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RESUMO

Com o avanco tecnoldgico e a criagdo das redes sociais digitais houve o estimulo a
producdo de conteddo voltado para novas plataformas. No presente artigo é estudado o
processo de criacdo de conteldos para o Youtube e suas caracteristicas. Além disso,
analisa-se também como essa plataforma estimula a producdo audiovisual com o
objetivo de disputar a audiéncia com os meios de comunicacao de massa.
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1. INTRODUCAO

O ciberespaco, a rede mundial de computadores e a internet evoluiram
rapidamente, sendo assim rivais dos meios de comunicagdo de massa tradicionais na
disputa por espetadores e audiéncia. Redes sociais digitais se multiplicam, diversificam-
se e atraem um namero cada vez maior de usuarios. Smartphones com alta tecnologia
embarcada tornam-se mais acessiveis e ja sdo o suporte preferido para navegacdo
virtual. Aplicativos e softwares intuitivos estimulam e facilitam a criatividade de
internautas antes consumidores passivos.

Nesse contexto, novos formatos e/ou géneros artisticos de entretenimento e
diversdo, novas possibilidades de participagdo, conexdo e compartilhamento criativos
também se multiplicam e conquistam a atencdo e o tempo de um ndmero crescente de
atores culturais. Por isso, € de fundamental importancia estudar a forma como estes

novos conteldos estdo sendo produzidos.
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Este artigo procura identificar, classificar e analisar os principais formatos de
postagem criativa em redes sociais digitais, tendo como alvo principal a maior
plataforma voltada para conteldos audiovisuais, 0 Youtube. Busca-se mapear as novas
formas de entretenimento, diversdo, criagdo e prazer estéticos inaugurados e

viabilizados pelas interacGes mediadas por computadores digitais em redes online.

2. A COMUNICACAO MEDIADA POR COMPUTADORES

Desde o surgimento da imprensa de Gutemberg até a primeira transmissao
televisiva, os meios de comunica¢do mais convencionais (também conhecidos como
meios de comunicagdo de massa), tinham como caracteristica principal a produgéo
restrita da informacéo, ou seja, uma minoria tinha o controle da informacdo que seria
levada para a maioria, e esta ndo tinha nenhum canal no qual pudesse opinar. Logo, a
comunicacdo era estabelecida como uma via de méo unica.

Com os computadores, a comunicagdo passa a ter um novo instrumento de
mediagéo e, portanto, uma nova interface. De acordo com Castells (1999), isso fez com
que houvesse uma distribuicdo de forma global tanto da forma de producdo como da
distribuicdo de textos e conteudos audiovisuais. Em razdo disso, a Internet passa a ser o
fator fundamental dessa comunicacdo agora mediada por computadores, ja que ela é a
rede que liga todas as outras redes.

Conhecida por ser uma rede de redes, a Internet surgiu em meio a Guerra Fria
(1945-1991). O exército norte americano precisava de um sistema de comunicacao e
informacdo de rede para se comunicar com 0s centros de pesquisa. Entretanto, esse
sistema precisava ser seguro a ponto de ndo causar a perda de informag6es do governo
caso houvesse algum ataque. Portanto, em 1958 o Departamento de Defesa dos Estados
Unidos criou o programa Advanced Research Projects Agency (ARPA), através da
mobilizacdo dos recursos de pesquisa e a participacdo dos centros académicos. Com
isso, em 1969 foi criado 0 ARPAnet, inicio da internet que conhecemos hoje em dia.

(...) Os militares pensaram que um Unico centro de computagdo
centralizando toda informacdo era mais vulnerdvel a um ataque
nuclear do que Varios pontos conectados em rede, pois assim a
informacdo estaria espalhada por indmeros centros computacionais
pelo pais. O embrido da Internet que conhecemos hoje foi entdo criado
e seu nome era Arpanet. (CORREA, 2013, p. 17)
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No inicio a Arpanet era uma rede limitada, servindo exclusivamente para a troca
de informacdes entre as universidades e 0s centros de pesquisa. Em 1979 o primeiro
provedor de servi¢os comerciais online chamado de CompuServe comecgou a funcionar,
acontecimento importante para que a Internet deixasse de ser exclusiva de centros
militares e universidades.

O final dos anos de 1980 foi essencial para o avanco da internet. Em 1989 foram
feitas as primeiras tentativas de tornar a Internet acessivel para todos. Neste ano, o
cientista britdnico Tim Berners-Lee comegou 0s estudos para tornar possivel a World
Wide Web (WWW). Porém, nem todos os usuérios apoiavam o ideal do cientista
britanico.

(...) Berners-Lee tinha tomado “um sistema de comunicagdes
poderoso, que somente a ele poderia usar, e transformara-o em meio
de comunicagdo de massa”. Nem todos queriam converté-la nisso.
Para alguns usuarios pioneiros da Arpanet ou da CSNET, a palavra
“massa” carregava consigo as mesmas conotacdes que levava quando
ligada a radiodifusdo. Quanto mais usuarios da Internet houvesse,
mais terreno inutil existiria. No entanto, esses criticos eram minoria, e
havia muito mais sinais de euforia do que de alarme. (Briggs e Burke,
2006, p.302)

A revolucdo tecnoldgica, que teve o seu grande avanco nos anos de 1990 com o
surgimento das tecnologias digitais e a popularizacdo da internet, trouxe consigo
elementos que mudaram as formas de comunicacdo nas plataformas. Com isso, foi
iniciada a era da informacdo, criando o fendmeno da “sociedade em rede” que ¢€
conhecido também como Cibercultura. Esse fendmeno foi analisado a fundo por
pesquisadores como Pierre Levy.

