formato, e o consumidor atual preza muito por relacionamento com a marca.
Portanto, quanto mais o consumidor puder interagir com a sua marca, mais ele se

sentira querido por ela.

A importéncia dos videos nas redes sociais também se da por gerarem uma
visdo humanizada da marca. O consumidor tera a oportunidade de conhecer quem

esta por tras da marca, além de saber mais sobre 0 assunto e processos.

3.2 Streaming

O consumo de streaming vem aumentando cada vez mais. No brasil, sites e
aplicativos como Netflix, Amazon Prime e YouTube estdo a frente dos tradicionais
canais a cabo, que existem no pais ha mais de 30 anos. Com isso, empresas tém
buscado novas opc¢des para anunciar nos servicos streaming; A Netflix, por exemplo,
nao aceita comerciais entre seus programas. O YouTube, que agora também faz

sucesso nas TVs, possui anuncios antes e durante os videos.

De acordo com uma pesquisa de Nielsen Brasil com a Toluna, 42,8% dos
brasileiros entrevistados consomem streaming diariamente e 43.9%, uma vez na
semana. Apenas2,5% nao assistem nada nas plataformas. Os jovens sdo maioria no
consumo pelas plataformas, enquanto os mais velhos optam por assistir a algo na TV

aberta ou paga.

O consumo de videos na Internet, de maneira geral, s6 vem crescendo nos
altimos tempos. Uma pesquisa da Kantar IBOPE Media, a Inside Video, mostrou que
99% dos internautas assistem a videos na internet, seja nas redes sociais ou nas

plataformas de streaming.



O brasil, inclusive, € um dos paises com maior consumo desse formato em
todo o mundo, ficando em segundo lugar no ranking. Ou seja, quem consome videos

na internet e filmes pelas plataformas, o fazem de maneira intensa e cada vez maior

Por outro lado, o consumo dos streamings pode estar, na verdade, em uma
“bolha”. E isso esta relacionado a questdes financeiras, ja que a valor das assinaturas
de streaming podem pesar no bolso. E isso ndo ocorre somente com o streaming: ir
ao cinema € considerado um luxo, principalmente nas capitais, onde o valor do
ingresso custa até 6,66% de um salario minimo, por exemplo. Assim, se 0s streamings
sao vistos como algo caro, ir ao cinema é uma experiéncia que pode custar ainda

mais.

3.3 Audiovisual e o Marketing digital

Com a queda dos modelos tradicionais de comunicagdo, o marketing digital
passou por uma grande transformacdo. O fruto dessa ebulicdo é o marketing digital
de conteudo que conhecemos hoje, com protagonismo das histérias e o conteudo

entregando valor para 0S USUArios.

As marcas ja perceberam isso e se utilizam dessas historias para se relacionar
com o seu publico, explorar tépicos complexos e encontrar um significado que vai
além do preco de seus produtos e servi¢cos. Reduzindo o investimento em midia, uma
vez que uma boa histéria tem a capacidade de se difundir sozinha, aproveitando o

alcance organico e engajamento da audiéncia.

O video marketing também ganhou relevancia neste sentido, considerando o
cenario atual de acessibilidade a banda de internet, melhores smartphones, redes
sociais e evolugcdo das plataformas digitais. Apesar do momento de excesso de
informacéo e lapso de atencéo, o video, por ser versatil, memoravel e relacionavel, se
tornou uma oGtima ferramenta para atingir o publico através de narrativas mais curtas

e criativas, educando e entretendo a audiéncia.



A utilizacdo de videos em estratégias de marketing digital € mais uma tendéncia
forte para 2021. A inclusdo de conteudo audiovisual em landing pages aumenta as
taxas de conversao em até 80%, enquanto no e-mail marketing pode ampliar em até

300% as taxas de cliques.

Paginas institucionais em plataformas como YouTube, Facebook, Instagram e
Vimeo também podem ser uma boa opc¢do. Desenvolver estratégias levando em
consideracdo os canais que se adequam a audiéncia. O importante é sabe que o0s

videos sdo altamente engajadores e podem ajudar a encantar o consumidor.



4 O CINEMA E O STREAMING POS-PANDEMIA

O instituo de pesquisa Boca a Boca avaliou o comportamento dos chamados
"light movie goers", pessoas que frequentam o cinema em média uma vez por més.
Segundo os dados do estudo, apenas 34% do publico tem frequéncia mensal,
diferente dos 80% de antes da pandemia.

