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RESUMO

Em diversos bares, festas, rddios e plataformas de streaming, as pessoas acostumaram a
escutar musica eletronica como algo rotineiro, porém boa parte do grande publico ainda tem
dificuldade de identificar os géneros e subgéneros corretamente e, com isso, acabam deixando
de conhecer e se aprofundar em uma cultura rica em influéncias e revolugdes. Com isso,
surgiu a ideia de criar um evento de house music, no qual sera uma oportunidade de diversao
e cultura para populagdo, proporcionando experiéncias Uinicas, com uma curadoria de artistas
séria, trazendo a cidade de Goidnia um evento unico, construido ao redor da cultura do house
music. Para esse trabalho, foi necessario se aprofundar em conceitos de marketing cultural,
ativacdo de marcas e experiéncia do consumidor, trazendo melhor entendimento de como toda

estrutura e conceito do evento funcionaria.

Palavras-chave: Marketing Cultural; Comunicacdo; Branding; Ativacdo de Marcas;

Experiéncia; Evento; House Music.
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1. INTRODUCAO

1.1 OPORTUNIDADE DE COMUNICACAO

Nos dias atuais podemos notar, em varios ambientes de convivio, a presenca da
musica eletronica. Por se tratar de um estilo musical em que ndo existe uma lingua materna e
nao se prender especificamente a uma regido, a musica eletronica ganhou o mundo - sendo o
3° estilo' mais tocado com 32% de preferéncia no mundo.

Dentro da EDM (Eletronic Dance Music), existem uma gama de géneros e
subgéneros, cada um carregando uma influéncia e estética proprias. Nesse meio, o House
Music se destaca por ser uma vertente animada e dancante. Um estilo repleto de influéncia de
movimentos sociais e que foi o precursor de varios estilos ao longo das décadas. Foi criado
por DJs e produtores no inicio dos anos 80 em Chicago, Illinois, EUA, que misturam
elementos de musica disco, funk, soul e musica eletronica, utilizando frequentemente
maquinas de bateria e sintetizadores para criar faixas repetitivas e ritmicas.

O termo "house"* vem da famosa discoteca The Warehouse, onde o DJ Frankie
Knuckles popularizou o género tocando-o a uma multiddio predominantemente
afro-americana, LGBT e latina. O som espalhou-se rapidamente a outras discotecas e festas
em Chicago, muito por ser um refigio para os jovens de minorias que sempre sofriam
represalias do governo e da sociedade. Em meados da década de 1980, tinha-se tornado um
fendomeno global.

No final dos anos 80 ¢ inicio dos anos 90, a musica house comegou a diversificar-se,
surgindo subgéneros como acid house, deep house, e garage. A 'casa acida', em particular, foi
caracterizada pela utilizagdo do sintetizador Roland TB-303° para criar linhas de base
distorcidas e pesadas.

A musica house também influenciou outros géneros de musica de danga, como o
techno e o trance, e tornou-se um dos elementos basicos da cena de rave no Reino Unido € na
Europa. Nos anos 90, a house music continuou a evoluir, com o surgimento de novos
subgéneros como a house progressiva e a house tribal.

Hoje em dia, a house music continua a ser um género popular de musica de danga,

com DJs e produtores de todo o mundo a criar novas faixas e remixes. Porém, o house music

'Alucare. Quais sdo as musicas mais ouvidas no mundo? Disponivel em:

https://www.alucare. fr/pt/quais-sao-as-musicas-mais-ouvidas-no-mundo/. Acesso em: 4 jun. 2023.

?Casa’ (tradugdo livre).

3A 'casa 4cida', em particular, foi caracterizada pela utilizagdo do sintetizador Roland TB-303, de acordo com 30 anos de Acid House -
DjMag Brasil


http://djmagbr.com/30-anos-de-acid-house/
http://djmagbr.com/30-anos-de-acid-house/
https://www.alucare.fr/pt/quais-sao-as-musicas-mais-ouvidas-no-mundo/
https://www.alucare.fr/pt/quais-sao-as-musicas-mais-ouvidas-no-mundo/

ganhou varios subgéneros, como: o0 Deep House, Acid House, Tropical House e, atualmente, o
mais conhecido, o famoso Tech House’.

No Brasil a cultura house vem conquistando cada vez mais espago por sua capacidade
de reunir pessoas de diferentes idades e backgrounds culturais. A musica ¢ capaz de unir as
pessoas e criar uma atmosfera de celebragao e unido, podemos ver isso através de varias cenas
memoraveis que rodam a internet de festivais onde € possivel ver o poder de unido da musica.
Além disso, a house music tem se adaptado as mudancas culturais e tecnolédgicas, tornando-se
mais acessivel por meio de plataformas digitais e redes sociais, 0 que tem ajudado a ampliar
seu alcance.

Nos ultimos anos, o mercado de festas de musica eletronica cresceu significativamente
no pais, como aponta a revista Capital Econdmico* e tem sido palco de grandes eventos desse
género, como o Tomorrowland, o Ultra Brasil e o Lollapalooza, festivais que tém atraido
milhares de pessoas de diferentes partes do mundo.

O mercado de festas eletronicas tem gerado uma grande movimentacdo econdmica,
com a criagao de novos empregos, oportunidades de negdcios e investimentos no setor. Além
disso, de acordo com o artigo® “os impactos de festivais versus a participa¢do do residente” a
promocao de festivais tem sido amplamente utilizada por destinos com o objetivo de valorizar
a cultura local e ainda ampliar o fluxo de turistas na localidade.

Goiania nao ¢ diferente. Uma capital que tem a reputacdo famosa por oferecer
entretenimento de qualidade aos seus moradores, se mostra uma cidade com forga para a

realizacdo de diversos eventos musicais, especialmente de musica eletronica.

1.2. IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Goiania ¢ uma cidade localizada no corag¢do do Brasil. E conhecida por muitos como a

capital dos bares, pois oferece uma ampla variedade de opgdes de entretenimento noturno,

3ELETROVIBEZ. O que ¢ Tech House e como essa se tornou a subvertente mais popular da musica eletronica atual. Disponivel em:
https://eletrovibez.com/o-que-e-tech-house-e-como-essa-se-tornou-a-subvertente-mais-popular-da-musica-eletronica-atual/. Acesso em: 30 maio 2023.

4 REVISTA CAPITAL ECONOMICO. Mercado da musica eletrénica cresce e surge grande empresa de booking: Box Talents. [S.1], v. 2, n.
3, p. 34-37, 11 abr. 2019. Disponivel em:
https://revistacapitaleconomico.com.br/mercado-da-musica-eletronica-cresce-e-surge-grande-empresa-de-booking-box-talents/. Acesso em:
30 maio 2023.

5 Faria, A. C. L., et al. Os impactos de festivais versus a participacdo do residente. Revista Mineira de Educagéo Fisica, v. 22, p. 11-19, 2014. Acesso em: 30

maio 2023. Disponivel em: https://revistas.ufmg.br/index.php/rmef/article/view/5069.


https://revistas.ufmg.br/index.php/rmef/article/view/5069
https://revistacapitaleconomico.com.br/mercado-da-musica-eletronica-cresce-e-surge-grande-empresa-de-booking-box-talents/
https://revistacapitaleconomico.com.br/mercado-da-musica-eletronica-cresce-e-surge-grande-empresa-de-booking-box-talents/
https://eletrovibez.com/o-que-e-tech-house-e-como-essa-se-tornou-a-subvertente-mais-popular-da-musica-eletronica-atual/
https://eletrovibez.com/o-que-e-tech-house-e-como-essa-se-tornou-a-subvertente-mais-popular-da-musica-eletronica-atual/

especialmente bares e pubs locais, com diversos artistas locais se apresentando, que vao do

MPB a DJs de musica eletronica.

Esta cultura noturna tem um grande impacto na economia local, gerando lucros para
os empreendedores e para a cidade como um todo, como aponta a pesquisa realizada pelo
Sindicato de Bares e Restaurantes de Goidnia (Sindbares) e publicada pelo G1°: a capital
goiana conta com cerca de 20 mil bares, onde 460 sdo associados ao 6rgdo e movimentam,
juntos, a ordem de R$55 milhdes por més, empregando mais de 8 mil pessoas. Realmente
podemos ver o impacto que a vida noturna goianiense possui na economia, além de manter
viva a cultura de encontrar os entes queridos em algum bar ou pub local.

No comego da pandemia diversos estabelecimentos se viram obrigados a fecharem as
portas e, consequentemente, alguns desses, de forma definitiva. Porém, a partir do final do
segundo semestre de 2020, observou-se um leve crescimento do setor, com a entrada de novos
estabelecimentos.

De acordo com pesquisa’ da Abrasel, a qual foram entrevistados 1748
empreendedores, o faturamento do setor de bares e restaurantes registrou crescimento em
2022. Aproximadamente dois tercos das empresas (59%) tiveram aumento em relacdo a
dezembro de 2021, enquanto 20% tiveram desempenho inferior e 15% ficaram estaveis.
Mesmo assim, 19% das empresas, atualmente, em 2022, continuam trabalhando com prejuizo,
outras 47% tiveram lucro e 34% ficaram em equilibrio.

A referida pesquisa também indicou que 44% dos empresarios do setor alegam ter tido
um faturamento maior do que a inflagdo em 2022. Ja 66% possuem expectativa de aumento
no faturamento em 2023, acima da proje¢ao de inflagdo de 5,36%.

Sobre contratagdes no setor, o mercado esta otimista quanto ao desempenho no ano de
2023. Um terco dos empresarios entrevistados (33%) pretendem aumentar o quadro de
funciondarios no ano, outros 46% esperam manter o quadro, enquanto apenas 13% pretendem

reduzir o numero de funcionarios.

°G1. 'Capital dos bares', Goiania retine cerca de 20 mil botecos; conhega os mais antigos
Dlspomvel em:

7ABRASEL Bares e restaurantes 0 faturamento cresce, mas muitos ainda sofrem para ter lucro, diz Abrasel. Brasil: 2023. Dlspomvel em:
<https://go.abrasel.com.br/noticias/noticias/bares-e-restaurantes-faturamento-cresce-mas-muitos-ainda-sofrem-para-ter-lucro-diz-abrasel/>
Acesso em 24 de margo de 2023.


https://g1.globo.com/go/goias/noticia/2022/10/24/capital-dos-bares-goiania-reune-cerca-de-20-mil-botecos-conheca-os-mais-antigos.ghtml
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1.3 OBJETIVO DO PRODUTO COMUNICACIONAL

A ideia inicial deste produto nasceu do dia-a-dia de dois Djs e produtores, que
cresceram em Goidnia. Ser um DJ/produtor de tech house no Brasil pode ser desafiador,
especialmente no inicio da carreira.

Durante sua trajetoria, estes profissionais perceberam o papel que a musica e a cultura
traziam para a vida das pessoas e, com o tempo, comegaram a frequentar os eventos € a
acompanhar a cultura da musica eletronica mais de perto. Desde o inicio ficaram apaixonados
por este universo e, com o passar dos anos, acabaram indo mais a fundo que um simples
apreciador de eletronica.

Assim, perceberam que tinham o poder de criar momentos inesqueciveis e de impactar
a vida das pessoas de maneira positiva. Esse ¢ o verdadeiro significado do sucesso na musica:
criar algo que transcende as notas e os acordes e que toca as pessoas em um nivel mais
profundo.

Além das musicas, sets e mixtapes que se possa criar, percebe-se que existe a chance
de potencializar essa ideia através de um evento, o que consequentemente educaria
musicalmente um publico local, também divulgando essa cultura rica em estilos, histdria e
revolucgoes.

Este universo, convergindo com o lado publicitario dos pesquisadores, potencializou a
ideia de aproveitar a oportunidade de um evento voltado & musica eletronica como a
viabilidade de um negdcio.

O objetivo € desenvolver o projeto de um evento de house music em Goiania, que
possui como caracteristica uma curadoria refinada que busca aprofundar nas sub vertentes do
género, estrutura profissional pensada para o conforto do publico - uma oportunidade de
diversdo e cultura, com pregos acessiveis e, claro, uma pista de danca espacosa, em que a
proposta seja voltada a cultura da eletronic music, P.L.U.R (peace, love, unity, respect)®.
Goiania mostra grande potencial para o ramo de eventos, como mostra os dados acima e,

somado ao fato de o cidaddo goianiense ter em sua cultura o habito de sair para bares e festas

8 - . .
Em tradugio livre: "paz, amor, unido e respeito".
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no seu tempo livre, tem-se a oportunidade de lancar um produto que atenda a cultura e
permita uma exploragdo publicitaria que viabilize a operagdo comercial e possibilite ganhos

lucrativos.

1.4 JUSTIFICATIVA

Musica eletronica, pela sua defini¢do’ é qualquer som, musica, arpeggio produzidos
por meio de equipamentos eletronicos, como sintetizadores e softwares. Porém, ficar s6 nessa
definicdo, acaba deixando de lado grande parte de sua histéria e cultura. Sdo diversos estilos
musicais criados usando sintetizadores e softwares, consequentemente, reunindo varios
grupos de backgrounds diferentes, com apenas um proposito: desfrutar da variedade de sons e
sentimentos que a musica eletronica pode proporcionar.

Em 1877, a sociedade passou por uma mudanga gigante, com a criagdo do fondgrafo
por Thomas Edison. Com isso, a popularizagdo de novas musicas e artistas se espalhou por
todo mundo. Isso mudou a percep¢ao do homem com a musica, de uma forma mais pessoal e,
assim, assimilando ideias de vestimenta, lazer, comportamento e até de rebeldia — em certos
Ccasos.

Em 1964, Robert Moog mudou o jogo. Ele juntamente com a sua esposa, langcou no
mercado o famoso Moog. A principio em sistema mono-audio (pode ser tocada uma nota de
cada vez), o que ndo proporcionou uma boa experiéncia pois sempre dava errado devido a
instabilidade do oscilador. Construido com moddulos separados, cada um com sua propria
funcdo (gerador de envelope, filtro, oscilador), sua combinacdo nos permite criar infinitas
possibilidades de sons controlados pelo teclado. Um grupo se destaca na historia da musica
eletronica, Kraftwerk. Através do uso exclusivo de sintetizadores, o Kraftwerk abriu a
possibilidade de criar e explorar novos géneros na histéria da musica eletronica.

A musica eletronica sempre foi famosa por suas festas, as Raves. Para alguns é um
mistério e para outros ¢ quase como uma religido. Uma festa rave geralmente ¢ um ambiente
descontraido e social, onde todos sdao incentivados a dangar, socializar e se conectar com o0s
outros. Além da musica, as festas rave geralmente apresentam outras formas de
entretenimento, como apresentagdes de danga, exposi¢des de arte e instalagdes interativas.

Em 1980, as primeiras raves aconteceram em Manchester, na Inglaterra,. Nestes

espagos se tocavam fechno, acid house e outras formas de musica eletronica. Essas festas

° Nota dos pesquisadores.
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eram conhecidas por acontecerem em lugares improvaveis, como armazéns abandonados ou
campos abertos, com uma enorme quantidade de jovens dancando até o amanhecer.

No inicio dos anos 2000, quando a musica eletronica se tornou mais popular no Brasil.
As primeiras raves no pais aconteceram em S3o Paulo e no Rio de Janeiro, logo se
espalhando por outras regides. No comeco, as raves brasileiras eram realizadas em locais
remotos, como sitios e fazendas. Ao longo dos anos evoluiu, incorporando novas tendéncias
musicais como psytrance € techno, bem como novas técnicas de som e iluminacao. Eles
também atraem um publico mais diversificado e passam a ser realizados em diferentes
espacos, como casas noturnas, teatros e espacos para eventos. As festas rave tanto no Brasil
quanto no mundo enfrentaram desafios ao longo do tempo, incluindo preocupagdes com
seguranca ¢ uso de drogas. Muitas raves foram proibidas ou paradas pela policia por motivos
de seguranca publica.

Juntamente com as festas raves, a cena clubber cresceu e se tornou um monstro no
entretenimento que rodeia a musica eletronica. Teve seu inicio também na década de 80. O
termo "clubber" refere-se a pessoas que frequentam casas noturnas e festas onde ¢ tocada
musica eletronica e que andam de mao dada com a cultura e estilo de vida do género.

Com suas raizes na cultura underground, a musica ¢ tocada em locais improvisados e
excéntricos, como armazéns abandonados, boates € bares. Assim , a cena clubber cresceu € se
popularizou, com casas noturnas dedicadas a tocar géneros como house, techno, trance, drum
and bass. Os membros do clube sdo conhecidos por terem uma paixao pela musica e culturas
relacionadas, com muitos se tornando DJs, produtores musicais ou organizadores de eventos.

A conexdo com o publico ¢ uma das coisas mais importantes para as marcas, € ¢
fundamental para a construcdo de relacionamentos duradouros e leais com seus clientes. As
marcas precisam entender quem sao seus clientes e o que ¢ importante para eles, a fim de criar
uma conexao emocional que transcenda a mera transagdo comercial.

Uma marca que consegue gerar conexao com seu publico tem mais chances de criar
uma base de clientes fiéis, que sdo mais propensos a comprar novamente e recomendar a
marca para outras pessoas. Além disso, quando uma marca esta conectada ao seu publico, ela
se torna mais do que apenas um produto ou servigo, e passa a representar um estilo de vida,
valores e crencas que ressoam com os consumidores. Desta forma, ¢ possivel notar o quanto
as marcas se desdobram para encontrar novos jeitos de envolver e cativar seu publico.

Uma estratégia muito eficiente para gerar conexao ¢ o marketing de experiéncia, esta
estratégia se baseia em ativar emogdes no cliente estimulando os sentidos humanos com o

objetivo de assimilar a marca hd momentos e sensagdes. Experi€ncias positivas podem gerar



13

um boca a boca positivo. '°Os consumidores que tiveram uma experiéncia positiva com uma
marca s3o mais propensos a compartilhar essa experiéncia com amigos e familiares do que os
consumidores que tiveram uma experiéncia negativa.

Desta forma grandes marcas encontraram nos eventos uma oportunidade de estar em
contato direto com seu publico e, a0 mesmo tempo, participar de momentos marcantes de suas
vidas, tendo em vista que este espaco estimula emocgdes positivas, experiéncias
compartilhadas, sair da rotina, ambientes de socializacdo e sensacdo de pertencimento.
Podemos perceber isso ao analisar o case da Nike no evento "Breaking2" em 2017, uma
corrida de maratona onde os corredores tentaram quebrar a marca de correr uma maratona em
menos de 2 horas. A Nike criou uma ativacdo de marca em que os corredores usavam
calcados especiais da marca, que foram desenvolvidos especificamente para a corrida. A
marca também criou uma experiéncia interativa em seu estande, onde as pessoas podiam
experimentar o calcado, aprender mais sobre a tecnologia e tirar fotos.