Desse modo, surge um novo espaco de interagdes chamado de ciberespaco, o que
levou a uma reformulacdo da comunicacdo, que se tornou interativa e aberta, isto é,
quem se interessasse poderia ter acesso. O coletivo passa a se comunicar para 0O
coletivo, ou seja, qualquer um pode produzir e consumir o conteudo das plataformas
mididticas.

O ciberespaco foi citado pela primeira vez em um livro do pesquisador americano
William Gibson para explicar como seria a rede virtual de computadores. Muitas vezes
as definicbes de ciberespaco e internet acabam se confundido por causa das
caracteristicas semelhantes, mas Gibson esclareceu que o ciberespaco € um ambiente

dentro da internet e ndo a prépria internet.
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A partir do avanco da Internet, foi possivel perceber ndo s6 uma mudanca na
comunicacdo como também na sociedade. A criacdo das redes sociais foi um
acontecimento significativo para que houvesse a transformacao nas relacbes humanas.
As redes sociais sdo consideradas sistemas abertos e tém como funcgéo principal a troca
de pensamentos e informacdes sobre diversos assuntos, desenvolvendo dessa forma os
mais variados tipos de lacos sociais.

As redes sociais foram desenvolvidas com a Web 2.0. Esta teoria surgiu em 2004,

guando Tim O’Reilly decidiu analisar a segunda geracdo da WWW.

Web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, e um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma.
Entre outras, a regra mais importante € desenvolver aplicativos que
aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais
sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva.
(O’REILLY, 2005, s/p)

Para O’ Reilly (2005), a Web 2.0 pode ser entendida como uma plataforma em
que diversas funcfes online que antes sé poderiam ser alcancas através de programas
instalados no computador. Assim sendo, a Web 2.0 acabou potencializando o
surgimento das redes sociais, cada vez mais populares, porém em constante

transformacéo.

3. PRODUCAO DE CONTEUDO AUDIOVISUAL PARA INTERNET: O

YOUTUBE

A popularizagdo das redes sociais fez com que surgisse uma nova
funcionalidade, além das ja conhecidas pelo consumidor, como: deixar 0 usuério
informado e fazer com que ele crie ou mantenha relacdes sociais. Agora, 0
entretenimento passou a ser mais uma funcdo caracteristica das producdes feitas no
ciberespaco. Uma das primeiras plataformas que ficou conhecida por, principalmente,
entreter quem a utilizava foi o Youtube, rede social que é o objeto de estudo desta
pesquisa.

O Youtube foi criado em 2005 por Chad Hurley e Steve Chen, na época
funcionarios da empresa PayPal. A ideia de criar a plataforma surgiu por causa da
dificuldade de compartilhar arquivos de video. Em outubro de 2006, a invencdo foi
comprada pela Google por 1,65 bilhdo de dblares (BURGESS & GREEN, 2009). De

acordo com estatisticas do proprio Youtube, hoje a plataforma tem mais de um bilhdo
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de usuérios e a cada minuto recebe mais de 300 horas de video, sendo assim a principal
rede social para contetudo audiovisual.

No Brasil, 0 Youtube € a segunda rede social mais acessada, com cerca de 26%
dos acessos dos internautas. De acordo com dados divulgados pela plataforma em 2016,
0s dez maiores canais do pais sdo: Whinderssonnunes (19.423.662 inscritos); Porta dos
Fundos (13.150.337 inscritos); Canal Canalha (12.610.890 inscritos); rezendeevil
(11.337.894 inscritos); 5inco Minutos (10.384.237 inscritos); authenticgames
(9.406.484 inscritos); Canal Nostalgia (9.141.519 inscritos); Parafernalha (9.027.987
inscritos); Galo Frito (9.025.276 inscritos); e Manual do Mundo (7.947.795 inscritos).

Por ser uma rede social, 0 Youtube apresenta a principal caracteristica desse tipo
de plataforma: a interatividade. Desde 2008, pouco tempo depois do langamento, o
Youtube ja oferecia ferramentas interativas, como comentar, curtir e compartilhar os
videos em outras redes sociais.

Um recurso muito popular é a playlist ou lista de reproducdo em série. Com essa
ferramenta é possivel criar relacdes entre os videos. A reproducdo é automatica e a
transicdo de um video para outro leva poucos segundos. Durante a transicdo aparecem
na tela dois comandos: um botdo de play, para caso quem esteja assistindo queira ir
direto para o video sem esperar 0s segundos programados da playlist; e o outro que é o

botdo “cancelar” para parar a reprodugdo automatica.