A andlise foi realizada no inicio de margco com 216 participantes de idade entre
14 e 66 anos, sendo 40% homens e 60% mulheres, com objetivo justamente de
entender o publico neste novo momento da industria, com a reabertura total dos

cinemas e a pandemia cessada.

O principal proposito por trds da pesquisa foi justamente a queda na
frequéncia, sendo especificamente de 23% de pessoas que VAo a0 menos uma vez
por més no cinema, 6% ao menos duas vezes por més e 5% trés vezes ou mais. Em
comparacao, esses valores eram de 36%, 26% e 18% respectivamente antes da
pandemia.

O numero de pessoas que nao estdo indo nem sequer uma vez por més ao
cinema atualmente é de 66%, antes da pandemia esse niumero era de 20%. Outro
resultado notavel, € de que apenas 61% dos entrevistados retomaram para essa
atividade desde que os cinemas reabriram, ou seja, ainda tem uma parcela do publico
gue antes frequentava o cinema e de que ndo retomou o habito, ou pelo menos, néo

aos padrdes antigos.

42% consideram um estimulo a volta ao cinema se tiverem elementos
promocionais envolvidos, como descontos em ingressos ou até mesmo brindes e
acOes de pre-estreia especiais. Para 23% a resisténcia ao retorno esta justamente por

inseguranca com relagédo a pandemia.

Com relacéo a este ultimo dado, para os homens os elementos que ddo mais
seguranca a volta é o fim do uso obrigatério das mascaras e da apresentacao do
comprovante vacinal, para as mulheres o elemento determinante € a ter a maior parte

da populacdo vacinada. 40% dos entrevistados pretendem ir ao cinema na semana



de estreia do filme escolhido assim que a situacdo atual da pandemia estiver

normalizada.

20% dos entrevistados querem assistir a filmes de super-heréis ou grandes
franquias em sua proxima ida ao cinema, foram citados Doutor Estranho No Multiverso

da Loucura, Thor e Animais Fantasticos: O Segredo de Dumbledore.

Ja 12% dos entrevistados querem ver um filme nacional na sua proxima visita
ao cinema, os titulos mais citados foram Quatro Amigas Numa Fria, Vale Night, A

Espera de Liz e Medida Provisoéria.

Sobre os lancamentos, 36% dos entrevistados dizem ficar sabendo das
estreias por meio de propaganda, 26% por meio de trailer, 17% por indicacdo de
amigos ou familiares, 13% por meio de cartaz e 8% em outro, sendo estes o0s sites e

redes sociais que falem de cinema.

Os servigos Streamings também sofreram consequéncias com reajustes nos

precos das assinaturas, que resultou em perdas de assinantes.

Em carta aos investidores, a Netflix informou que registrou uma perda de 200

mil assinantes no primeiro trimestre de 2022 — em compara¢ao com o quarto trimestre
de 2021.

Em mais de uma década, esta é a primeira vez que a gigante do streaming
registra um resultado negativo. Ainda segundo a empresa, a estimativa € de que as
quedas continuem e resultem em cerca de 2 milhdes de usuérios deixando a

plataforma.

"Nosso crescimento de receita desacelerou consideravelmente, como
mostram nossos resultados e projecfes”, diz a empresa no inicio da carta. Entre os
principais pontos que tém impactado a receita, a empresa cita a concorréncia e a

pandemia de covid-19. A empresa fechou o trimestre com US$ 7,87 bilhGes de receita.

Outros fatores que impactaram a perda de usuarios, segundo a Netflix,
incluem o encerramento de seus servigos ha Russia, medida que resultou numa perda

de 700 mil usuérios totais.



De acordo com a Netflix, além dos 221 milhdes de domicilios pagantes do
servico, 0 mesmo também é compartilhado com mais de 100 milhées de domicilios ao

redor do mundo.

Uma critica recorrente dos assinantes € exatamente o preco cobrado pela
plataforma em comparacdo com os concorrentes. Nos Estados Unidos, o valor da
assinatura mensal passou de US$ 13,99 para US$ 15,49. J& no Brasil, a assinatura
mais basica custa R$ 25,90, disponibiliza acesso a apenas uma tela ativa e possui
resolucao 480p.



CONSIDERACOES FINAIS

Através de uma breve andlise da trajetdria dos avancos acerca do audiovisual
e das tecnologias da informacéo ficou nitido o papel que as imagens produzidas e
consumidas diariamente possuem na estruturacdo da sociedade. Analisando as
diferentes formas de evolug&o das redes sociais, foi possivel identificar os beneficios

gue a mesma propds para a sociedade e o audiovisual.