Observa-se que a relagdo entre marcas e festivais de musica no Brasil ¢ antiga. A
histéria dos festivais no pais comeca com o Rock in Rio, que nasceu dentro de uma agéncia
de propaganda para atender ao langamento de uma marca de cerveja em 1985; outro exemplo
¢ o evento Hollywood Rock, festival rock que ocorreu na década de 90 que contava com forte
patrocinio das marcas tabagistas.

De acordo com o estudo “European Music Festival Study”, apontado pelo portal

MIND7'%:

65% dos frequentadores de festivais de musica acreditam que as marcas
patrocinadoras melhoram a experiéncia durante o evento, 6 em cada 10 marcas
presentes no local sdo lembradas pelos participantes € 36% afirmaram estar mais
propensos a comprar produtos de um patrocinador depois de ter contato com a marca
no festival. (...) Hoje, a venda de ingressos para um festival ndo estd condicionada
apenas aos palcos, e sim a experiéncia do evento em todos os sentidos, incluindo as
acoes de ativagdo desenvolvidas!

Com eventos de musica eletronica ndo podia ser diferente, j4 que este género tem
crescido cada vez mais no Brasil. A marca de cerveja Beck’s enxergou no evento NAFF",

uma oportunidade de se conectar mais com seu publico, o evento ocorreu no dia 31/03/2023 ¢

celebrou a volta de Fisher e Chris Lake ao Brasil. Além do famoso set B2B com mais de 3

*Como montar um bom time de atendimento, /n Blog reclame aqul < Disponivel em:

: a I e-d limento/> Acesso em 10 de Margo de 2023
' Para além dos 11m1te In NIKE Dlspomvel em: <hmMmlﬁzmmmemdaLhmakmg2>
2 MENEZES, Bruna. Festivais de musica e a pub11c1dade um ]ogo onde todo mundo sai ganhando In: MIND7 - Brandmg, criatividade e
eventos. Disponivel em: <https://age S e
Acesso em 15 de abril de 2023.
"Redagio ABCCOM Beck’s e produtora M-S Live fecham parceria para eventos de miisica eletronica na ARCA. In: ABC da Comunicagdo.
Disponivel em:
<https://www.abcdacomunicacao.com.br/becks-e-produtora-m-s-live-fecham-parceria-para-eventos-de-musica-eletronica-na-arca/> Acesso
em 31/03/2023
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https://www.nike.com/pt/corrida/breaking2
https://blog.reclameaqui.com.br/montar-um-bom-time-de-atendimento/
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horas de carisma e diversdo, o esquenta ficou por conta da marca, com open bar de Beck's das
22h as 23h. A ARCA'" trabalha na convergéncia entre musica, entretenimento e tecnologia,
acreditando no poder das experiéncias € do encontro para inspirar pessoas e transformar
realidades. A parceria focada nos eventos de musica eletronica vai ao encontro das agdes da
cervejaria para fomentar a e-music no pais com iniciativas Unicas e projetos ambiciosos.

De acordo com Lucas Lobao, Gerente de Marketing de Beck’s em Sao Paulo

Beck's ¢ uma marca que apoia o desenvolvimento da cena eletronica no Brasil e no
mundo, a partir de grandes parcerias internacionais. Somente no ultimo ano,
promovemos o Primavera Sound pela primeira vez no pais e, agora, vamos trazer de
volta o Tomorrowland. Estamos felizes com mais esta iniciativa, que conecta a
marca com o publico de Beck’s por meio de experiéncias tnicas'’.

Na opinido de Mario Sergio Albuquerque, co-founder da M-S Live / ARCA, a parceria

entre a empresa e a Beck’s serda um grande marco para ambas as marcas:

Acreditamos que esta parceria ¢ mais um passo para revelar a real poténcia do nosso
segmento. Neste ano, com a volta de festivais internacionais como Tomorrowland ao
Brasil, assim como os labels internacionais que trazemos durante todo o ano para a
ARCA, a musica eletronica ganharad ainda mais destaque em lugares que antes ndao
alcancava. Beck's se tornou a cerveja da musica eletronica no Brasil, apoiando
eventos e artistas e ampliando os horizontes da cena'.

Mauricio Soares, co-founder da M-S Live / ARCA acrescentou:
A colaboracdo com Beck's reforga ainda mais a nossa estratégia de colocar o fa no
centro da nossa proposta de valor. Este cuidado pode ser notado em tudo que a gente
faz, desde o design das experiéncias que proporcionamos ao publico, passando pela
curadoria artistica e as nossas parcerias comerciais'’.
Outro fator de relevancia, e que justifica esta pesquisa e proposta de produto, ¢ o fato
dos autores serem produtores musicais e trabalharem como DJs de musica eletronica. A
experiéncia na area motiva a buscar o aprofundamento e estudo que permita aproximar a
paixao por este universo a profissao que escolheram seguir: a publicidade.
Desta forma, ¢ possivel entender que eventos de musica sdo fundamentais, dentro do
marketing cultural, para aproximar marca de seus publicos e, consequentemente, como

observado nas falas acima, os eventos de musica eletronica podem ser estrategicamente

essenciais para empresas que precisam se relacionar com publicos especificos durante uma

!4Anteriormente ocupado pela Metaltrgica Atlas, o galpdo onde hoje é a ARCA foi erguido na década de 1960. A partir de outubro de 2018,
o edificio ganhou um novo nome e uma nova vocagao, passando a receber alguns dos eventos mais relevantes do Brasil em diversos
segmentos: desde o showbiz até o corporativo, passando por premiagdes, conferéncias e eventos para toda a familia. Disponivel em:

<https://arcaspaces.com/aboutarca>
Depoimento retirado do artigo "Beck’s e produtora M-S Live fecham parceria para eventos de musica eletronica na ARCA". In: ABC da

em 31/03/2023
51bid.
Ibid.


https://www.abcdacomunicacao.com.br/becks-e-produtora-m-s-live-fecham-parceria-para-eventos-de-musica-eletronica-na-arca/
https://arcaspaces.com/aboutarca
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campanha de marketing - criando ambientes propicios para gerar experiéncias e criar
momentos Unicos para o consumidor. Sendo assim, observa-se que esta pesquisa justifica-se
por possibilitar um estudo aprofundado sobre o assunto e, desta forma, tornar eventos
musicais voltados ao universo eletronico indispensavel para as marcas que buscam gerar

conexao e se expor para seu publico alvo.
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2. DESCRICAO DO PRODUTO

2.1 O QUE E?

Este presente trabalho propde a criagdo de um evento de musica eletronica. O evento
em questdo foi idealizado com o objetivo de fortalecer o cendrio da musica eletronica em
Goiania/GO com foco nas sub vertentes do House Music (Tech house, Deep house, Minimal
house, Progressive House e outras). Para alcancar tal feito, a ideia foi realizar o evento dentro
de boates, pois fornecem a estrutura completa para executar o projeto e ainda ficam bem
localizadas dentro de centros urbanos, portanto, o produto deste trabalho ¢ um evento que

busca fortalecer também o movimento ‘clubber’ na cidade.

2.2 QUEM E O PUBLICO?

O publico sao pessoas entre 18-35 anos da classe AB que gostam de ouvir e consumir
musica eletronica, além disso, também tem apreco por sair para aproveitar os finais de semana
em bares e baladas. Como o foco do evento € nos géneros e subgéneros do House Music, ¢ de

suma importancia que o publico consumidor também tenha preferéncia por esse género.

2.3 QUANDO E ONDE?

O evento deve ocorrer dentro da antiga boate ‘Diablo’, atualmente nomeada ‘Arcade
Club’. Caso nao ocorra nessa localizacdo sera providenciada outra boate que atenda os
requisitos do evento.

A ideia do projeto ¢ ocorrer mensalmente no segundo final de semana, a partir de

Marco de 2024.
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3. EMBASAMENTO CIENTIFICO

3.1 A ORIGEM DA MUSICA ELETRONICA

A histéria da humanidade ¢ marcada pelo desenvolvimento do homem desde seus
primérdios como um animal primitivo até a formagdo de sociedades complexas e
desenvolvidas. Por milhares de anos, os humanos vagaram pela terra em busca de comida,
abrigo e seguranga. Aos poucos, desenvolveu habilidades e ferramentas que facilitam a
sobrevivéncia e a adaptagdo a diferentes ambientes. Com o tempo, surgiram as primeiras
comunidades humanas, formadas por grupos de pessoas que compartilham recursos e
cooperavam entre si para enfrentar desafios comuns. Desde entdo, a sociedade humana
tornou-se cada vez mais complexa, desenvolvendo linguagens, crencas, leis, tecnologias e
culturas que nos influenciam até hoje.

A musica sempre teve uma forte ligagdo com a sociedade, desde do comego da
humanidade. A musica tem sido uma importante forma de expressao cultural e artistica, desde
as cangoes tribais aos grandes festivais de musica da atualidade.

A palavra musica vem do grego'® musiké téchne - que significa a arte das musas, o que
refere-se as nove' deusas irmds que coordenam as artes e ciéncias. Med (1996, p. 11),

20 afirma que a "musica ¢ a arte de combinar os sons

apontado pelo portal 'Brasil Escola
simultanea e sucessivamente, com ordem, equilibrio e propor¢ao dentro do tempo".

A mussica é uma forma de arte que transcende culturas e fronteiras geograficas. E uma
linguagem universal que pode ser usada para expressar emogoes, contar histdrias e até mesmo
provocar mudancgas sociais. Para os gregos, de acordo com o portal 'A Musica Grega™
musica na Grécia antiga fazia parte do cotidiano das pessoas, estava presente em eventos
privados e festividades abertas ao publico. Também estava relacionado a eventos cotidianos
como casamentos, banquetes, varias reunides sociais e competi¢des esportivas, que também

incluiam competicdes musicais. Ainda acreditavam ser essencial para o corpo e a alma, a

musica era considerada divina, como havia sido dito antes*

SALENCAR, Valéria Peixoto de. Musica - origem - sons e instrumentos. In: UOL EDUCACAO. Brasil: UOL, 2023. Disponivel em:
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/artes/musica---origem-sons-e-instrumentos.htm#:~:text=M %C3%B Asica%20%C3%A9%20uma%Z20
palavra%20de,que%20s%C3%A30%20percebidos%20pela%20audi%C3%A7%C3%A30. Acesso em: 28 abril 2023.
YESTEVES, Wilson Nome. Saiba o que ¢ miisica. Music Dot, [s.1.], 2023. Disponivel em:
https://www.musicdot.com.br/artigos/saiba-o-que-e-musica. Acesso em: 03 jun. 2023.
2OMENDES Thamlres O ensino de musica. Bras1l Escola 2018. Dlspomvel em:

usica.htm. Acesso em: 20 out. 2021.
2IA MUSICA GREGA A musica na Grecm Antlga Dlspomvel em: hitp://www.amusicagrega.com.br. Acesso em: 10 out. 2021.
2ESTEVES, Wilson Nome. Saiba o que é musica. Music Dot, [s.1.], 2023. Disponivel em:
https://www.musicdot.com.br/artigos/saiba-o-que-e-musica. Acesso em: 03 jun. 2023.
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https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/educacao/o-ensino-musica.htm
https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/educacao/o-ensino-musica.htm
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https://www.musicdot.com.br/artigos/saiba-o-que-e-musica
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Durante a Idade Média a musica desempenhou um papel fundamental na liturgia
catolica da Idade Média, sendo uma forma de adoragdo a Deus ¢ também uma forma de
expressdo artistica e cultural que contribuiu para o desenvolvimento da musica ocidental®.
Porém, durante a mesma época surgia um outro tipo de canto, o canto popular. De

acordo com o portal '[dade Média 1":

Uma das grandes diferencas entre elas esta nos instrumentos que sdo usados em
ambas. Na igreja apenas o Orgdo era permitido, enquanto que na musica nao
religiosa ou chamada profana usavam-se: a rabeca, o saltério, o alaide, a charamela,
a flauta, a gaita de foles, a sanfona, a harpa, os pratos, os pandeiros, os tambores ...
] A lingua usada nos cantos da igreja era o Latim, enquanto que na musica popular
eram os dialetos proprios de cada regido. Os menestréis eram cantores, musicos ¢
malabaristas que andavam de terra em terra juntamente com os saltimbancos.Os
trovadores eram nobres que compunham musica e poesia tendo como tema
preferido, para as suas composi¢des, 0 amor.

Entre os séculos XV e XVI, houve um periodo importante na histéria da humanidade
que ocorreu na Italia e se espalhou pela Europa. Este movimento trouxe uma renovagao em
varias areas, como filosofia, politica, economia, cultura, artes e ci€ncias. Foi um momento de
mudanca de mentalidade, onde as pessoas comegaram a questionar as ideias da Idade Média e
a perceber o homem como o centro do universo, em vez de Deus.

Dias* (2021) expde que o Renascimento também incorporou técnicas e formas
artisticas da cultura classica greco-romana, sendo também conhecido como renascenga ou
renascentismo. A musica da época refletiu essas mudancas, com mais foco na harmonia e
melodia, em vez de apenas nas letras das cangdes.

Na Renascenga, a musica tornou-se uma forma de arte altamente sofisticada, com
compositores como Johann Sebastian Bach e Wolfgang Amadeus Mozart criando algumas das
pecas musicais mais reverenciadas da historia, moldando a musica classica como conhecemos
hoje em dia®.

Durante a sua infancia, Mozart foi considerado um prodigio musical. Desde muito
novo, demonstrou habilidade nos instrumentos de teclado e no violino, ¢ at¢é mesmo comegou

a compor com apenas cinco anos de idade. Sua habilidade precoce impressionou tanto a

BSILVA, Maristela dos Santos. A msica como meio de ensino: uma abordagem histérica. 2014. 55 f. Monografia (Especializagio em
Educacdo Musical) - Universidade Federal de Sdo Carlos, Sdo Carlos, 2014. Disponivel em:
http://livresaber.sead.ufscar.br:8080/jspui/bitstream/123456789/2753/1/EM_Maristela_HistoriaMusica_1.pdf. Acesso em: 03 jun. 2023.
#MARTINS, L. A. A musica como ferramenta pedagdgica: um estudo histérico. 2020. 150 f. Monografia (Especializagio em Educagdo
Musical) - Universidade Candido Mendes, Rio de Janeiro, 2020. Disponivel em:
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/artes/renascimento. Acesso em: 3 jun. 2023.

BMAGAZINE LUIZA. Misica Cléssica: Saiba Mais Sobre Ela. Blog da Lu, Sdo Paulo, 12 ago. 2020. Disponivel em:

_da- - - - - - . Acesso em: 23 ago. 2021.
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realeza quanto as pessoas comuns. Em 1763, Mozart conheceu Johann Christian Bach, que
teria uma grande influéncia em suas primeiras composigdes.

De acordo com o estudo “Os Prodigios de Mozart”, apontado pelo portal iscrita.org:

Foi autor de mais de 600 obras, muitas delas referenciais na musica sinf6nica,
concertante, operistica, coral, pianistica e cameristica. Sua produg¢ao foi louvada por
todos os criticos de sua época, embora muitos a considerassem excessivamente
complexa e dificil, e estendeu sua influéncia sobre varios outros compositores ao

longo de todo o século XIX e inicio do século XX.*

Com o inicio da Revolugdo Industrial, em 1760%, a musica passou a ser mais
acessivel as massas. A criagdo de novos instrumentos musicais permitiu que mais pessoas
tivessem acesso a eles, assim como a produgdo em massa tornou mais facil a compra desses
instrumentos. Além disso, a musica tornou-se uma forma popular de entretenimento, com o
surgimento de Operas, musicais e concertos publicos e privados. A musica também
desempenhou um papel importante na politica e na sociedade, com hinos nacionais e cangdes
de protesto sendo utilizados para expressar a identidade cultural e politica.

Como aponta os dados da pesquisa do portal musicacadoracao.com.br”, com a
chegada da Revolu¢do Industrial, os instrumentos musicais foram produzidos em massa
gragas a mecanizagdo, tornando-os mais acessiveis e baratos. Esse processo de evolugdao dos
instrumentos foi gradual e levou séculos para se desenvolver. O grande avang¢o na musica
orquestral, entre 1810 e 1850, permitiu que os instrumentos alcangassem a forma que
apresentam hoje. Com o uso da tecnologia, os instrumentos foram aperfeicoados,
possibilitando a execu¢do de qualquer som proposto pelo compositor.

Em 1877°° Thomas Edison introduziu um avango significativo na forma como as
pessoas ouviam e gravavam sons. A invencdo do fondgrafo permitiu a gravagao e reproducio
de musica, fala e efeitos sonoros, abrindo caminho para uma nova era de entretenimento e
tecnologia - marco importante na evolugdo da tecnologia de audio e seu impacto pode ser

observado até os dias de hoje em nossas vidas diarias.

%CS RITA. Os prodigios de Mozart. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE CIENCIAS DA EDUCACAO, 1, 2020, Séo Paulo. Anais
[...] Sdo Paulo: ICS RITA, 2020. p. 10-15.
#ICS RITA. Os prodigios de Mozart. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE CIENCIAS DA EDUCACAO, 1, 2020, Sio Paulo. Anais
[...] Sdo Paulo: ICS RITA, 2020. p. 10-15.
BEDUCA MAIS BRASIL. Causas da Revolugdo Industrial. Disponivel em:

rasil.com.br/enem/histori -da-revol -industrial. Acesso em: 3 jun. 2023.
¥MUSICA E ADORACAO. Instrumentos: origem e classificacdo. Disponivel em:
hitps:/musicacadoracac.com.br/56597/instrumentos-origem-e-classificacao/. Acesso em: 03 jun. 2023.
YINFOESCOLA. Histéria da gravagdo do som. Disponivel em:_https://www.infoescola.com/curiosidades/historia-da-gravacao-do-som/.
Acesso em: 03 jun. 2023.
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O fonografo®' consistia em um cilindro coberto por cera que se movia em torno de um
eixo horizontal. Ao falar ou cantar em um funil conectado a um diafragma, as vibragdes
sonoras eram transmitidas para uma agulha, que criava ranhuras em espiral no cilindro de cera
enquanto este girava. Para reproduzir o som/dudio gravado, a agulha era posicionada na
ranhura do cilindro e, com a rotagdo, a agulha seguia as ranhuras, vibrando e produzindo som.
De inicio, o fonografo era movido por uma manivela, mas foi posteriormente adaptado para
ser alimentado por energia elétrica.

Entre 1900 e 1950, a musica passou por uma grande transformagdo em resposta as
mudangas sociais e culturais que ocorriam no mundo. Nessa época’, compositores como
Maurice Ravel, Claude Debussy e Igor Stravinsky mostravam ao mundo novas técnicas ¢
estilos na musica, com algumas estéticas harmodnicas diferentes e, em alguns casos, como de
compositores russos, o nacionalismo forte em suas composigdes.

No Brasil, Heitor Villa Campos, durante esse periodo, estava marcando a sociedade
brasileira com suas composi¢des que buscavam misturar elementos da musica erudita com
ritmos do folclore brasileiro®. Na década de vinte (1920), ocorreu no Brasil a “Semana de
Arte Moderna de 19227, que aconteceu na capital paulista, no més de fevereiro. Villa Campos
foi um dos integrantes e um dos principais nomes da semana, mesmo tendo sido vaiado
durante suas apresentagoes.

Ao mesmo tempo, porém, a musica popular estd em ascensdo, especialmente nos
Estados Unidos, onde o jazz comeg¢a a se desenvolver. De acordo com o portal

todamateria.com’*

O jazz é um estilo musical que nasceu nos EUA na regido de Nova Orleans no final
do século XIX e inicio do século XX. Tendo como ber¢o a cultura afro-americana, o
jazz possui ritmo ndo linear e sua maior marca ¢ a improvisa¢do. Com o passar dos
anos, muitos sub-géneros surgiram dessa mesma raiz.

Esse estilo de musica tornou-se especialmente popular durante a Primeira Guerra

Mundial, quando foi usado como forma de propaganda para incentivar o apoio a guerra®

*'SOUSA LIMA, Carlos O que ¢ fondgrafo? [S.1], 3 set. 2021. Disponivel em:

Mﬂwﬂ&&&u&h&éﬂb@mﬂm& Acesso em: 3 jun. 2023.
2JOSUE MUSIC. Histéria da miisica. Disponivel em:_https:/josuemusiccb.webnode.com br/historia-da-musica/. Acesso em: 03 jun. 2023.

SEBIOGRAFIA. Heitor Villa-Lobos. Disponivel em: https:/www.ebiografia.com/heitor_villa_lobos/. Acesso em: 03 jun. 2023.
¥TODA MATERIA. Jazz. Disponivel em:
https://www.todamateria.com.br/jazz/#:~:text=0%20jazz%20%C3 %A 9%20um%?20estilo.g%C3%A Aneros%20surgiram%20dessa%20mesm

2%20raiz. Acesso em: 3 jun. 2023.
SESTADODEMINAS. Jazz: a miisica que aplacou as dores da Primeira Guerra Mundial. EM Online, Belo Horizonte, 08 nov. 2018.
Dlspomvel em:

_gum_mundml.s,h];ml Acesso em: 03 jun. 2023.
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https://www.todamateria.com.br/jazz/#:~:text=O%20jazz%20%C3%A9%20um%20estilo,g%C3%AAneros%20surgiram%20dessa%20mesma%20raiz
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Depois da guerra, a musica popular passou por uma grande mudanca, principalmente
nas décadas de 1920 e 1930, quando o jazz se tornou cada vez mais popular. Isso aconteceu
durante a Era do Jazz, uma época de grandes mudancas culturais e sociais. "A geracao
anterior foi morta na guerra e havia uma atitude imprudente no ar", frase dita pelo escritor
norte-americano F. Scott Fitzgerald, durante seu ensaio Ecos da Era do Jazz".

Na mesma época, a Lei Seca entrou em vigor nos Estados Unidos, levando ao
crescimento de clubes de jazz underground, onde a musica podia ser ouvida. A evolucao
tecnoldgica contribuiu bastante para o Jazz, com a viralizagdo da rddio nas casas das
pessoas’’.

A musica popular continuou a prosperar nas décadas de 1930 e 1940, apesar das
dificuldades economicas causadas pela "Grande Depressao" e pela Segunda Guerra Mundial.
Durante a guerra, muitos musicos foram alistados, mas a musica também foi usada para
manter o moral elevado, com cangdes patridticas e pro-militares sendo produzidas em grande
nimero. Durante a Segunda Guerra Mundial, os soldados utilizavam a musica de vérias
maneiras. Membros da Forca Expedicionaria Brasileira (FEB) durante a Segunda Guerra
Mundial, incluindo Natalino Candido da Silva, compuseram e cantaram musicas como "Pro
Brasileiro", "Alemao ¢ Sopa" e "Onde Vi Tanto Tedesco" para comemorar suas vitorias e
honrar seus camaradas mortos*®.

No final da década de 1940, a musica popular comecou a se tornar mais divertida, com
o surgimento de estilos musicais como o pop e o rock and roll. Esses estilos musicais tiveram
um grande impacto na cultura jovem, com os jovens se identificando com as letras e a energia
dessas musicas. Ao longo desse periodo, a musica refletiu e ajudou a moldar as mudangas
sociais e politicas que ocorriam em todo o mundo

Em 1948%, um compositor e tedrico de musica francés ‘Pierre Schaeffer', deu um
passo muito importante na musica como um todo. Neste ano o musico experimentou algo
novo na gravacao e mixagem de musicas nunca visto antes. Ele misturou os sons de diferentes

instrumentos, variando a velocidade de sua reproducao e ao mesmo tempo, mudou o sentido

*SCHWARZ, Livia. "O jazz era a musica do diabo", dizia a igreja americana no inicio do século 20. BBC News Brasil. 13 fev. 2018.
Disponivel em:

hitps: bb 1SUCSE/VE 11-43089701#:~:te
rmeiam%200%20visual %22. Acesso em: 28 set. 2021.
Y'GELEDES - Instituto da Mulher Negra. O negro € o jazz nos EUA. Disponivel em:_https://www.geledes.org.br/o-negro-e-o-jazz-nos-eua/.
Acesso em: 3 jun. 2023.

¥BBC News Brasil. Carnaval: as dores e delicias dos trios elétricos. Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/brasil-43398292.
Acesso em: 06 de outubro de 2021.

PUIATI, Julio. Histéria da Misica Eletronica. Artcetera, [S.1.]. Disponivel em:_https:/artcetera.art/musica/historia-da-musica-eletronica/.
Acesso em: 3 jun. 2023.
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da leitura dessas gravagdes. Isso tudo para criar uma Unica musica. Nesse momento, a musica
eletronica comegava a se tornar um embrido em nosso mundo.

O primeiro estidio de musica eletronica do mundo foi o Studio fiir elektronische
Musik, fundado em 1951%, em Colonia, na Alemanha. Foi criado por uma equipe de
pesquisadores incluindo Werner Meyer-Eppler, Robert Beyer e Herbert Eimert, com o
objetivo de explorar a musica e suas possibilidades.

O foco foi no uso de osciladores elétricos para produzir sons, bem como técnicas de
registro, manipulacdo e processamento desses sons com dispositivos eletronicos. O estidio
serviu de teste com sons abstratos e abordagens criativas para composi¢do musical, usando
técnicas como corte e colagem de fitas e sintese de som, técnicas que mais tarde serviram para
criar remixes. O estidio foi um divisor de 4guas na musica eletronica e uma grande influéncia
na musica experimental, como podemos notar na década seguinte.

Em 1964, Robert Moog, um musico norte-americano, revolucionou o mundo da
musica com a criagdo do Moog (sintetizador). Os sintetizadores sdo um tipo de teclado
desenvolvido para criar sons artificiais. Um sintetizador pode criar sons de trés maneiras
diferentes: Analogico - cria som por controle direto da corrente elétrica; Digital - lendo dados
da memoria; Modulagdo fisica - manipulacdo matematica de valores discretos usando
tecnologia digital, incluindo computadores. De acordo com o estudo’’ da UFGRS
(Universidade Federal do Rio Grande do Sul), Moog fundou a empresa RA Moog em 1954 e,
com sua esposa, projetou e construiu dispositivos eletronicos em um pequeno apartamento. A
empresa cresceu € se tornou um negocio lucrativo em 1964, quando langou uma linha de
sintetizadores de audio. O moog foi o primeiro sintetizador que caiu no gosto dos musicos,
por disponibilizar as pessoas, uma pequena oficina de musica eletronica.

A mausica eletronica comegou a tomar forma na década de 1970, quando a tecnologia
de sintetizadores se tornou mais disponivel e permitiu que os musicos criassem sons
eletronicos mais complexos. Durante a década de 1970, a musica eletronica era
frequentemente associada a artistas experimentais e de vanguarda, como Kraftwerk, Brian
Eno e Tangerine Dream. O grupo Kraftwerk, como muitos chamam de pai da musica
eletronica, foram responsaveis por diversas melhorias tecnoldgicas que permitiram a expansao

das suas ferramentas de criagdo, como o desenvolvimento e adaptacdo de hardwares e

“RED BULL MUSIC ACADEMY. Stockhausen: A Photo Essay. Daily, publicado em 31 ago. 2017. Disponivel em:
https:/daily.redbullmusicacademy.com/2017/08/stockhausen-photo-essay. Acesso em: 3 jun. 2023.

“MACHADO, Lucas. Sintetizadores Moog: a histéria dos primeiros instrumentos eletronicos. Musica em Video Som, Porto Alegre, v. 3, n.
2, p 16-22, set. 2011. Dlspomvel em:

RMMMA&EMZQM Acesso em: 3 jun. 2023
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https://www.ufrgs.br/mvs/Periodo03-1964-SintetizadoresMoog.html#:~:text=Nascido%20em%20Nova%20York%2C%20no,importante%20papel%20na%20m%C3%BAsica%20atual
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softwares, além da constru¢cdo manual de novos equipamentos. Podemos ver isso nos albuns
Autobahn e Trans-Euro Express, lancados em 1977%.

Esses musicos construiram novos timbres e estilos usando sintetizadores, gravadores e
outros equipamentos eletronicos, e seus trabalhos influenciaram toda uma geracao de artistas.

Na década de 1980, a musica eletronica tornou-se popular. Particularmente com o
surgimento da dance music e da cultura rave. artistas como Frankie Knuckles e Depeche
Mode produzir €xitos que misturavam elementos eletronicos com instrumentos tradicionais, €
a musica eletronica se fez cada vez mais presente nas radios e nas pistas de danga. Durante a
década de 1990, a musica eletronica se diversificou ainda mais, com a disseminacdo de estilos
como trance, techno, house e drum and bass.

Com o surgimento de grandes festivais de musica eletronica, como o Love Parade de
Berlim, a qual de acordo com o portal assimquerola.com.br*’, o festival reuniu mais de um
milhdo de pessoas entre os anos de 1997 a 2000. O género se tornou uma das formas musicais
mais populares em todo o mundo. No final dos anos 1990, a musica eletronica comegou a se
fundir com outros géneros musicais, como rock e hip hop. artistas como The Prodigy, Daft
Punk lancaram albuns que misturam elementos de rock e musica eletronica, enquanto grupos
de hip-hop como Wu-Tang Clan e OutKast incorporar batidas eletronicas em suas
instrumentistas.

No mundo de hoje, a muisica ¢ uma industria em constante mudanca impulsionada pela
tecnologia e midia em evolucdo. Com o advento de plataformas de streaming de musica como
Spotify e Apple Music, a forma como as pessoas consomem musica mudou drasticamente. O
acesso a musica ¢ mais facil do que nunca, o que significa que vocé pode ouvir musica em
qualquer lugar, a qualquer hora.

Atualmente, a musica eletronica ganhou o mundo, sendo o terceiro estilo mais tocado
com 32% de preferéncia do mundo*. A musica eletronica ¢ frequentemente utilizada em
trilhas sonoras de filmes, programas de televisdo e videogames. Sua presenga esta se tornando
cada vez mais comum em diferentes contextos e ¢ amplamente valorizada pela sociedade

contemporanea como uma forma de arte e entretenimento. Também conta com o fato de ser

“MENDES, Lucas; POMPEU, Rafael. Juventude alema anti-nazista luta contra EUA: a historia do Kraftwerk e da musica eletronica. Rolling
Stone Brasil, Sdo Paulo, n. 114, p. 74-81, jan. 2013. Disponivel em:
https:/rollingstone.uol.com.br/noticia/juventude-alema-anti-nazista-luta-contra-eua-historia-kraftwerk-musica-eletronica/. Acesso em: 15 set.
2021.

“ASSIM QUE ROLA. Love Parade: o lendario festival de rua. Disponivel em:

http://assimquerola.com br/blog/love-parade-o-lendario-festival-de-rua/. Acesso em: 03 jun. 2023,

“ALUCARE. Quais sdo as musicas mais ouvidas no mundo? [S.1.], 2019. Disponivel em:

hitps://www.alucare.fi/pt/quais-sao-as-musicas-mais-ouvidas-no-mundo/. Acesso em: 03 jun. 2023.
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um estilo musical que ndo possui uma lingua materna original, facilitando sua popularizagao

ao redor do planeta.

3.2 MARKETING CULTURAL

No passado, os governantes utilizavam a arte para proclamar suas faganhas, conquistas
e se apresentar como governantes divinos. Além disso, comerciantes e artesdos divulgavam
suas mercadorias por meio de outdoors € monumentos, além de utilizarem musicos e outros
artistas para atrair a atengao dos clientes nas feiras e pragas.

As Olimpiadas da Grécia Antiga foram um evento esportivo e cultural realizado a cada
quatro anos na cidade de Olimpia, na Grécia, de 776 a.C. a 393 d.C. Os jogos foram
realizados em homenagem a Zeus, o deus mais importante do pantedo grego, ¢ afirmava-se
que o concurso trazia paz e unidade entre as cidades-estado gregas. Nessa época, ¢ possivel
notar o inicio do uso da cultura local como uma forma de divulgar o poder do Estado para os
demais, patrocinando seus atletas em tudo o que precisarem, conforme apontado pelo portal

‘quadro de medalhas*®’:

As cidades-estado utilizavam o desempenho de seus atletas nas competigdes para
afirmarem o dominio sobre seus rivais, ¢ os jogos também ajudavam a difundir a
cultura helenistica por todo o Mediterraneo.

Atualmente, empresas buscam utilizar o patrocinio em torno de aspectos
socioculturais, tentando alinhar a imagem de sua empresa aos comportamentos mais exigentes
do consumidor. O marketing cultural conseguiu um destaque jamais visto antes, € o uso de
eventos culturais consegue atingir ndo so o publico-alvo, mas também pessoas da mesma area.
Ao patrocinar um evento, a empresa busca, simultaneamente, a ativagdo da campanha, que
consiste em agdes complementares que ampliam os beneficios do patrocinio para a empresa
patrocinadora.

Antes de 1800, o marketing cultural como estratégia especifica de marketing nao era
conhecido da mesma maneira que se entende atualmente. Contudo, havia registros de apoio
financeiro e patrocinio de eventos culturais por parte de particulares ou empresas com o
intuito de promover sua imagem ou marca, como a Familia Medici, que dominou o

Renascimento.

4 QUADRODEMEDALHAS.COM. Historia das Olimpiadas da Grécia Antiga. Disponivel em:
<https://www.quadrodemedalhas.com/j
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Segundo Camila Castanheira*

Os Médici foram uma influente familia de banqueiros, politicos e artistas da Italia
durante o Renascimento. Eles foram responsaveis por financiar grandes artistas da
época, como Michelangelo e Leonardo da Vinci, bem como por construir grandes
obras de arte, como a Basilica de Sdo Marcos.

A partir dessa €poca, passou a ser mais comum essa pratica, com estratégias mais
elaboradas e uma melhor sele¢do do publico-alvo a que o produto sera apresentado. Um
exemplo perfeito é a empresa suica Omega*’, que continua sendo a Gnica empresa que aparece
em forma de publicidade nos Jogos Olimpicos. Em 1932, a Omega tornou-se a primeira
empresa a ser nomeada Cronometrista Oficial dos Jogos Olimpicos, € o acordo incluiu a
introducdo da marca Omega em todos os eventos e a produgdo de relogios especiais para

juizes e cronometristas. Nesse ano de acordo com o portal ‘Museu do futebol*®, diz que:
Los Angeles foi eleita sede ser a regido dos Estados Unidos menos prejudicada pela
quebra da bolsa de valores de 1929. Com alto investimento da prefeitura e da
iniciativa privada, o evento contou com significativas reformas nos seus
equipamentos esportivos e a construgdo da primeira Vila Olimpica.

Com o alto investimento no ano de 1932, a empresa suiga OMEGA, pode
compartilhar com o publico, a qualidade de seu produto demonstrado ao longo dos jogos.
Desde entdo, a OMEGA continua a servir como Cronometrista Oficial dos Jogos Olimpicos,
consolidando a sua posi¢cdo como uma marca de reldégios de confianga e de alta qualidade.

No atual contexto de um mercado dinamico e em constante evolucdo, as empresas
enfrentam um grande desafio de se destacarem e conferirem valor a seus produtos, de modo a
alcangar um status diferenciado que se traduza em vantagem competitiva no mercado. E
essencial que o propdsito da empresa seja transmitido de forma clara e compreensivel ao
publico-alvo, a fim de estabelecer um relacionamento so6lido e duradouro com os
consumidores e fortalecer a identidade da marca.

Nesse sentido, a Volkswagen, na década de sessenta, compreendeu a importancia de
diferenciar seu produto, a Kombi, no mercado automotivo. Como exposto no portal 'Mega
Curioso®', a Kombi tornou-se objeto de culto para grupos marginalizados nos Estados Unidos
a medida que sua popularidade crescia, em fun¢do de suas caracteristicas Unicas, como o

visual moderno para a época e o amplo espago interno, que permitia o transporte de muitas

% CASTANHEIRA, Camila. A influéncia da familia Médici no Renascimento. 2016. Disponivel em:_https:/www.t
odamateria.com.br/familia-medici/. Acesso em: 03 maio 2023.
47 DNAtv Por que ndo ha placas de publlc1dade nas Ollmpladas" Dlspomvel em:

48NOVO Museu do Futebol Los Angeles 1932 as primeiras Ohrnpladas modernas dos EUA. 2021. Disponivel em:

https://museudofutebol.org.br/exposicoes/los-angeles-1932.
“Mendes, D. (2020) A Kombi foi o pr1nc1pa1 simbolo do movimento contracultura de 1960. Mega Curioso. Retrieved from
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pessoas e equipamentos. A Volkswagen soube aproveitar essa associacdo, criando aniincios
que retratavam a Kombi como o veiculo ideal para viagens rodoviarias, festivais de musica e
outras atividades populares entre os jovens da época, conforme pode ser observado nas

imagem apresentada abaixo:

Figura 1 - Vintage VW Bus Volkswagen Van. Click Americana.