Trabalhamos com as quatro principais plataformas nas quais, foram o marco
para a evolucdo do que hoje chamamos de rede social. Vimos que o inicio se deu
através de uma rede social pré-histérica, que permitia o envio de mensagens a longas
distancias usando a tecnologia; A primeira mensagem enviada por esta plataforma
saiu da UCLA para o Stanford Research Institute em 1969. O Usenet, meio de
comunicacao, funcionava como um Reddit em seus primordios, permitindo os usuarios

acompanhassem longos topicos de conversas em que se inscreviam para participar.

Os avancos da tecnologia proporcionaram uma convergéncia das midias, que
tem seu impacto no audiovisual. Vimos que os videos séo o futuro, e a principal razéo
para investi-los; No YouTube, as pesquisas apontam que as pessoas assistem mais
de 3 bilhdes de horas de videos por més. Uma pesquisa da Kantar IBOPE Media, a
Inside Video, mostrou que 99% dos internautas assistem a videos na internet, seja

nas redes sociais ou nas plataformas de streaming.

E o caso dos streamings e marketing, no brasil, sites e aplicativos como
Netflix, Amazon Prime e YouTube estdo a frente dos tradicionais canais a cabo, que
existem no pais ha mais de 30 anos. A inclusdo de contetdo audiovisual em landing
pages aumenta as taxas de conversdao em até 80%, enquanto no e-mail marketing

pode ampliar em até 300% as taxas de cliques.

O engajamento proporcionado pelos videos nas redes sociais, agregam uma
visdo humanizada para marca, consequéncia por ser muito mais pessoal que qualquer
outro formato. O consumidor atual preza muito por relacionamento com a marca.
Portanto, quanto mais o consumidor puder interagir com a marca, mais ele se sentira

guerido por ela.



Com o inicio da pandemia 0 mundo passou por reajustes que impactaram nao
s6 a economia, mais as pessoas no geral. Os inumeros problemas chegaram ao
extremo, ocasionando o lockdown, afetando muitas empresas e meios audiovisuais,

contendo o cinema como um dos principais.

A pesquisa realizada pelo instituto de pesquisa Boca a Boca, avaliou o
comportamento dos chamados "light movie goers", pessoas que frequentam o cinema
em média uma vez por més. Os dados do estudo, relata que apenas 34% do publico

tem frequéncia mensal, diferente dos 80% de antes da pandemia.

E perceptivel a discrepancia nas porcentagens, com uma queda de 46% no
publico que frequenta o cinema no pés-pandemia. A pesquisa teve ao todo, 216
participante de idade entre 14 e 66 anos, sendo 40% homens e 60% mulheres. Para
0s homens os elementos que dado mais seguranca a volta é o fim do uso obrigatério
das mascaras e da apresentacdo do comprovante vacinal, para as mulheres o

elemento determinante é a ter a maior parte da populacéo vacinada.

A economia esta ligada diretamente na queda de publico que o cinema sofreu,
onde 42% dos entrevistados consideram um estimulo a volta ao cinema se tiverem
elementos promocionais envolvidos, descontos em ingressos ou brindes e a¢fes de
pré-estreia especiais. Outra parcela dos entrevistados, cerca de 23%, mantém

resisténcia ao retorno justamente por inseguranca com relacdo a pandemia.

Os entrevistados demostraram preferéncia em ir ao cinema na semana de
estreia do filme escolhido, sendo 40% do publico, assim que a situacdo da pandemia
estiver normalizada. Entre eles, 20% querem assistir a filmes de super-heréis ou
grandes franquias em sua proxima ida ao cinema, 12% dos entrevistados querem ver

um filme nacional na préxima visita ao cinema.

Os servicos Streamings sentiu as consequéncias com 0 pos-pandemia,
ocasionando reajustes nos precos das assinaturas, perdas de assinantes e a intensa
disputa com outras marcas do meio. A Netflix registrou uma perda de 200 mil
assinantes no primeiro trimestre de 2022, uma quantidade elevada, se comparado
com o quarto trimestre de 2021. A empresa passou por reajustes nos precos das
assinaturas durante a pandemia, ocasionando um desconforto nos assinantes e

resultando em perda de publico para outras empresas com valores mais acessiveis.



A gigante do streaming registrou o primeiro resultado negativo em mais de
uma década. A estimativa é de que as quedas continuem e resultem em cerca de 2
milhdes de usuarios deixando a plataforma. Outro fator que impactou diretamente na
grande perda de assinatura, foi o encerramento dos servi¢os Netflix na Russia, medida

gue resultou numa perda de 700 mil usuarios totais.
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