- ‘not orly does it save rent:
ing a cottage, its VW economy
plenty on fuel, too. The 77

2litre engine which ges an esti-
mated 28 mpg on the highway, and

Fonte: Click Americana. Disponivel em:
https://clickamericana.com/topics/culture-and-lifestyle/cars-trucks/vintage-vw-bus-volkswagen-van

O marketing cultural também se consolidou com a criacdo de leis de incentivo a
cultura em alguns paises, como o Brasil em 1991. A Lei Federal de Incentivo a Cultura (N°
8.313/1991), mais conhecida como Lei Rouanet™, foi sancionada pelo presidente Fernando

Collor de Mello. A lei pode ser compreendida como explica o portal ‘exame®"’:

O produtor cultural apresenta uma proposta de evento ao ministério, para que a pasta
o ajude a leva-lo adiante. Se o projeto cumprir as exigéncias previstas em lei, o que
sera avaliado por uma comissdo técnica, entra na lista da Lei Rouanet. Isso ndo
significa que o projeto serda patrocinado, mas que tera autoriza¢do para buscar
incentivo da iniciativa privada.

SEDUCA MAIS BRASIL. Lei Rouanet: o que é e como funciona? Disponivel em:

SIEXAME. Saiba como funciona a Lei Rouanet; ministério vai liberar R$1 bi de incentivo a cultura. Disponivel em:
https://exame.com/cultura/saiba-como-funciona-a-lei-rouanet-ministerio-vai-liberar-r1-bi-de-incentivo-a-cultura/.
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Em sintese, a partir de 1900, o marketing cultural iniciou um processo que evoluiu
como uma tatica publicitaria mais estruturada e solida em que as organizagdes passaram a
alocar recursos em iniciativas culturais para associar sua marca a valores culturais benéficos e
estabelecer uma associagdo. com o publico-alvo.

Patrocinios culturais sdo vistos pela populagcdo como agdes sociais e parecem provocar
sentimentos favoraveis e positivos em relacdo as empresas que os promovem (GUS &
SLONGO, 2002)?. Como podemos entender a partir de Melo Neto (2004)%, é de suma
importancia viabilizar aos consumidores a capacidade de conceber uma atmosfera
descontraida e livre para o evento. A constru¢do do ambiente, a sele¢do dos cendrios, o uso de
elementos ecléticos, a diversidade de temas e estilos, a fusdo criativa, a inovagdo, a
interatividade, a preservagdo da tradi¢do, a experimentacdo, a controvérsia, as técnicas € a
simulacdo sdo exemplos de elementos criativos que tém potencial para influenciar a atracao
do publico e consequentemente o éxito do evento.

A musica eletronica ¢ um estilo musical que se destaca pela capacidade de criar
experiéncias unicas e conexdes profundas com seu publico, como aponta estudo da

universidade de McMaster, no Canad4, em que sua autora Dora Rosati diz que®*:

Os resultados apoiam a ideia de que tanto a musica quanto as doengas infecciosas
dependem de conexdes sociais para se espalharem. A grande diferenca € que com as
cangdes ndo precisa haver obrigatoriamente contato fisico.

Em eventos como festivais, essas conexdes sdo potencializadas pela presenga de
artistas famosos nacionais e internacionais. Mais do que simples entretenimento, a musica
eletronica pode proporcionar experiéncias significativas que transcendem o aspecto musical
em si.

Um exemplo de artista que utiliza sua influéncia para causas nobres ¢ o DJ holandés
Hardwell, que ha varios anos mantém a fundagdo United We Are™, com foco na melhoria do
mundo por meio da educacao. Hardwell ¢ um exemplo de como a musica eletronica pode ser
uma forga positiva na sociedade, ndo apenas por sua capacidade de criar experiéncias Unicas €
conexdes emocionais, mas também por sua capacidade de promover mudangas significativas

na vida das pessoas.

2GUS, M.; SLONGO, L. Investimentos em patrocinios culturais: uma avaliagdo sob a dtica da populagdo. In: ENCONTRO DA
ASSOCIACAO NACIONAL DOS PROGRAMAS DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRACAO, 26, 2002, Anais... Salvador: Anpad,
2002.

SMELO NETO, F. P. de. Criatividade em eventos. Sdo Paulo: Contexto, 2004.

**WE RAVE YOU. Electronic music: The Most Infectious Genre. We Rave You, /s.1.], 2021. Disponivel em:

*DJ Ban. Hardwell cria fundagdo para promover educagdo. [online] Disponivel em:
https://djban.com.br/hardwell-fundacao-united-we-are-show-beneficente-india/


https://djban.com.br/hardwell-fundacao-united-we-are-show-beneficente-india/
https://djban.com.br/hardwell-fundacao-united-we-are-show-beneficente-india/
https://weraveyou.com/2021/09/electronic-music-most-infectious-genre/
https://weraveyou.com/2021/09/electronic-music-most-infectious-genre/
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E muitos dos festivais sabem aproveitar esses artistas e as nuances que eles trazem, e
assim de forma engenhosa, trabalham para atrair o publico para algo magico, que vao lhes
impactar de maneira auditiva, visual e interativa, como ¢ o caso do grande Tomorrowland.

O Tomorrowland Festival foi estabelecido pela primeira vez em 2005, na cidade
belga com aproximadamente 17.000 habitantes. Nessa ocasido inaugural, o evento contava
com um palco principal de pequeno porte e diversos outros palcos, o que levou a uma atragao
predominantemente local. Entretanto, mesmo nessas circunstancias, o lineup apresentava
renomados artistas, como Armin van Buuren ¢ Kuhne, despertando interesse em um publico
mais amplo. Com o passar do tempo, o Tomorrowland adquiriu notoriedade no cenario dos
festivais eletronicos, conquistando a atengdo de um publico diversificado.

Em 2007°, marcou-se um momento histérico ao expandir o festival para dois dias
consecutivos, evidenciando seu crescimento acelerado e sucesso. Essa terceira edicdao do
Tomorrowland foi significativa no estabelecimento da reputacdo lendaria do festival. Vale
destacar que a edi¢do de 2012 ¢ considerada uma das mais icOnicas até os dias atuais, sob o
tema "Livro da Sabedoria". A celebracdo do 15° aniversario do festival, ocorrida em 2019,
trouxe de volta esse tema emblematico. Nessa ocasido, foi introduzida uma estratégia
inovadora, com a venda de ingressos exclusivamente destinados aos residentes belgas, uma
forma de honrar as origens do evento e retribuir a comunidade local.

Destaca-se a demanda extraordinaria gerada por esse evento, com cerca de 80.000%
ingressos reservados especificamente para cidaddos belgas, cuja disponibilidade foi
amplamente procurada e apreciada. Em menos de um dia, mais de 200.000 ingressos foram
adquiridos, evidenciando a grande procura e interesse pelo festival. Estima-se que
aproximadamente 2 milhdes de pessoas tenham se inscrito na lista de espera, ansiosas por
terem a chance de participar desse evento Unico.

Desta forma, um adequado planejamento de marketing cultural tem o potencial de
transformar um evento em um sucesso. Essa abordagem publicitaria possibilita a criagdo de
um ambiente propicio para o envolvimento ativo e engajado do publico, estabelecendo uma
auténtica conexao com o publico-alvo. A inclusdao de elementos culturais pertinentes, como
renomados artistas, atividades interativas e grandes performances, confere ao evento a

oportunidade de se destacar da concorréncia e despertar o interesse de diversos publicos. O

5"Rev1sta EBS. Tomorrowland Brasil: um novo conceito de festlval de musica. Dlspomvel em:

58DJane Mag Bras1l Tomorrowland conhega hlstorlas e curlosldades do festlval Dlsponlvel em:
<https://djanemagbrasil.com.br/13/07/2022/tomorrowland-conheca-historias-e-curiosidades-do-festival/.>


https://djanemagbrasil.com.br/13/07/2022/tomorrowland-conheca-historias-e-curiosidades-do-festival/
https://djanemagbrasil.com.br/13/07/2022/tomorrowland-conheca-historias-e-curiosidades-do-festival/
https://djanemagbrasil.com.br/13/07/2022/tomorrowland-conheca-historias-e-curiosidades-do-festival/
https://djanemagbrasil.com.br/13/07/2022/tomorrowland-conheca-historias-e-curiosidades-do-festival/
https://www.revistaebs.com.br/eventos/tomorrowland-brasil-um-novo-conceito-de-festival-de-musica/
https://www.revistaebs.com.br/eventos/tomorrowland-brasil-um-novo-conceito-de-festival-de-musica/

29

marketing cultural permite a criagdo de uma identidade Uinica que ressoa nos participantes,
transmitindo de forma continua os valores e proposito do evento, o que, por conseguinte,
estabelece uma conexdo emocional e fomenta a fidelidade dos envolvidos. No final das
contas, envolve a participagdo da comunidade local e o estabelecimento de parcerias
estratégicas com influenciadores culturais, ampliando assim a mensagem do evento e
consolidando uma base de clientes. Em vista disso, investir em um planejamento de
marketing cultural eficaz constitui uma estratégia de valor inestimavel para a obten¢ao de um
evento bem-sucedido, que envolva o publico, aumente sua visibilidade e crie um evento com

um legado excelente.

3.3 PROMOCAO DE MARCAS EM EVENTOS

3.3.1 Marca

De acordo com o autor Alvaro Melo Filho (2020, p. 16)¥, "Pode-se entender a marca
como um conjunto, formado inicialmente pela representacao grafica do nome de determinada
empresa, produto, servigo ou instituicdo, em letras de tragado caracteristico, fixo e peculiar
(defini¢dao apresentada em “Logotipo” — ver na letra correspondente); junta-se a este grupo de
letras o simbolo visual que representa a marca.” Desta forma, marca é basicamente uma
representacdo unica e distintiva da identidade de uma empresa ou organizacdo que ajuda a
estabelecer sua presenca no mercado e a diferencia-la de seus concorrentes.

Esta pode ser vista como um ativo valioso de uma empresa, pois ajuda a criar um
reconhecimento e fidelidade dos consumidores, o que pode levar a um aumento nas vendas e
na receita.

Ela pode transmitir os valores e a missao da empresa, bem como seus objetivos € visao
para o futuro. Uma marca forte e bem estabelecida pode ajudar a criar uma conexdo
emocional com os clientes, o que pode levar a um aumento na lealdade e no engajamento do
consumidor.

No entanto, ¢ importante notar que uma marca ndo ¢ apenas uma identidade visual ou

verbal, mas também representa a reputag@o e a imagem da empresa em rela¢do ao publico.

MELO, Alvaro, A Forma da Marca, o que vocé precisa entender para colocar sua marca no mercado, publicado 2020
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3.3.1.1 Importancia das marcas

A marca ¢ um elemento fundamental para a identidade e sucesso de uma empresa. Ela
representa a personalidade da empresa, seus valores e objetivos, e € um dos principais meios
de comunicacdo com o publico. Uma marca forte e bem estabelecida ¢ capaz de criar uma
conexao emocional com os clientes, o que pode levar a um aumento na lealdade e no
engajamento do consumidor.

De acordo com Keller e Machado (2006)

[...] marcas assumem significados especiais para os consumidores. Com base em
experiéncias anteriores com as marcas € com o programa de marketing de cada uma
ao longo dos anos ¢ que os consumidores aprendem sobre marcas, descobrindo quais
satisfazem suas necessidades e quais ndo o fazem. [...] o significado especial que as
marcas assumem para os consumidores pode mudar suas percepgdes e experiéncias
com um produto. Um produto idéntico pode ser avaliado de maneira diferente por
um individuo ou organizagdo dependendo da identificagdo ou atribuicdo de marca
que lhe ¢ dada. Marcas adquirem, para os consumidores, significados exclusivos que
facilitam suas atividades do dia a dia e enriquecem sua vida. A medida que a vida
dos consumidores fica mais complicada, atribulada e sem disponibilidade e tempo, a
capacidade de uma marca de simplificar a tomada de decisdo e reduzir riscos ¢é
inestimavel. (pag. 7)

Em resumo, a importancia da marca esta diretamente relacionada a sua capacidade de
diferenciar a empresa no mercado, criar valor para a empresa, aumentar o reconhecimento da
marca, fidelizar os clientes e melhorar a comunicagdo com o publico. Portanto, ¢ essencial
investir na criacao e no fortalecimento da marca para garantir o sucesso da empresa a longo

prazo.

3.3.1.2 Branding

Para entender o que ¢ branding ¢ importante voltarmos a origem da palavra. De acordo
com o site Brand Gym® “'To brand', em inglés, é o ato de marcar o gado. O objetivo, no
passado, era separar os rebanhos. Imagina se um animal aparecesse no terreno do vizinho.
Como identifica-lo? Muito dificil, ndo ¢? Entdo, deixar registrado de onde (ou a quem)
pertencia aquele animal era uma maneira de assegurar o patrimonio”. Desta forma, como
brand significa “Marca”, branding seria o ato de marcar.

Trazendo o termo para o contexto publicitario, Melo Filho (2021)*' expde que

branding ¢ “esfor¢o ou programa para construir uma marca; processo de constru¢ao da marca,

 Historia do Branding. /n: BRANDGYN. Disponivel em: <https://brandgym.com.br/historia-do-branding/>
*'MELO, Alvaro, Dicionario de Branding, conceitos importantes para quem precisa de definigdes precisas, FASAM, publicado 2021


https://brandgym.com.br/historia-do-branding/
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que envolve: marketing, comunicacdo e design”. Desta forma, pode-se concluir que ¢ o
conjunto de acdes estratégicas que visam construir € gerenciar a marca de uma empresa,
produto ou servigco. Envolve, entre outros fatores, a criagdo de uma identidade visual e verbal
consistente, a defini¢do de valores, proposito e missao da marca, a construgdo de um
posicionamento no mercado e a gestdo da reputagdo e percepcdo da marca pelos
consumidores.

Para uma marca existir e se concretizar precisa estar o tempo todo ativando e
reforgando sua presenga no mercado, além disso, precisa reforgar seus valores e ideais para
que eles fiquem claros e definidos no inconsciente popular, transformando o branding em um
fator indispensavel para a longevidade de uma marca, pois uma marca forte e bem
estabelecida ¢ capaz de resistir a mudangas no mercado e manter-se relevante ao longo do

tempo.

3.3.1.3 Brand Equity

A partir do entendimento que € preciso tomar agdes que propagam e reforcam a marca
como todo, ¢ preciso entender o valor gerado e como essas ac¢des irdo auxiliar a marca a gerar
um alto Brand Equity. Para entender o conceito deste termo vamos observar o que Keller e

Machado (2006, pag 30) expde a respeito do assunto:

De acordo com Standerki (FGV-SP)

'Brand equity’ € mais bem traduzido por dois termos: patriménio e Forga.
Patrimdnio da marca é seu valor realizado, revelando-se na forma de resultados
observaveis, tais como maiores volumes, maiores margens ou fluxo de caixa mais
estaveis. Forca diz respeito ao valor potencial da marca, a exuberancia de sua
identidade e a capacidade de expandir-se para outros mercados ou categorias de
produtos.

J4 Pint (ESPM-SP)

’Brand’ ¢ marca, e ‘equity’, patrimonio. Brand equity ¢ o valor patrimonial que uma
marca representa para a empresa proprietaria. Nesses tempos de economia liberal,
que estimula o empreendedorismo e fortalece os consumidores pela multiplicagdo
das opgdes a seu dispor, o valor daquele patrimonio depende do valor que o
consumidor percebe, para si, nas marcas. O brand equity ¢, assim — de outra
perspectiva — o valor da marca para o consumidor.

Portanto, podemos concluir que Brand equity refere-se ao valor que uma marca possui
no mercado e o poder que ela tem de transferir isso ao produto ou servi¢o, como resultado da

percepcio positiva que os consumidores tém dela. E uma medida da forca e do valor de uma
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marca e inclui tanto elementos tangiveis - como a qualidade do produto, o prego, o design e a
embalagem - quanto elementos intangiveis - como a imagem da marca, a reputagdo ¢ a

lealdade do consumidor.

3.3.1.4 Lembranca de Marca

Para uma marca ¢ muito positivo ter uma alta percepcdao de valor, porém também ¢
muito importante ter uma boa penetragdo na memoria dos consumidores. De acordo com
Keller e Machado (2006, pag. XX) "lembranga de marca consiste no desempenho do
reconhecimento de marca e da lembranca espontanea de marca. Reconhecimento de marca ¢ a
capacidade dos consumidores de confirmar exposi¢do prévia a marca quando esta lhes ¢
apresentada, isto ¢, de discriminé-la corretamente como uma marca que ja viram ou ouviram
anteriormente.” Portanto, pode-se dizer que lembranga de marca ¢ o grau em que um
consumidor ¢ capaz de lembrar e reconhecer uma marca especifica em relacdo a outras
marcas em uma determinada categoria de produto ou servico. E a medida da eficicia da
estratégia de marketing de uma marca em termos de deixar uma impressao duradoura na
mente do consumidor.

E muito importante que marcas trabalhem seu poder de serem reconhecidas e
lembradas, estas acdes tém reflexo direto no desempenho delas no mercado, gerando aumento
na preferéncia do consumidor e mais fidelidade, criando assim uma vantagem competitiva

desta marca perante as concorrentes.

3.3.2 Promocao

A partir do entendimento dos tdpicos anteriores, vamos adentrar um novo setor, o setor
da promocao. Para isso, primeiro vamos analisar o conceito deste termo. De acordo com o site
FGV Junior® “a promogdo ndo é liquidacdo. Ela esta relacionada com a promogdo da
marca. Desse modo, a promog¢do configura a busca por mecanismos de divulgacdo, seja no
mundo online ou no off-line. A ideia da marca precisa chegar até os consumidores e

potenciais consumidores.” Tendo isso em mente, podemos dizer que promo¢dao ¢ uma



https://fgvjr.com/blog/4-ps-do-marketing-o-que-sao-podem-interferir-nas-vendas?psafe_param=1&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=marktech_gads_search_dsa&utm_content=marktech_allpages&utm_term=marktech_allpages&gclid=Cj0KCQjwgLOiBhC7ARIsAIeetVBw1XZAstjtsz-HCQZwf-TcIHdwpobPfgTBsasS1GFiha1WReEjpBcaAr-aEALw_wcB
https://fgvjr.com/blog/4-ps-do-marketing-o-que-sao-podem-interferir-nas-vendas?psafe_param=1&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=marktech_gads_search_dsa&utm_content=marktech_allpages&utm_term=marktech_allpages&gclid=Cj0KCQjwgLOiBhC7ARIsAIeetVBw1XZAstjtsz-HCQZwf-TcIHdwpobPfgTBsasS1GFiha1WReEjpBcaAr-aEALw_wcB
https://fgvjr.com/blog/4-ps-do-marketing-o-que-sao-podem-interferir-nas-vendas?psafe_param=1&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=marktech_gads_search_dsa&utm_content=marktech_allpages&utm_term=marktech_allpages&gclid=Cj0KCQjwgLOiBhC7ARIsAIeetVBw1XZAstjtsz-HCQZwf-TcIHdwpobPfgTBsasS1GFiha1WReEjpBcaAr-aEALw_wcB
https://fgvjr.com/blog/4-ps-do-marketing-o-que-sao-podem-interferir-nas-vendas?psafe_param=1&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=marktech_gads_search_dsa&utm_content=marktech_allpages&utm_term=marktech_allpages&gclid=Cj0KCQjwgLOiBhC7ARIsAIeetVBw1XZAstjtsz-HCQZwf-TcIHdwpobPfgTBsasS1GFiha1WReEjpBcaAr-aEALw_wcB
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atividade de marketing que visa aumentar a conscientizacdo e o interesse do publico-alvo em
relagdo a uma marca e seus produtos ou servicos.

Para uma marca que busca se concretizar no mercado, o conceito de promocgao ¢
indispensavel, ja que serdo essas acdes que irdo promover a existéncia dos topicos anteriores.
Para gerar uma boa lembranga de marca e um alto Brand Equity, ¢ necessario pensar
estratégias que buscam agregar esse valor a marca através de a¢des promocionais. Uma boa

estratégia pode gerar para uma marca diversos beneficios, como:

Aumento da conscientiza¢dao da marca;
Geragdo de leads e vendas;
Fortalecimento da imagem da marca,;
Fidelizagao de clientes;

Diferenciacdo em relagdo a concorréncia.

Sabendo desses beneficios, faz todo sentido para uma marca investir em estratégias de
promocao quando ela estiver buscando presenga no mercado € no inconsciente do
consumidor. Para isso, foram desenvolvidas algumas estratégias interessantes que buscam
alcangar esse objetivo, estratégias, como: Inbound Marketing; marketing de influéncia;

ativacdo em midias tradicionais; marketing de experiéncia e eventos.

3.3.2.1 Marketing de experiéncia

O Marketing de Experiéncia ¢ uma estratégia muito interessante para as marcas, Keller
e Machado (2006, pag. 124) afirmam que esta estratégia “promove um produto nao somente
comunicando suas caracteristicas e beneficios, mas também o associando a experiéncias
exclusivas e interessantes”. Ou seja, podemos dizer que marketing de experiéncia ¢ uma
estratégia que visa criar experiéncias positivas € memoraveis para os consumidores, buscando
criar um ambiente emocionalmente envolvente com a marca.

De acordo com o professor Bernd Schmitt

O grau que uma empresa ¢ capaz de oferecer uma experiéncia desejavel, usando
tecnologia da informagdo, marcas, comunicacdo integrada de marketing e
entretenimento, determinard em grande parte seu sucesso no novo milénio [...].
Clientes querem ser entretidos, estimulados, afetados emocionalmente e desafiados
criativamente. (KELLER e MACHADO, 2006, pag. 127)
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Grandes marcas ja perceberam o poder desta estratégia e estdo produzindo campanhas
que buscam envolver os consumidores através de experiéncias. Podemos citar como exemplo
a campanha “Share Coke”®, da Coca Cola; a campanha permitia que os consumidores
personalizarem suas proprias latas de Coca-Cola com seus nomes ou nomes de amigos e
familiares. Desta forma a marca criou uma experiéncia positiva para os consumidores, ja que
gerou um sentimento de conexao pessoal com eles.

A AIRBNB ndo quis ficar de fora da brincadeira, e langou a campanha "Night At"®,
que oferece a oportunidade de os consumidores passarem uma noite em lugares inusitados,
como museus, aqudrios e parques tematicos. A campanha criou uma experiéncia positiva para
os consumidores, oferecendo a oportunidade de vivenciar algo unico e inesquecivel.

Neste sentido, ¢ possivel determinar que o marketing de experiéncia ¢ uma estratégia
indispensavel para as empresas que buscam estar em conexao com seus clientes. Quando os
consumidores tém uma experiéncia positiva, eles tendem a se sentir mais conectados
emocionalmente a marca e a valoriza-la mais. Isso pode levar a uma série de beneficios para a
mesma, como aumento da lealdade do consumidor, proporcionando o boca a boca positivo,
possibilitando recompra e, por fim, aumento das vendas e, consequentemente, do faturamento

da empresa.

3.3.2.2 Eventos;

Ao analisar o conceito de evento no diciondrio, tem-se o significado de
“acontecimento (festa, espetdculo, comemoracdo, solenidade etc.) organizado por
especialistas, com objetivos institucionais, comunitarios ou promocionais.” (KING BLOG,
2020) Desta forma, ndo seria errado afirmar que um evento ¢ uma reunido organizada com um
proposito especifico, que pode ser social, cultural, educacional, esportivo, corporativo ou
promocional. Os eventos podem ter diversos formatos, como conferéncias, exposigoes, feiras,
shows, festivais, competi¢des esportivas, entre outros.

Observando a pesquisa realizada até aqui, e sabendo que experiéncias positivas sao
essenciais para se conectar com seu publico, pode-se concluir que um evento seria um 6timo
ambiente para as marcas se promoverem e consequentemente, seus produtos ou servigos.

O site King Blog® (2020) expde sobre o assunto:

% What was the ‘Share a Coke’ campaign? In: Coca Cola Australia. Disponivel em
<https://www.coca-colacompany.com/au/fags/what-was-the-share-a-coke-campaign>

% Uma noite em. In: ARBNB. Disponivel em: <https://www.airbnb.com.br/night-at-

5 CORTE, Mariana. Por que a ativaciio de marca em eventos é uma estratégia para o negécio?. In: King Host. Disponivel em:
https://king.host/blog/2020/01/ativacao-de-marca-em-eventos/. Acesso em 27/01/2020 - Atualizado em 26/04/2023


https://king.host/blog/2020/01/ativacao-de-marca-em-eventos/
https://www.airbnb.com.br/night-at
https://www.coca-colacompany.com/au/faqs/what-was-the-share-a-coke-campaign
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Cada vez mais as marcas buscam formas de aproximag@o e engajamento com os
clientes ¢ fas, tudo para gerar uma relagdo mais proxima e engajadora. A ativagao de
marca em eventos tem sido utilizada como uma estratégia com foco na experiéncia
para alcancar esse objetivo.

Os eventos tém um grande poder de gerar experiéncias positivas para os
consumidores, pois eles oferecem uma oportunidade Uinica para que as pessoas vivenciem
algo diferente e especial. Quando bem planejados e executados, os eventos podem
proporcionar uma série de experiéncias positivas, como: despertar felicidade, relaxamento,
entretenimento, interagdo e aprendizado.

Algumas marcas de grande renome j4 fizeram ac¢des de promog¢do em eventos, como a
Red Bull com o “Red Bul Stratos™® - que foi um evento de marketing de experiéncia no qual
o astronauta Felix Baumgartner saltou de um baldo estratosférico. O evento foi transmitido ao
vivo pela internet e se tornou um sucesso viral. A campanha criou uma experiéncia positiva
para os consumidores, associando a marca a um feito épico € emocionante.

Outra agdo interessante foi “Asics Golden Run”®’, que é considerada uma das
principais corridas de rua do pais e tem como objetivo incentivar as pessoas a adotar um estilo
de vida mais saudavel e ativo, além de promover a marca Asics e seus produtos voltados para
o publico que pratica corrida.

Desta forma, pode-se dizer que os eventos sdo uma excelente maneira de fazer
marketing de experiéncia e divulgar uma marca. Isso porque eles permitem que as empresas
criem um ambiente controlado e personalizado para interagir com seu publico-alvo,
oferecendo uma experiéncia Gnica ¢ memoravel. Com isso as empresas criam uma conexao
emocional com seus consumidores e potenciais clientes, gerando uma percepg¢ao positiva da
marca e estabelecendo um relacionamento de confianca e fidelidade. Ao participar de um
evento, os consumidores podem experimentar os produtos e servigos da marca de forma
interativa, ter acesso a informagdes e conteuidos exclusivos. Além disso, esta ¢ uma estratégia
excelente para as empresas aumentarem sua visibilidade e se destacarem em meio a
concorréncia, especialmente se souberem criar experiéncias inesqueciveis para seu publico.

Assim, ¢ possivel identificar o quao importante um evento se torna durante uma
campanha de marketing, auxiliando muito as marcas a se promoverem aumentando sua
presen¢a no mercado, sua fixacdo no inconsciente do consumidor e aumentando também o

Brand Equity da marca.

% TREEGARDENER, Cat. H4 5 anos, este homem saltava da estratosfera. /n: Red Bull.
Disponivel em https://www.redbull.com/br-pt/red-bull-stratos-comemora-5-anos. Acesso em 11 de out. de 2017
¢ CORREA, Michel. ASICS Golden Run 2022 leva 8 mil pessoas as ruas de Sdo Paulo. /n: Esporte para todos

Disponivem em https://esporteparatodos.com/2022/05/16/asics-golden-run-2022-leva-8-mil-pessoas-
as-ruas-de-sao-paulo/. Acesso em 2022.


https://esporteparatodos.com/2022/05/16/asics-golden-run-2022-leva-8-mil-pessoas-as-ruas-de-sao-paulo/
https://esporteparatodos.com/2022/05/16/asics-golden-run-2022-leva-8-mil-pessoas-as-ruas-de-sao-paulo/
https://www.redbull.com/br-pt/red-bull-stratos-comemora-5-anos
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3.4 EXPERIENCIA DO CONSUMIDOR

3.4.1 Consumo

Para comecgar a discussdo sobre a experiéncia do consumidor, € preciso primeiro

entender o que ¢ consumo e quais fatores influenciam neste ato.

Bauman (2008) assegura que o consumo teve inicio na antiguidade, por intermédio da
matéria prima que era manipulada e transformada com finalidades de sobrevivéncia, e
também com o intuito do desenvolvimento que faz parte da vida cotidiana de todos os
seres vivos. Cada espécie tem sua maneira propria de consumir a fim de suprir suas
necessidades. (apud SOUZA, 2019, p.)

Desta forma, podemos entender que o consumidor ¢ um individuo ou uma entidade
que adquire ou utiliza bens e servigos como parte do processo de consumo. Isso fica evidente
quando analisamos um trecho do site Significados®, ao qual afirma que “Consumidor é toda a
pessoa fisica ou juridica que adquire bens de consumo, sejam produtos ou servicos; aquele
que consome. Qualquer individuo com poder de compra, ou seja, capacitado

economicamente para comprar algo, pode ser considerado um consumidor.”

3.4.2 Porque Consumimos

O consumo ¢ algo intrinseco ao ser humano, ja que para atender nossas necessidades
basicas de sobrevivéncia, precisamos consumir alimentos e agua. Com o tempo e mudangas
na sociedade, passamos a consumir por outros motivos além da necessidade primaria de
sobrevivéncia. No artigo do Sebrae® 'Como entender consumidores e planejar estratégias
mais inteligentes', podemos observar que fatores como: Cultura, sociedade, idade, profissao,
condi¢do financeira e estilo de vida passaram a ser fatores determinantes para influenciar um
individuo durante o processo de consumo.

Maslow (1943), criou um estudo sobre as necessidades humanas que geram consumo.
Neste estudo, o autor desenvolveu uma hierarquia de necessidade a qual enumera quais
possuem maior preferéncia para serem atendidas, chamada de “Pirdmide de Maslow". De
acordo com o artigo “Pirdmide de Maslow: por que ela é importante para as vendas?’” escrito

por Vinicius Guimaraes (2017):

CONSUMIDORES. In: SIGNIFICADOS. Disponivel em: https://www.significados.com.br/consumidor/. Acesso em: 25 set. 2021.
“SEBRAE. Como entender consumidores e planejar estratégias mais inteligentes, 2014.
"GUIMARAES, Vinicius, Pirimide de Maslow: por que ela é importante para as vendas?, 2017.


https://www.significados.com.br/consumidor/
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Segundo Maslow, os individuos t€ém uma série de necessidades a suprir e vivem em
busca dessa satisfagdo. Tal objetivo € o que gera nas pessoas uma for¢a motivadora.
Ademais, para que uma pessoa alcance a auto realizagdo, ela precisa percorrer um
caminho de modo a satisfazer algumas areas na vida, gradativamente, e entdo partir
para as proximas etapas que deseja conquistar. A pirdmide, portanto, ¢ utilizada para
demonstrar a hierarquia dessas necessidades e determinar o conjunto de condi¢des
fundamentais para que um individuo alcance a satisfacdo pessoal ou profissional.
Quando relacionada ao e-commerce, vocé poderd utiliza-la no processo de vendas.
Emprega-la no marketing ¢ um exemplo.

Maslow (apud GUIMARAES, 2017) ainda propde uma distribuicdo das necessidades,

classificando-as:

1. Necessidades fisiologicas basicas: referem-se as necessidades primarias e
essenciais para a sobrevivéncia € o funcionamento adequado do organismo

humano.

2. Necessidades de seguranca: Apds a satisfagdo das necessidades fisioldgicas

basicas, os individuos passam a buscar seguranca e estabilidade em suas vidas

3. Necessidades sociais: As necessidades sociais referem-se ao desejo de

pertencimento, intimidade, amizade e interagdo com outras pessoas.

4. Necessidades de autoestima: estdo relacionadas a busca por respeito proprio,

auto confianga, competéncia e reconhecimento de nossas conquistas.

5. Autorrealizagdo ou crescimento estdo associadas a busca pelo desenvolvimento
pessoal, realizacdo de potenciais e busca de um proposito mais profundo na

vida.
Sendo assim, ndo seria exagero dizer que existem varios fatores que influenciam no
consumo, porém, também ¢ necessario entender quais fatores possuem maior importancia
para nossa sociedade.

3.4.3 Experiéncia do Consumidor

As marcas estdo constantemente em busca de técnicas que possam aumentar o

engajamento dos consumidores. Nesse mundo cada vez mais conectado e saturado de
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informagdes, ¢ fundamental para as empresas capturar a atencao e o interesse do publico-alvo.
Com esse objetivo em mente elas fazem uso constante de anélises do comportamento dos
consumidores, buscando compreender suas necessidades e desejos para oferecer produtos e
servigos que realmente agreguem valor. Ao adotar essas técnicas, as marcas visam estabelecer
uma conexdo mais profunda e duradoura com seu publico, promovendo um engajamento

continuo. Neste sentido, Souza (2019) reforca que:

(...) no cendrio em que vivemos, os consumidores ndo se interessam mais em
comprar apenas produtos ou servicos. Tudo tem que envolver uma experiéncia
completa, fazé-lo se sentir Unico, especial e leva-lo a um padrao de satisfagdo que
talvez nem ele mesmo tenha imaginado alcangar. Sendo assim, o sucesso de uma
empresa tem tudo a ver com a forma como ela entende, cuida e interage com os seus
consumidores. Cada vez mais se faz necessario um estudo do comportamento do
consumidor para entender suas necessidades, desejos e as suas maiores dores.

Desta forma, as marcas precisam se preocupar com a experiéncia do consumidor
porque ela desempenha um papel fundamental na construcdo de relacionamentos duradouros e
bem-sucedidos. A experiéncia do consumidor abrange todos os pontos de contato que um
cliente tem com uma marca, desde o primeiro contato até a pds-compra. Uma experiéncia
positiva pode criar uma conexao emocional com a marca, gerar satisfacdo e fidelidade, além
de resultar em recomendacdes e indicagdes positivas para outros consumidores. Por outro
lado, uma experiéncia negativa pode afastar os clientes, prejudicar a reputacdo da marca e
levar a perda de oportunidades de negdcios.

Sala (2021) evidencia que a experiéncia do consumidor pode ser dividido em
experiéncia da conveniéncia, experiéncia da oportunidade, experiéncia do design e estilo
acessiveis, experiéncia do estilo de vida, experiéncia da diferenciacdo e experiéncia da

emocao; sao elas:

e Experiéncia da conveniéncia: quando uma marca desenvolve um método para
o consumo ser feito de forma rapida e eficiente, tornando o produto

conveniente para o cotidiano do individuo (ex: Drive thru);

e Experiéncia da oportunidade: empresas que despertam no consumidor a

sensacao de ter feito um bom negdcio;

e [Experiéncia do design e estilo acessiveis: marcas que possuem como método

proporcionar uma experiéncia extra com o design do produto;
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e Experiéncia do estilo de vida: quando a empresa se comunica vendendo um
estilo de vida acima de um produto, como por exemplo a Red Bull, que vende
a ideia de superar o seus limites através do esporte além de um simples

energético.

e Experiéncia da diferenciagcdo: marcas que vendem exclusividade, ou seja,

vendem a possibilidade de vocé se diferenciar dos demais, ser unico;

e Experiéncia da emocdo: Empresas que proporcionam experiéncia que vao

gerar emogdes no consumidor, como felicidade, amor, autoconfianca, etc.

O consumo ¢ uma parte intrinseca do nosso cotidiano, pois constantemente adquirimos
produtos para satisfazer nossas necessidades e desejos. As marcas desempenham um papel
significativo nesse processo, garantindo acesso a uma ampla variedade de produtos que
atendem a diferentes demandas. Para influenciar os consumidores e criar uma conexao
profunda em seus subconscientes, as empresas investem consideravelmente em estratégias de
marketing que buscam resultados desejados. Uma dessas estratégias ¢ direcionar o foco na
experiéncia do consumidor, proporcionando uma jornada de consumo mais satisfatoria. Nesse
sentido, eventos musicais desempenham um papel essencial, uma vez que estdo diretamente
relacionados a necessidade de sociabilidade e a criagdo de experi€éncias emocionais. Quando
esses fatores sdo habilmente manipulados, eles estabelecem uma relagdo intima entre a marca

e 0 consumidor.



4. RECURSOS NECESSARIOS

4.1 ESPACO FISICO / LOCAL DO EVENTO

Boate como espago fechado + espago aberto com capacidade de no minimo
500 pessoas;
Banheiro Masculino e feminino com pelo menos 10 sanitérios cada;
Saida de emergéncia;
Espaco para bar;
Portaria isolada;
Espaco para sentar;
o Implementacdo de pallets de madeira com acolchoamento por cima

o 3 redes na ponta da parte externa da boate

4.2 SOM
2 P.a. Line Array Ativo 1800w 2x10 + Ti ( Triplo ) Lal10.1850ap Marca: Taigar

Audio ou 2 Kits Ativos (line Array 2x12 /2x8 + Sub 18 ) Nhl 10 Cxs 7200w;
3 CDJ 2000 nexus2 e 1 mixer djm 900 NXS 2, pioneer;

2 retornos (JBL PRX812W) ou (Yamaha DXR12);

4 sub (JBL SRX828SP);

4.3 ILUMINACAO

Mooving;
Strobo;
Laser;

Parled;

4.4 BAR

Recomenda-se ter aproximadamente 1 bartender para cada 50 a 75 pessoas.
Portanto, para 600 pessoas, vocé pode precisar de cerca de 8 a 12 bartenders,

dependendo do volume de pedidos de bebidas;

40
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e O bar contard com bebidas alcodlicas (cerveja, vodka, whisky e gin), nas
opgoes de: Combos com a garrafa fechada + alguns acompanhamentos ou
Drinks preparados pelos bartenders. O bar contard também com bebidas ndo
alcodlicas como: agua, dgua de coco, refrigerante e energético. Além disso,
disponibilizamos lanches leves para atender as pessoas que estdo com fome.

e Contratagdo serd pelo E - freela;

4.5 DECORACAO

e Painéis de led

4.6 ALVARA
e Alvara de Localizagao ¢ Funcionamento;
e Alvara Sanitario;

e Alvaré de Licenga para Eventos;

4.7 SEGURANCA
e Pensando na média de 1 seguranca para 60 pessoas, com o publico de 600

pessoas seria necessario 10 segurangas;

4.8 EQUIPE DE LIMPEZA
e Para uma boate de 1000m?, considerando um fluxo de pessoas moderado a alto
e uma quantidade média de eventos, pode ser razoavel comegar com uma
equipe de limpeza composta por 5 a 7 funciondrios. Essa equipe seria
responsavel por realizar a limpeza antes, durante e apos os eventos;

e Um supervisor para coordenar a limpeza;
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5. CRONOGRAMA

Quatro meses antes do evento, a equipe responsavel iniciara o planejamento detalhado
da pré-festa. Primeiramente, ¢ necessario definir cuidadosamente a data e o horario que
melhor se adequam as necessidades e preferéncias do publico-alvo e garantir a minimizagao
de conflitos com outros eventos similares. Em seguida, uma sele¢do criteriosa dos DIJs
convidados sera realizada, levando em consideragdo sua reputacdo, estilo musical e
popularidade entre o publico esperado. Posteriormente, inicia-se o processo de negociagao
com os DJs selecionados, onde detalhes cruciais de pagamento e logistica serdo discutidos e
acordados para assegurar um ambiente propicio e atrativo. Além disso, havera a necessidade
de estabelecer uma coordenacdo efetiva com a boate escolhida, a fim de garantir a
disponibilidade do espago para a pré-festa e evitar quaisquer contratempos de ltima hora.

Trés meses antes do evento, a equipe se concentrard na constru¢do de parcerias
estratégicas de divulgacdo nas midias sociais. Essas parcerias também incluiram a contratagdo
de influenciadores digitais para aumentar o Aype e o alcance do evento junto ao publico-alvo.
Além disso, uma campanha de Google Ads foi planejada para aumentar ainda mais a presenga
do evento nas redes sociais. Uma equipe dedicada de video e reportagem sera contratada para
capturar os destaques da pré-festa. A equipe sera encarregada de filmar o set do DJ, criar um
after-movie atraente e capturar fotos de alta qualidade do DJ e do publico. Um més antes do
evento, a equipe vai focar nos detalhes importantes para uma pré-festa de sucesso. Para
garantir o cumprimento da programacdo, o DJ serd novamente contactado para confirmar a
chegada e entender quaisquer requisitos técnicos especificos. Uma equipe de apoio, incluindo
equipe de seguranca, bar ¢ som, serd cuidadosamente montada para garantir o conforto e a
seguranca dos participantes.

As decoragdes do clube vao ser meticulosamente planejadas antes da festa com o tema
em mente para criar uma atmosfera convidativa que atenda as expectativas do publico. Além
disso, os detalhes do sistema de iluminacdo e dos efeitos visuais serdo finalizados para
proporcionar uma experiéncia visualmente impressionante. A equipe também se coordenou
com os fornecedores para garantir a disponibilidade de bebidas e alimentos (quando aplicavel)
para garantir suprimentos suficientes para atender as necessidades do publico. Para facilitar a
comunicacao eficiente entre todas as partes envolvidas, serd realizada uma reunido de equipe
para analisar minuciosamente todos os detalhes e garantir que todos estivessem alinhados e

bem informados.
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Uma semana antes do evento, um técnico visitou a boate para verificar
minuciosamente o sistema de som, ilumina¢ao e demais equipamentos necessarios para o bom
funcionamento no dia do evento. A area do palco e a cabine do DJ foram configuradas de
acordo com a necessidade de cada apresentagdo para garantir o ambiente certo para a atuagao

do DJ.

Figura 2 - Cronograma

Meses

- Definir a data e o horério da pré-festa.

- Selecionar os DJs convidados para a pré-festa.
- Negociar e fechar acordos com os DJs, incluindo
detalhes de pagamento e logistil

- Coordenar com a boate

disponibilidade do

03 MESES

. GrooveMe

necessidades técnicas.
- Organizar a equipe de suporte, incluindo pessoal
de seguranca, bar e equipe de som.
- Coordenar com fornecedores para garantir a

de bebidas e
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- Realizar uma visi

sistema de som, i
- Configurar a &
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- Finalizar os detalhes da decoracao e realizar a
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6 PLANO DE NEGOCIO

6.1 DESCRICAO DO NEGOCIO:

Criagao de um evento de musica eletronica em Goiania, com foco nas sub
vertentes do House Music, como Tech House, Deep House, Minimal House e
Progressive House. O evento sera realizado em boates, com o objetivo de fortalecer o
cenario da musica eletronica na cidade e proporcionar uma experiéncia Unica para os
amantes desse género musical. A proposta ¢ criar um ambiente de cultura e diversao,
com pregos acessiveis € uma pista de danga espagosa, promovendo a cultura da musica

eletronica e os valores de P.L.U.R (peace, love, unity, respect).

6.1.2 mercado alvo

O publico-alvo do evento sdo pessoas com idades entre 18 e 35 anos,
pertencentes as classes AB, que tém afinidade com a musica eletronica e
apreciam sair para bares e baladas nos finais de semana. Além disso, ¢
importante que o publico compartilhe o interesse pelos géneros e subgéneros
do House Music. Esse grupo representa um segmento dedicado a musica
eletronica e estd em busca de experiéncias de entretenimento auténticas e

emocionantes.

6.1.3 Vantagens Competitivas
6.1.3.1 Curadoria Refinada
O evento se destaca pela curadoria cuidadosa das sub vertentes
do House Music, oferecendo uma experiéncia musical tUnica e

diversificada.

6.1.3.2 Localizacao Estratégica
A escolha de boates bem localizadas dentro de centros urbanos

facilita o acesso do publico-alvo e cria uma atmosfera vibrante.

6.1.3.3 Pregos Acessiveis
O evento busca oferecer ingressos com pregos acessiveis,
tornando-o mais acessivel para os jovens que desejam aproveitar a vida

noturna.
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6.1.3.4 Cultura da Musica Eletronica
O evento promove a cultura da musica eletronica, incorporando
os valores de P.L.U.R, que ressaltam a importancia do respeito e da

unidade na cena.

6.2 PROJECOES FINANCEIRAS:
As projecdes de vendas e lucratividade podem variar com base em diversos
fatores, como a capacidade da boate, o prego dos ingressos, os custos operacionais € a

demanda do publico. No entanto, é possivel fazer algumas estimativas iniciais:

6.2.1 Vendas de Ingressos
Com uma boa estratégia de marketing e promocdo, estima-se uma
venda inicial de 500 ingressos por evento, com um preco médio de R$ 50,00

cada, resultando em uma receita de R$ 25.000,00 por evento.

6.2.2 Venda Bebidas

Partindo da suposi¢cdo que cada pessoa beba 2 unidades de bebida ao
valor médio de R$ 20,00 a unidade, temos uma arrecadagdo de R$20.000,00.
Considerando que 40% deste valor seja custo podemos que o bar ira gerar

entorno de R$ 12,000,00 de lucro.

6.2.2 Patrocinios e Parcerias

Buscar parcerias com marcas relacionadas a musica eletronica e ao
entretenimento ird gerar receita adicional por meio de patrocinios e agdes de
ativacdo de marca. A marca oferecerd 4 cotas possiveis: Master, premium,

platinume exclusive.

6.2.2.1 Master

Esta opg¢do de patrocinio ¢ o maior pacote oferecido pela
Groove.me, possibilita apenas 1 marca pela cota e inclui: aparecer
como patrocinador oficial; letreiro da marca espalhadas pelo local;
lounge exclusivo com espago para ativagdo da marca; conteudo

exclusivo para redes sociais; logo destacada como patrocinador Master,
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presente em todos os materiais a serem comercializados e uso de seu
pontos fisicos para venda de ingressos com desconto. VALOR: R$

6.000,00

6.2.2.2 Premium

Esta opcao de patrocinio possibilita até 2 marcas, em paralelo,
trabalhando juntas e inclui: aparecer como patrocinador; corner simples
para ativacdo de marca; conteudo nas redes sociais; logo de

patrocinador presente em todos os materiais a serem comercializados.

VALOR: R$ 3.000,00

6.2.2.3 Platinum

Esta op¢do de patrocinio possibilita até 5 marcas trabalhando
juntas, como apoiadores culturais, e inclui: aparecer como apoiador
cultural; contetido nas redes sociais; logo de apoiador cultural presente

em todos os materiais a serem comercializados. VALOR: R$ 1.000,00

6.2.2.4 Plano Exclusive

Esta opcdo estd reservada apenas para marcas de bebidas ou
alimentos, pois inclui a op¢ao de exclusividade no bar, ou seja, a
empresa que optar por esse plano serd a Uinica marca presente no bar
(Esta opcao ¢ valida apenas para 1 tipo de bebida, permitindo assim
que haja um patrocinador para cada tipo de bebida: vodka, whisky,
cerveja, refrigerante, agua, Gin e energético.). VALOR: Venda a preco
de varejo com pagamento apds o evento (sem participacio dos

lucros) + R$ 1.500,00

Desta forma, caso seja vendido todas as cotas de patrocinio,
sera possivel arrecadar cerca de R$ 16.500,00, sendo 1 cota Master e 7

cotas Exclusivs para bebidas.

6.2.3 Custos Operacionais
Os custos operacionais incluem despesas com aluguel da boate, caché

de DJs e artistas, equipe de produg¢do, ECAD, taxa de bombeiros e impostos
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correlatos, alvards de funcionamento, seguranga, marketing e logistica. Os

custos variam de acordo com o tamanho do evento e da equipe envolvida.

6.2.3.1 Aluguel da boate

A boate escolhida para executar a primeira edigao do evento foi
a Arcade Club pois atende todos os requisitos necessarios para
execucdo deste. O valor total para alugar esse espago sera de RS

5000,00.

6.2.3.2 Caché de DJs e artistas
Os artistas escolhidos para compor esta edicao foram:
e SIMAS: R$ 1500,00
ENNE: R$ 2000,00
FULAS & MARKOVNI: R$0,00
PAMPERZ: R$ 500,00
VISAGE MUSIC: R$ 5000,00

6.2.3.3 Equipamentos de Sonorizagao
Os equipamentos basicos para um sistema de som de festa de
musica eletronica incluem:

e Mesa de som: responsavel por controlar o volume e a
equalizacao dos sinais de dudio.

e Amplificadores: responsaveis por aumentar a poténcia do sinal
de audio.
Caixas de som: responsaveis por reproduzir o som.
Mesa de som: Pioneer DJIM-900NXS2, Denon DJ SC6000M,
Roland DJ-808

e Amplificadores: Pioneer XDJ-RX3, Denon DJ X1800 Prime,
Yamaha MG20XU

e C(Caixas de som: Pioneer RMX-1000, Denon DJ SC-7000, JBL
PRX818X

Valores inclusos no aluguel da boate

6.2.3.4 CDJs

Os CDJs sao equipamentos de DJ que permitem tocar musicas a
partir de CDs ou de arquivos de &udio digitais. S3o um dos
equipamentos mais populares entre os DJs de musica eletronica.

Os custos para aluguel das CDJs ¢ de R$2.000, sendo o Kit
escolhido A CDJ 2000 Nexus.
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6.2.3.5 Taxas Governamentais.

ECAD: O ECAD ¢ um 6rgao responsavel pela arrecadacdo e
distribuicdo de direitos autorais de musicas. As festas de musica
eletronica sdao obrigadas a pagar uma taxa ao ECAD, que ¢ calculada
com base no nimero de pessoas presentes no evento. Valor: R$ 500,00

Taxa de bombeiros e impostos correlatos: As festas de musica
eletronica sdo obrigadas a pagar uma taxa ao Corpo de Bombeiros para
obter o alvard de funcionamento. Além disso, as festas podem ser
tributadas por outros impostos, como o ISS (Imposto sobre Servigos) e
o ICMS (Imposto sobre Circulagdo de Mercadorias e Servicos).

Alvaras de funcionamento: Para realizar uma festa de musica
eletronica, € necessario obter o alvara de funcionamento da Prefeitura.
O alvard ¢ concedido apds a apresentacdo de documentos que
comprovem que o evento atende as normas de seguranca e higiene.

A taxa de bombeiros e o alvara de funcionamento ja vem
incluso no valor do aluguel da boate.

6.2.3.6 Seguranca

A seguranca ¢ um aspecto fundamental das festas de musica
eletronica. A contratagdo sera feita através do aplicativo eFreela e cada
seguranca recebera R$ 120,00. Para o evento com 500 pessoas sera
utilizado um total de 10 segurangas, incluindo aqueles que ficaram na
portaria. Sendo um total de R$ 1200,00.

6.2.3.7 Marketing ¢ Comunicacao

O marketing ¢ essencial para divulgar o evento e atrair
participantes. O custo do marketing varia de acordo com a estratégia
adotada, que pode incluir divulgagdo online, offline e em midias
sociais. O valor investido em marketing serda R$ 5000,00.

6.2.3.8 Equipe de filmagem e fotografia
O valor designado para filmagem e fotografia sera R$ 3.000,00.

6.2.3.9 Logistica

A logistica ¢ responsavel pelo transporte de equipamentos,
artistas e participantes. O custo da logistica varia de acordo com a
distancia entre os locais de origem e destino, porém vamos considerar
que para cada Dj que more fora de Goidnia (Simas e Enne) custo de
logistica serda de R$ 1.500,00. Para os demais Djs que moram em
Goiania sera designado uma verba de R$ 200,00.
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Aluguel da boate: RS 5.000,00

Caché de DJs e artistas: R$9.000,00

CDJ: R$ 2000,00

Logistica dos artistas: R$ 3.600,00

Equipe de produ¢do: R$ 2.000,00

ECAD: RS$ 500,00

Seguranga: R$ 1.200,00

Marketing: R$ 5.000,00

Logistica: R$ 1000,00

Equipe de filmagem e fotografia: R$ 3.000,00

Total: R$ 32.300,00

6.3 EQUIPE DE GESTAO
1. Guilherme Henrique Carvalho Fonseca
Estudante de Publicidade e propaganda (6/8), criador do projeto de
musica eletronica ‘Fulas’.
2. Marcos Vieira Granato de Araijo
Estudante de Publicidade e propaganda (6/8), Formado pela imageria
criativa em °‘Design Grafico’, Criador do projeto de musica eletronica

‘Markovni’.

6.4 PESQUISA DE MERCADO

6.4.1 Tamanho do Mercado:

Goiania ¢ conhecida como a ‘"capital dos bares" e tem
aproximadamente 20 mil bares, com muitos deles movimentando milhdes de
reais por més. Esses estabelecimentos empregam mais de 8 mil pessoas. Isso
indica que a cidade possui uma cultura vibrante de entretenimento noturno e
uma economia local aquecida. Abaixo, seguem alguns "'highlights sobre a
analise realizada para este plano:

6.4.1.1 Demanda por Musica Eletronica:

A pesquisa também destaca que a cidade oferece uma ampla
variedade de entretenimento noturno, incluindo artistas locais que vao
desde o MPB até DJs de musica eletronica. Isso sugere que a demanda
por musica eletronica, especialmente quando acompanhada de DJs e

7l ARAUJO, marcos e FONSECA, guilherme PRODUTO COMUNICACIONAL: GROOVE.ME.
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produtores locais, ¢ uma realidade na cidade. A musica eletronica
ganhou popularidade significativa em Goiania nos ultimos anos.
Eventos e festas de musica eletronica atraem multidées, € muitos
jovens da cidade sdo apaixonados por esse género musical. As sub
vertentes do House Music, como Tech House, Deep House, Minimal
House e Progressive House, tém uma base de fas crescente na cidade.

6.4.1.2 Crescimento do Setor:

Apesar dos desafios enfrentados no inicio da pandemia, houve
um crescimento gradual do setor de entretenimento noturno no segundo
semestre de 2020, com a entrada de novos estabelecimentos. Pesquisas
recentes indicam que o faturamento do setor de bares e restaurantes
registrou crescimento em 2022, com a maioria das empresas
experimentando aumentos significativos.

6.4.1.3 Oportunidade de Negocio

Com base na forte cultura noturna de Goiania e na demanda por
musica eletronica, seu evento de House Music tem uma oportunidade
unica de se destacar no mercado. Vocé€ pode aproveitar a paixdo da
populacdo local por sair para bares e festas, oferecendo uma
experiéncia auténtica e diversificada de musica eletronica.

6.4.2 Concorréncia

Goiania j& possui uma cena de musica eletronica bem estabelecida, com
eventos regulares e festivais. Exemplos incluem festas em boates, como Roxy
e Mad; bem como festivais de musica eletronica que atraem grandes multidoes,
como a ABSTRACT, FOR THE FUNK, ARCADE. A festa e festival Abstract
de Goiania ¢ um evento de musica eletronica que acontece anualmente na
cidade de Goiania, em Goias. O evento foi criado em 2017 e ja recebeu
grandes nomes da musica eletronica, como Illusionize, Vintage Culture, KVSH
e Dennis Ferrer.

A festa ¢ conhecida por sua atmosfera imersiva, que combina
elementos de musica, arte e tecnologia. O evento geralmente acontece em um
local diferente a cada edigdo, como um parque, um galpao ou um museu.

A festa e festival Abstract ¢ um dos eventos de musica eletronica mais
importantes do Brasil. O evento atrai participantes de todo o pais e ¢ um
importante impulsionador da cena eletronica goiana.

6.4.2.1 Histoéria

A festa Abstract foi criada em 2017 pelos empresarios goianos
Lucas Ribeiro e Felipe Alves. O evento foi inspirado em festas de
musica eletronica internacionais, como o Tomorrowland e o Burning
Man. A primeira edigdo da festa Abstract aconteceu em um galpao no
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centro de Goiania. O evento contou com a participacao de DJs locais e
nacionais, como Illusionize, Vintage Culture e KVSH. A festa foi um
sucesso de publico e critica. O evento atraiu cerca de 5.000 pessoas ¢
foi elogiado por sua atmosfera imersiva.

6.4.2.2 Edicoes
A festa Abstract ja aconteceu em 8 edigdes, sendo 7 em Goiadnia
e 1 em Uberlandia. As edi¢des mais recentes foram:

e Abstract 2023: aconteceu no dia 13 de maio, no Abstract Park,
em Goiania. O evento contou com a participacao de DJs como
Illusionize, Vintage Culture, KVSH, Dennis Ferrer, Kocci e
BRNZ.

e Abstract 2022: aconteceu no dia 10 de dezembro, na Arena
Passeio, em Goidnia. O evento contou com a participagdo de
DJs como Illusionize, Vintage Culture, KVSH, Dennis Ferrer,
Guga Guizelini e BRN.

e Abstract 2021: aconteceu no dia 11 de dezembro, na Arena
Puxadinho, em Goiania. O evento contou com a participagao de
DJs como Illusionize, Vintage Culture, KVSH, Dennis Ferrer,
Illusionize ¢ BRN.

6.4.2.3 Estrutura

A festa Abstract ¢ conhecida por sua estrutura imersiva. O
evento geralmente acontece em um local diferente a cada edi¢do, como
um parque, um galpdo ou um museu. A estrutura do evento ¢ sempre
cuidadosamente planejada para criar uma atmosfera unica e envolvente.
A festa geralmente conta com elementos de arte, tecnologia e
iluminagdo para criar um ambiente sensorial.

6.4.2.4 Atragoes

A festa Abstract ¢ um evento de musica eletronica que
apresenta grandes nomes da cena nacional e internacional. O evento ja
recebeu DJs como Illusionize, Vintage Culture, KVSH, Dennis Ferrer,
Guga Guizelini, BRN, Illusionize, Vintage Culture, KVSH, Dennis
Ferrer, Illusionize ¢ BRN. Além dos DJs, o evento também conta com
atragdes como performances, intervencdes artisticas e shows. A festa
Abstract ¢ um evento completo que oferece uma experiéncia unica para
0s participantes.

6.4.2.4 Impacto

A festa Abstract ¢ um importante impulsionador da cena
eletronica goiana. O evento atrai participantes de todo o pais e contribui
para o crescimento do setor. A festa também ¢ importante para a
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economia da cidade de Goidnia. O evento gera empregos € movimenta
a rede hoteleira e gastrondmica da cidade.

A festa Abstract ¢ um evento que contribui para o
desenvolvimento da musica eletronica no Brasil e na cidade de
Goiania. O evento ¢ uma referéncia no cenario nacional e ¢ um
importante evento para a cultura goiana.

6.4.3 Tendéncias de Mercado:

Uma tendéncia crescente na cena da musica eletronica € a integracao de
tecnologia para criar experiéncias imersivas. Em um estudo feito pela
instituicdo PwC’, aponta que 73% dos consumidores estdo dispostos a
priorizar uma compra por uma boa experiéncia. A tecnologia ¢ uma ferramenta
essencial para atender as expectativas do publico.

Projecdes visuais, realidade virtual e iluminagdo sofisticada sdo
elementos que atraem o publico. Além disso, a diversificacdo musical dentro
do género House Music ¢ uma tendéncia em alta. Nossa proposta de evento,
vai disponibilizar para todos os artistas que se apresentarem, um video set
completo gravado ao decorrer da festa. Dessa forma geramos um contetido
linkado ao nome de grandes artistas da cena, se diferenciando dos demais
concorrentes.

6.5 PLANO OPERACIONAL

6.5.1 Localizacido da Boate

O primeiro passo ¢ identificar e negociar com boates bem localizadas
em Goidnia que possam acomodar o evento com sucesso. Garantir que as
boates escolhidas estejam de acordo com as necessidades do evento em termos
de capacidade, localizagdo e estrutura. No caso da GrooveMe, a boate Arcade
Club foi o local escolhido para realizacdo da festa. A boate fica localizada no
setor Sul. A Arcade Club conta com dois ambientes, pista climatizada,
maquinas de games retrd e diversos drinks. O evento ficou marcado para o dia
18 de maio de 2024, em um sabado, pos 5° dia util, onde grande parte do
publico recebeu seu salario e ainda pode estar de férias.

6.5.3 Equipe de Producao:

O evento Groove.Me contard com uma equipe de produgdao competente
para gerenciar todos os aspectos operacionais do evento, incluindo iluminacao,
um técnico de som, cenografia, seguranca e uma pessoa que fique responsavel
pela logistica dos artistas que vao se apresentar.

72

Vocalcom. Melhorar experiéncia do cliente através da tecnologia. Vocalcom, 2023. Disponivel em:

<https://www.vocalcom.com/pt/blog/melhorar-experiencia-cliente-atraves-tecnologia/>. Acesso em: 24 de outubro de 2023.
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Marcos e Guilherme (coordenadores gerais)

Caio Marra (design e gerenciamento de redes sociais)
Matheus Malta (trafego pago)

Seguranca (boate disponibiliza)

Micaely Beatriz (cenografia)

Donizette Neto (logistica dos artistas)
Logitech/psy-fi (técnico de som)

6.5.4 Parcerias e Patrocinios

Identificar oportunidades de parcerias com marcas relacionadas a
musica eletrdnica e ao entretenimento para gerar receita adicional.
Desenvolver estratégias para ativagdo de marca durante o evento.

6.5.5 Logistica e Producao

A logistica de transporte, montagem e desmontagem do evento e
logistica de transporte e hospedagem dos Djs ficardo por conta da empresa
Bora Corres, assim garantindo que todos os aspectos da produ¢do, como
equipamentos de som e iluminagdo, estejam prontos e funcionando
adequadamente.

6.5.6 Ingressos e Vendas:

A plataforma escolhida para a venda dos ingressos foi a Sympla. A
plataforma conta com uma facilidade na realizagdo de eventos e vendas de seus
ingressos. A maioria da venda sera feita online. Uma parcela dos ingressos sera
direcionada para a venda em postos fisicos. Os primeiros 50 ingressos vao
estar com um desconto de 30%, do valor inicial. Assim a GrooveMe consegue
movimentar e ser falada no meio eletronico de Goidnia, gerando notoriedade
para o evento.

6.5.6.1 Patrocinador como revendedor com desconto

Além dos primeiros 50 ingressos com desconto, a GrooveMe
pode oferecer um programa de revenda para patrocinadores. Nesse
programa, o patrocinador recebe um codigo promocional que pode ser
usado para vender ingressos para o evento com desconto.

O desconto pode ser de 10%, 20% ou até 30%, dependendo do
valor do patrocinio. O patrocinador pode vender os ingressos para
amigos, familiares ou clientes.

Esse programa ¢ uma Otima maneira de gerar receita para o
patrocinador e ajudar a divulgar o evento.
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7 PLANO DE COMUNICACAO

7.1 PUBLICO ALVO

O publico sdo pessoas entre 18-35 anos da classe AB que gostam de ouvir e
consumir musica eletronica, além disso, também tem apreco por sair para aproveitar
os finais de semana em bares e¢ baladas. Como o foco do evento ¢ nos géneros e
subgéneros do House Music, ¢ de suma importancia que o publico consumidor

também tenha preferéncia por esse género.

7.2 OBJETIVO E META DE COMUNICACAO

O objetivo deste plano ¢ “Divulgar e propagar a marca GrooveMe”. Como a
marca ainda nao foi inserida no mercado, o foco sera em alcancar o maximo de
pessoas que se interessam por eventos noturnos e musica eletronica. Sem agdes de
divulgagdo eficazes, a marca pode passar despercebida em um mercado saturado de
informacodes e concorrentes. Através de estratégias de comunicagdo bem planejadas, a
marca pode ser apresentada ao publico, criando uma identidade reconhecivel e
memoravel.

Desta forma, a meta deste plano sera fazer com que todos que acompanham o
meio da musica eletronica em Goiania ja tenham pelo menos ouvido falar uma vez do

evento GrooveMe, e como consequéncia, encher o evento quando for executado.

7.3 ESTRATEGIAS E TATICAS DE COMUNICACAO
Para alcangar a meta estabelecida ¢ importante considerar diversos canais de
comunicagdo ¢ abordagens para alcancar o publico-alvo. A seguir esta listado quais

estratégias serdo utilizadas nesta campanha:

7.3.1 Publicidade e Propaganda

7.3.1.1 Midias sociais

As redes sociais tém se tornado uma ferramenta indispensavel
para as empresas que buscam alcangar um publico mais amplo e, assim,
obter sucesso nos negocios. Com seu alcance global, capacidade de
segmentacao precisa, oportunidade de interacdo direta com os clientes,

mensuracdo de resultados e custo-efetividade, essas plataformas
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desempenham um papel fundamental na estratégia de marketing de
praticamente todas as empresas modernas. Hoje em dia ¢ dificil
encontrar alguém que ndo tenha ao menos uma conta em uma rede
social. SO no Brasil 70% da populacdo ¢ usuario de pelo menos uma, o
que representa mais de 150 milhdes de contas nas mais variadas redes.
De acordo com uma pesquisa realizada em 2017 pela agéncia We Are
Social e a plataforma Hootsuite, os brasileiros ficam em média 3 horas
e 43 minutos por dia navegando nas redes.

Nesta etapa sera criado os perfis nas redes sociais Instagram,

Tik Tok, Twitter/X e Youtube.

Instagram: Segundo o site Statista, o Instagram ¢ a quarta rede
social mais utilizada em todo o mundo. Sdo mais de 1,4 bilhdo de
usudrios, atrds apenas de Facebook, YouTube e WhatsApp,
respectivamente. Esses nuimeros refletem bem as oportunidades que
estar nesta rede pode representar para empresas € pessoas no Brasil. O
Instagram ¢ muito mais do que apenas um espago para postar fotos. Ele
evoluiu para uma ferramenta de comunicagdo, marketing,
entretenimento e até mesmo uma plataforma para contar historias.

Para o Feed serd produzido algumas artes estaticas com o
proposito de apresentar a marca e¢ conteidos sobre o universo da
musica eletronica com foco exclusivo no House Music. Além disso,
serd produzido varios reels no formato Tik Tok com foco em viralizar o
perfil. Para os stories sera um contetido mais direto buscando interagao
com o publico. A frequéncia inicial sera de 3 post no feed, sendo 2
estaticos e 1 reels e stories 5 vezes por semana. Com base nesse
conteudo para o Instagram, o material para rede social da Groove.Me
pode ser tipificado da seguinte forma.

Artes estaticas vao ser usadas para apresentar a marca e
conteudos sobre o universo da musica eletronica, com foco exclusivo
na GrooveMe. As artes estaticas podem ser usadas para apresentar os
artistas que irdo se apresentar no evento, para divulgar informagdes

sobre o evento, ou para compartilhar curiosidades sobre o house music.
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Os reels terdo a missdo de viralizar o perfil. Eles podem ser
usados para mostrar bastidores do evento, para compartilhar entrevistas
com artistas, ou para promover o evento.

Ja os stories serdo usados para interagir com o publico. Eles
podem ser usados para responder perguntas do publico, para promover
concursos ou sorteios, ou para compartilhar promogoes.

Tik Tok: O TikTok ¢ uma das mais recentes e inovadoras
plataformas de midia social a conquistar o coracdo de milhdes de
pessoas em todo o mundo. Uma das caracteristicas mais marcantes do
TikTok ¢ a capacidade de descobrir contetido de forma rapida e facil
através de um algoritmo de recomendagao altamente personalizado. De
acordo com o site Market Splash, os usuarios gastam 240% mais tempo
no TikTok do que em qualquer outro canal de midia social.

Para o Tik Tok serdo utilizados os mesmos videos que irdo para

o reels do instagram, com o objetivo de bombar a marca.

Twitter/X: O Twitter € conhecido por sua simplicidade e
eficacia. O Twitter tem se tornado uma ferramenta importante para
empresas, celebridades e influenciadores, que utilizam a plataforma
para se conectar com seu publico, promover produtos e servigos, €
expressar suas opinides de maneira direta. Essa rede social ¢ conhecida
por ser utilizada em grande maioria por publico jovem, oque faz todo
sentido para a Groove.me. Para esta rede social serd feito tweets
periddicos com tom comico e descontraido, alguns videos e criativos

que forem utilizados no instagram também serdo re-postados aqui.

Youtube: o YouTube ¢ muito mais do que uma plataforma de
compartilhamento de videos; ¢ uma comunidade diversificada de
criadores e espectadores que transformou a forma como consumimos e
produzimos contetido de video. Seu impacto na cultura digital e no
entretenimento € inegavel, e seu poder de conectar pessoas e ideias ¢
um testemunho da era moderna da midia. Baseado nos dados do site

Forbes, até 2022 o YouTube tinha mais de 30 bilhdes de visualizacOes
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por dia e ¢ consumido por 1,5 bilhdo de usudrios mensais no mundo
todo.

Para esta plataforma serd desenvolvido contetdos exclusivos
apresentando bastidores do evento, contedos informativos sobre a
cena eletronica, videos de lifestyle e principalmente recordacdes

completas de apresentagdes dos principais Djs que tocarem no projeto.

7.3.1.2 Trafego pago

Todas as emissoras de TV tiveram queda logo apds a pandemia
acabar. A Globo registrou 12% de queda no IBOPE, enquanto a Record
sofreu com 16% de retragcdo. Apesar de a TV ainda dominar os canais
de comunicagdo no Brasil, o brasileiro passa mais tempo usando o
celular do que assistindo televisao.

Segundo o relatério Inside Video 2022, da Kantar IBOPE
media, a televisdo ¢ assistida por cerca de 5 horas e 37 minutos por dia.
Enquanto o celular ¢ usado por 5 horas e 40 minutos. Mas, mesmo
assim, essa estatistica mostra uma tendéncia: o uso da internet no
celular tende a aumentar, assim como o tempo que as pessoas passam
navegando. Segundo o relatorio de impacto econdmico do Google, a
plataforma Ads movimentou 104,5 bilhdes de reais no Brasil. A maior
parte desse investimento € feito por pequenos negdcios € empresarios,
que ndo conseguem acompanhar os pregos altissimos para o antincio na
TV.

Uma das principais vantagens do trafego pago ¢ a capacidade de
alcancar um publico mais amplo e diversificado. Ao contrario das
estratégias organicas, que muitas vezes requerem tempo para construir
audiéncia e visibilidade, o trafego pago coloca sua mensagem
diretamente na frente das pessoas que ja estdo interessadas no nicho ou

mercado. De acordo, com o especialista Hélicon Barros:

"Muitas empresas pequenas tém site ou redes sociais que nao
sao visitados por praticamente ninguém. E neste sentido que o trafego
pago pode ser um grande aliado ao trazer novos visitantes, leads,

potenciais clientes, enfim, atrair clientes"
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7.3.1.3 Site

A presencga de um site ¢ fundamental para o sucesso do negbcio,
oferecendo vantagens como acessibilidade 24/7, apresentacdo detalhada
de produtos e servigos, credibilidade, facilidade de comunicacao,
visibilidade nos mecanismos de busca e alcance global. Um site
tornou-se uma ferramenta indispensavel para estabelecer e expandir
negocios na era digital, permitindo que as empresas atendam a um
publico mais amplo e construam relacionamentos duradouros com o0s
clientes. O objetivo deste site sera trazer todas as informagdes e
qualidades sobre o evento juntos em apenas um lugar e assim gerar
credibilidade e confianga com o potencial cliente.

O contetdo do site sera:

e Informacdes sobre as atragdes do evento, como shows,
workshops e palestras

e Beneficios de participar do evento, como descontos em
produtos e servigos

e Imagens e videos de artistas tocando em eventos similares, flash
dos seus melhores momentos. Assim instigando curiosidade do
publico nos artistas, criando a expectativa entre publico e
artista.

e Testemunhos de profissionais da GrooveMe

7.3.1.4 Panfletagem em porta de eventos e boates do género

A importancia dos panfletos reside na capacidade de fornecer
uma comunicagdo tatil e personalizada que complementa eficazmente
as taticas digitais, além disso ¢ possivel ser entregue diretamente na
mao do publico. A musica sempre teve uma relacdo especial com a
panfletagem, que nos traz essa lembranca de urbano, com varios
panfletos espalhados pela cidade, decorando e fazendo parte da vida
noturna. Isso € algo que a GrooveMe valoriza. Uma pesquisa feita pela

Alianca Distribuigdo, calcula que a taxa de conversdo de panfletagem
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tém um indice de entre 3% e 5%, ou seja, para cada 100 panfletos

entregues ha uma média de 4 contatos.

7.3.1.5 Veiculos de Imprensa
A utilizagdo de veiculos de imprensa oferece vantagens

significativas para o evento, incluindo a credibilidade, a visibilidade, a
capacidade de atingir publicos diversificados, a objetividade ¢ a
longevidade das mensagens. Esses meios de comunicacdo confidveis
ndo apenas validam a imagem da empresa, mas também permitem que
ela alcance um publico amplo, diversificado e confiavel, contribuindo
assim para o sucesso € o reconhecimento no mercado competitivo.
Portanto, a parceria com veiculos de imprensa ¢ essencial para qualquer
estratégia de divulgacado eficaz. Os veiculos escolhidos para divulgar o
evento sdo:

e FEletrovibez

e Sod.desande

e House Mag

e Dj mag Brasil

e (Grve Mag

7.3.1.6 Influencers

Nesta parte serdo selecionados 25 micro influenciadores de
Goiania que irdo apresentar o evento para seu publico, eles receberdo
um press kit com itens no evento + 2 ingressos para divulgarem a festa.

A escolha sera feita a partir de uma analise de perfis focando
em métricas como numero de seguidores, idade, perfis relacionados,
estilo de vida e pela afinidade que aquele(a) influencer tem com
eventos de musica eletronica. Se esse individuo realmente frequenta,

entende o movimento da cena.

7.3.2 Forc¢a de Venda
7.3.2.1 Pontos de venda
Lojas fisicas de Goiania que se comunicam com o publico alvo

e colocam um PDV onde serd possivel comprar o ingresso para o
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evento. As lojas serdo: Pamonha Doce, Subverso Caf¢, Monarc,
Ambiente Skate Shop, Quintal livre e bar da tia. Essas lojas respiram o
urbano, a musica e uma ideia de liberdade, que encaixa com a filosofia
da GrooveMe. Além de ja possuirem historico de ativagdes
semelhantes, outro ponto favoravel ao evento ¢ o publico que frequenta
essas localidades, pois esse ¢ o publico-alvo que esperamos no dia do

evento.

7.4 PLANO DE CRIACAO

7.4.1 Afirmacao basica do produto/servico

A afirmagdo basica do produto/servigo ao publico-alvo ¢é: "A
Groove.Me € o evento de musica eletronica que vai chocar a noite de Goiania."

Essa afirmacado € certa pelo fato de que o evento tera uma programagao
diversificada, com artistas de renome nacional, além de uma producdo de alta
qualidade. A GrooveMe também terd um ambiente descontraido e convidativo,
ideal para quem gosta de curtir uma boa musica eletronica com os amigos.

A afirmagdo basica da campanha ¢ forte ¢ memoravel. Ela transmite a
ideia de que a GrooveMe ¢ um evento que vai fomentar curiosidade e trazer
algo novo para a noite de Goidnia. A afirmac¢do também ¢ consistente com o0s
atributos do evento, que sao a diversidade, a exclusividade e a experiéncia,
além da base de seus principios P.L.U.R (peace, love, unity, respect): paz,

amor, unido e respeito.

7.4.2 Outros atributos que o produto/servico possui
Além da afirmagao bésica, a GrooveMe também possui outros atributos

que podem ser destacados na comunicagdo, como:

e Inovacgdo: O evento traz uma proposta inovadora para o mercado de
musica eletronica em Goidnia. Nossa inovacao foca em trazer a mais
pura forma de House Music a Goidnia, pois conforme -citado

anteriormente, a cidade ainda peca na falta de eventos que dediquem
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100% a esse estilo de musica. A GrooveMe, por meio de seu line-up,

local de realizagdo, consegue trazer essa novidade a Goiania.

e Experiéncia: A Groove.me promete uma experiéncia Unica e
inesquecivel para os participantes, em que poderdao desfrutar de como ¢
as festas de House Music, como se comportam as pessoas, como se da
a relag¢do da pista com o Dj, de como um estilo de musica se torna um

estilo de vida Clubber.

7.4.3 Conceito da campanha

O conceito da campanha ¢ "House for Living" Esse conceito ¢ baseado
na afirmacdo bdsica do produto/servico e nos outros atributos que foram
destacados.

O conceito da campanha ¢ forte ¢ memoravel. Ele transmite a ideia de
que a GrooveMe ¢ um evento inovador que vai mudar a forma como as
pessoas se divertem em Goidnia. O conceito também € consistente com os

objetivos da campanha, que ¢ divulgar e propagar a marca GrooveMe.

7.4.4 Tema da campanha

O tema da campanha ¢ "House for Living". Esse tema ¢ consistente
com o conceito da campanha e transmite a ideia de que a GrooveMe ¢ um
evento que vai mudar a forma como as pessoas se divertem e enxergam o
House Music em Goiania.

Uma das estratégias planejadas pelos socios da GrooveMe, ¢ a
panfletagem. No mundo do show business a panfletagem sempre esteve
presente, € a musica eletronica ndo ¢ diferente. Além disso, a panfletagem
atinge o publico-alvo de forma direta e offline. Nessa estratégia tem como
objetivo aumentar o alcance e a visibilidade da marca, consequentemente

gerando leads.

7.4.5 Abordagem da campanha
A abordagem da campanha ¢ "Criativa e brutalista" Essa abordagem ¢

coerente com o publico-alvo, que é jovem e gosta de musica eletronica. A
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campanha deve ser divertida e atraente, para chamar a atengdo do publico e
gerar interesse no evento.

A abordagem da campanha ¢ importante para garantir que a mensagem
seja transmitida de forma eficaz. A abordagem divertida e inovadora ¢

adequada para o publico-alvo da GrooveMe .

7.4.6 Pecas

7.4.6.1 A¢des de Publicidade e Propaganda

e Posts Estaticos

LINE UP
VISAGE [ SIMAS [ ENNE / PAMPERZ
/ MARKOVNI BSB FULAS

e Trafego Pago / Estaticos



e Veiculos de Imprensa

oot e

VOCE
TAMBEM
ESTAVA
SENTINDO
FALTADE
HVE EM
GOIANIA
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Conheg¢a a Groove.me, novo coletivo que |Msica eletrénica em Goidnia.
esta revolucionando o cendrio da musica Conhega a nova label que promete

eletrénica em Goidnia. impactar a cultura House Music na cidade.

7.4.6.2 Midia Fisica

e Panfletagem

HOUSE FOR

LIVING

GOIANIA

e (aixa para Presskit
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ABRA AQUI

HOUSE FOR
LIVING

SANTIFICADO
SEJANOSSO
GROOVE
AMEM.

7.4.7 Layout

O House Music sempre esteve associado a vida urbana, com uma
estética mais ‘Street’, algo que os individuos costumam ver nas grandes
capitais. Com essa inspiracao de trazer o mais puro suco da cultura eletronica,
com foco no House Music, a GrooveMe preparou layouts que lembram esse

sentimento.
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A jungdo da estética urbana com a musica eletrOnica cria uma
experiéncia sensorial unica, que reflete a conexdo entre a cultura urbana
contemporanea e¢ a evolucdo da musica eletronica. Essa simbiose ¢ um

exemplo do espirito inovador e da expressao artistica que a GrooveMe carrega.

7.4.8 Cores
As cores desempenham um papel crucial na comunicacgao visual, e as
escolhas de cores podem influenciar as emogdes e percepcdes associadas a

uma marca, produto ou design. No caso da GrooveMe as cores escolhidas

foram #FSF5FS, #FF850F e #101010.

#F5F5F5 (Branco Fumagca):

e Minimalismo e Modernidade: O branco fumaca ¢ frequentemente
associado ao minimalismo e a estética moderna. Para um designer, o
uso dessa cor pode sugerir uma abordagem contemporanea, adequada
para marcas que buscam transmitir simplicidade e eficiéncia em seus

produtos ou servigos.

#FF850F (Laranja Intenso):

e (Chamada a Acdo: O laranja intenso ¢ uma escolha dindmica para
elementos que exigem destaque. Em publicidade, essa cor ¢ muitas
vezes utilizada para botdes de chamada a acdo ou areas que requerem
atencdo imediata. Ela ¢ conhecida por instigar agdo e criar uma

sensagdo de urgéncia. Por meio da psicologia das cores, instigar o

consumidor ir atrds e querer saber mais sobre o evento GrooveMe.

#101010 (Preto Rico):
e Elegancia e Prestigio: O preto ¢ uma cor classica associada a elegancia
e prestigio. Na publicidade, especialmente em designs de marcas
elegantes, o preto pode ser usado para transmitir um senso de
qualidade, exclusividade e sofisticagdo, algo que a GrooveMe preza

muito.

7.4.9 Imagens
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As imagens trazem uma comunica¢do direta e simples, fazendo o
publico-alvo captar a mensagem de interesse de forma mais agil e natural. Elas
contém informacdes necessarias para que o publico entenda os locais, horarios
e artistas.

Ao mesmo tempo, a GrooveMe consegue transmitir sua marca de

forma clara, levando até o publico seus objetivos e valores.

7.4.10 Tipografia
A fonte Poppins ¢ uma Serif Sans versatil e de estilo linear. Sua
linearidade ¢ evidente nas robustas linhas verticais, que substituem serifas e
conferem a fonte uma sensagao de peso e autoridade vertical. Isso a torna ideal
para titulos e cabecalhos que demandam mensagens impactantes e firmes.
Além de ser uma excelente opcdo para titulos e cabegalhos, a Poppins

destaca-se igualmente em titulos, corpos de texto e legendas.

7.5 ORCAMENTO

MEIO

VALOR QUANTIDADE DESCRIGAO

Redes sociais

R$ 0,00 30 Conteudos para
alimentar as redes

sociais.

Trafego

R$ 1000,00 5 Campanhas 5 campanhas pagas
nas plataformas
instagram e

facebook.

Site

Site informativo
sobre o evento e a
marca.

R$ 400,00 1

Panfletos

R$ 500,00 1000 Unidades 1000 panfletos para
acao em pontos

estratégicos.

Imprensa

R$ 1000,00 4 Insercoes 4 insergdes nos
principais veiculos
de imprensa do meio

eletrénico.

Influencer

R$ 3000,00 50 Pessoas 50 influencers que
vao receber 2
ingressos para

divulgar o evento.
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PDV R$ 600,00 6 Unidades 6 cartazes que serao
colocados em
estabelecimentos
estratégicos.

Press Kit R$ 1250,00 25 unidades 25 unidades de
caixas com itens
sobre o evento + 2
ingressos fisicos

7.6 CRONOGRAMA

ACAO DATA DE INICIO DATA FINAL

Redes Sociais 13/03/2024 24/05/2024

Trafego 10/04/2024 18/05/2024

Site 10/04/2024 24/05/2024

Panfletos Moema: 13/04/2024 | Moema: 13/04/2024

Abstract: 19/04/2024 | Abstract: 19/04/2024
Futuro: 04/05/2024 Futuro: 04/05/2024

Imprensa 1°10/04/2024 1°10/04/2024

2°20/04/2024 2°20/04/2024

3°10/05/2024 3°10/05/2024

4° 24/05/2024 4° 24/05/2024
Influencer 10/04/2024 18/052024

7.7 SISTEMA DE AVALIACAO E CONTROLE

Um sistema de avaliagdo e controle de uma campanha ¢ uma estrutura
organizada e abrangente projetada para monitorar, analisar e ajustar todas as facetas de
uma iniciativa de marketing. Essencialmente, esse sistema ¢ uma série de processos e
ferramentas que ird nos permitir avaliar a eficacia desta campanha em tempo real e
fazer ajustes conforme necessario para atingirmos os objetivos estabelecidos.

Para executar este processo de avaliagdo, serdo utilizadas as seguintes

ferramentas:
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e Qr code
O QR code (Coédigo de Resposta Rapida) tem se destacado como uma
ferramenta eficaz no mundo do marketing, oferecendo uma maneira inovadora
e pratica de realizar avaliacdo e controle de campanhas. Essa tecnologia
bidimensional permite que informagdes sejam rapidamente capturadas por
dispositivos mdveis, proporcionando uma experiéncia interativa e conveniente
para os usudrios. A inclusdo de QR codes em materiais promocionais permite o
rastreamento direto das conversdes. Ao analisar quantas vezes o codigo foi
escaneado, ¢ possivel mensurar o sucesso da campanha em tempo real,

possibilitando ajustes conforme necessario.

e Engajamento nas redes sociais
Ao empregar estratégias eficazes de engajamento nas redes sociais, as
empresas podem ndo apenas avaliar o sucesso de uma campanha em tempo
real, mas também adaptar suas abordagens de marketing de acordo com as
reagOes e necessidades do publico. O engajamento nas redes sociais € uma
ferramenta valiosa que transcende a simples avaliagdo, proporcionando

oportunidades continuas de aprimoramento e inovagao.

e KPIS das campanhas
o Taxa de Conversao:

m Defini¢do: Porcentagem de visitantes que realizam a agao
desejada (por exemplo, fazer uma compra, preencher um
formulério).

m Importancia: Mede a eficacia em transformar leads em clientes
ou em realizar agdes especificas.

o Custo por Aquisi¢ao (CPA):

m Defini¢do: Custo médio para adquirir um novo cliente ou lead.

m Importancia: Avalia a eficiéncia dos gastos em marketing e
publicidade em relagdo a obtencao de novos clientes.

o Retorno sobre Investimento (ROI):

m Defini¢do: Relagdo entre o lucro obtido e o custo da campanha.
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m Importincia: Indica o sucesso financeiro da campanha,
mostrando se o0s investimentos resultaram em retornos
positivos.

Taxa de Cliques (CTR):

m Defini¢do: Percentual de pessoas que clicaram em um link em
relagdo ao ntimero total de visualizagdes.

m Importancia: Mede a atratividade do contetido e a eficacia das
chamadas para ag¢ao.

Tempo de Permanéncia no Site:

m Defini¢do: Quanto tempo os visitantes passam no site.

m Importancia: Indica o nivel de interesse e engajamento do
usudrio com o conteudo.

Taxa de Rejeigao:

m Defini¢do: Percentual de visitantes que saem do site sem
interagir.

m Importincia: Pode indicar a relevancia do contetido em relacdo
as expectativas do visitante.

Compartilhamento de Conteudo:

m Defini¢do: Numero de vezes que o conteido da campanha ¢
compartilhado.

m Importancia: Indica a viralidade e a capacidade do contetido de

alcancar novos publicos.

e Venda de ingressos

A venda de ingressos desempenha um papel fundamental na avaliagdo e

controle de campanhas para eventos, proporcionando uma abordagem tangivel

para mensurar o sucesso de estratégias de marketing e promocionais.

8. CONCLUSAO

No inicio do projeto GrooveMe, o principal objetivo consistiu na divulgagdo de uma

ideia por meio de um evento, no qual o publico pudesse desfrutar de musica de qualidade e

compreender plenamente toda a cultura e profundidade que envolvem a musica house. Dessa

forma, visava-se explorar o potencial publicitario desse evento.
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Observou-se que a cidade de Goidnia é uma referéncia em termos de vida noturna e
eventos. Esse fato, aliado ao habito frequente dos goianienses de sair para se divertir, apenas
reforgou a ideia por tras do evento GrooveMe.

Conforme mencionado ao longo desse projeto, uma estratégia de marketing cultural
bem executada, que compreende as nuances da experiéncia do consumidor, combinada a uma
identidade de marca que agrega um alto valor, pode gerar excelentes resultados em forma de
eventos. [sso cria uma base de clientes que busca repetir tal experiéncia em diversas ocasides.

Eventualmente, os dois percebem que a pesquisa do projeto GrooveMe rendeu
informagdes e fatos importantes. Montando a parte tedrica, a dupla saiu da sua zona de
conforto, buscando dados e conhecimentos adquiridos ao longo das aulas do curso de
publicidade, para executar uma ideia de produto comunicacional que encaixe com a paixao
pela musica da dupla de pesquisadores . Essa experiéncia trouxe mais maturidade e
conhecimento, os quais serdo aplicados meticulosamente.

A convivéncia com a cena local e as pesquisas realizadas também nos mostraram o
desafio que se encontra ao montar um evento. Além da necessidade de uma boa estratégia de
marketing cultural, ¢ preciso contar com um planejamento bem executado e uma equipe
organizada e comprometida.

A organizacdo de um evento envolve uma série de fatores, como a escolha do local, a
contratagdo de artistas, a divulgago, a seguranca e a logistica. E preciso estar atento a todos
esses detalhes para garantir o sucesso do evento. O projeto Groove.Me foi uma experiéncia
enriquecedora para a dupla. Muito se aprendeu sobre marketing cultural, produgdo de eventos
e house.

Essa experiéncia os ajudara a desenvolver projetos futuros com mais conhecimento e
maturidade. Estamos confiantes de que poderemos aplicar o que aprendemos para criar

eventos ainda mais bem-sucedidos.
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APENDICE A - MANUAL DE MARCA

Manual de Marca

Groove.me

MANIFESTO

A Groove.me estd determinada a criar uma
revolugdo na cena da musica eletrénica em
Goidnia. Com foco no House Music em

todas as suas formas, a missdo é
proporcionar uma experiéncia nica e
auténtica para os amantes dessa cultura
vibrante. A marca estd comprometida com
os valores de P.LU.R (peace, love, unity,
respect), que promovem a unido, o respeito
e a diversdo na pista de danga.
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O Forada Lei

A sensacdo de incomodo em relagéo & sociedade, processos
enraizados e burocracia faz com que o fora da lei seja capaz de
revolucionar o que estd ao seu alcance.

Esse “espirito de bad boy” permite que a marca seja vista como
fora do seu tempo, disruptivas e inovadoras.

O Explorador

Conforme o nome j& adianta, o explorador carrega consigo uma
grande vontade de descobrir o mundo, suas novidades, néo se
prender a amarras da sociedade e se desprender do tédio do dia
adia.

A ambigdo & uma das principais caracteristicas desse arquétipo,
que preza pela liberdade e acredita que grandes sensagdes
como a felicidade e plenitude na vida pode ser conquistada a
partir de pequenas quebras na rotina: s6 basta querer!

IDENTIDADE
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APENDICE B - MIDIA KIT

A GROOVE.ME

A Groove.me estd determinada a
criar uma revolugdo na cena da
musica eletrédnica em Goidnia. Com
foco no House Music em todas as
suas formas, a missé@o é
proporcionar uma experiéncia Gnica
e auténtica para os amantes dessa
cultura vibrante. A marca esté
comprometida com os valores de
P.LUR (peace, love, unity, respect),
que promovem a unido, o respeito e
a divers@o na pista de danga.
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IDENTIDADE

Oferecer uma curadoria Criar uma realidade onde a Igualdade, fraternidade,
refinada, criar um ambiente musica é o elo que une respeito, sustentabilidade e
acessivel, promover a pessoas de todas as inovagdo.
cultura da masica origens e idades,
eletrénica e espalhar os celebrando a vida noturna
valores de P.LUR. de maneira auténtica e

emocionante.

O pUblico sdo pessoas entre 18-35
anos da classe AB que gostam de
ouvir e consumir musica eletrénica,
além disso, também tem apreco por

sair para aproveitar os finais de
semana em bares e baladas. Como
o foco do evento & nos géneros e
subgéneros do House Music, é de
suma importéncia que o publico
consumidor também tenha
preferéncia por esse género.




PLANOS

Esta opgdo de patrocinio
possibilita até 2 marcas, em
paralelo, trabalhando juntas e
inclui: aparecer como
patrocinador; corner simples
para ativagdo de marca;
conteldo nas redes sociais;

logo de patrocinador presente

em todos os materiais a
serem comercializados.

R$ 3.000,00

e outras modalidades
que podem ser propostas
pela marca.

Dindmicas interativas e
apresentar o seu produto
para o pablico presente
no evento.

Esta opgdo de patrocinio
possibilita até 5 marcas
trabalhando juntas, como

apoiadores culturais, e inclui:

aparecer como apoiador
cultural; conteddo nas redes

sociais; logo de apoiador
cultural presente em todos
os materiais a serem
comercializados.

R$1.000,00

no tipo da bebi®
escolhida, sendo
possivel optar por
vodka, whisky, cerveja,
refrigerante, Ggua, Gin
e energético.)

Esta opgdo estd
reservada apenas para
marcas de bebidas ou
alimentos, pois inclui a
opgdo de
exclusividade no bar,
ou seja, a empresa que
optar por esse plano
ser@ a Unica marca
presente no bar (Esta
opgdo é valida apenas
para 1tipo de bebida,
permitindo assim que
haja um patrocinador
para cada tipo de
bebida: cerveja, wisky,
gin, etc).

R$1.500,00
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A Groove.me foi
desenvolvida para ser
além de um produto de
entretenimento, ser uma
forgca comunicacional

com foco em criar
tendéncias e influenciar
a cultura da musica
eletréonica nacional.
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CONTATO