N1l Tube i two door cinema club playlist = s

TWO DOOR CINEMA CLUB | UNDERCOVER
MARTYN

g TWO DOOR CINEMA CLUB | SOMETHING GOOD
CAN WORK

TWO DOOR CINEMA CLUB | SUN (Fred Falke

Remix)

Y Two Door Cinema Club - Bad Decisions (Official
a4 Video)

TWO DOOR CINEMA CLUB | SLEEP ALONE

% Two Door Cinema Club - Are We Ready? (Wreck)
¥ [official Video]

Mix - TWO DOOR CINEMA CLUB

TWO DOOR CINEMA CLUB | UNDERCOVER MARTYN | UNDERCOVER MARTYN

Two Door Cinema Club

2 O inscreverse [EERE 16.227.086 visualizages

(Figura I — Recurso Playlist no Youtube.)
Na pégina inicial do Youtube, os videos aparecem divididos em algumas se¢oes

como: em alta, enviados recentemente, assistir novamente, recomendado e continue
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assistindo. Entretanto, os quesitos “enviados recentemente” e “recomendado” entram
em reproducdo automatica ao lado do video selecionado. Eles aparecem ao lado direito
da tela de exibicdo do video, mas dessa vez eles séo identificados com uma tarja escrita

“préximo”

YouH™ Pesquisar ) + E3
EXEZI e

& Emalta

Em alta

X Histérico

0 MELHOR DO YOUTUBE

Misica
B esportes

B vogos TRANSFORMEI A XJ6 EM UMA
o HARLEY - A VINGANGA
Filmes Rer

E] noticias
Ao vivo
Destaque Recomendado
B video em3s0*

DJ Khaled n Costa Gold
Bieber, Qua ce the. s (Prod. Splif
D. i

Faca login agora para ver seus
canais e recomendagaes!

TWO DOOR CINEMA CLUB POP MUSIC 2017 (HIT MUSIC)
SOMETHING GOOD CAN WORK  24/7 LIVE STREAM - HUNTER.FM

TWO DOOR CINEMA CLUB
Faga login UNDERCOVER MARTYN

(Figura Il — Pagina Inicial com as Secdes.)
YnuE: Pesquisar N 1+

Préximo Reprodugao automatica @ @D

Mix - TWO DOOR CINEMA CLUB
| SOMETHING GOOD CAN WORK

[ T\/O DOOR CINEMA CLUB |
WHAT YOU KNOW

L% gy bl
: "gf‘it‘ ﬁ‘?}" 38.566.328
TWO DOOR CINEMA CLUB |
@ UNI{ER?OVER MARTVN
B
% Two Door Cinema Club - | Can
TWO DOOR CINEMA CLUB | SOMETHING GOOD CAN WORK / alk (Official Video)
Ml Two Door Cinema Club 809.329 visulizagdes
ol CIEDEE - 12.033.731 visualizagdes

(Figura 111 — Recomendados do Youtube através da reproducao automatica)

Um diferencial da plataforma € que os produtores de contetdo podem gerar
receita com as publicagcdes. A monetizacdo é feita através dos anincios que aparecem
no inicio do video e, para que isso acontega, 0s videos devem atender aos requisitos
propostos pelo Youtube nos termos de uso, aceitos quando € criada uma conta. Além
disso, essa rede social dispde de um editor de video, para que os produtores possam
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editar o conteudo na prépria plataforma, e de um banco de musicas para trilha sonora
para que os produtores possam baixar com mais facilidade as masicas que serdo usadas
nos videos, e as regras de uso de algumas cang¢des que tem direitos autorais.

Os usuérios que publicam contetdo tem acesso também a outras ferramentas
como: usar anotagdes nos videos para “linkar” sites externos; enviar uma tumbnail ou
miniatura personalizada para cada video; compartilhar videos privados e marcar 0s

videos como ndo listados; e criar evento de transmissao ao Vivo.

4. CATEGORIAS, GENEROS E FORMATOS

Com os avangos tecnoldgicos e o surgimento das redes sociais tornou-se
possivel que mais pessoas criem conteudos criativos. Como consequéncia houve a
criacdo de novos formatos de expressdes artisticas e criagdes estéticas. Além disso,
foram estabelecidas novas relagdes entre os produtores e consumidores de contetdo.

(...) gracas ao avanco tecnoldgico, é possivel que mais pessoas tenham
acesso as ferramentas para a producdo cultural. Vislumbra-se
atualmente que o barateamento da tecnologia permite que muitos
artistas passassem a produzir com qualidade em estudios
improvisados. O computador é uma das ferramentas que possibilita
uma abertura para o0 mundo, democratizando o acesso a cultura.
(Schwaickardt, Omena & Silva, 2016, p.9)

Por 0 Youtube ser uma rede social essencialmente audiovisual, a classificagcdo
do conteddo produzido para ela estd bastante associada com a utilizada para certos
meios de comunicacdo mais tradicionais, como o cinema e, principalmente, a televisdo.
No texto “Roda dos géneros da televisdo digital interativa ferramenta para o
desenvolvimento de novos géneros e formatos de contetdo para multiplataformas
digitais interativas”, José¢ Carlos Aronchi relata a pesquisa Roda dos Géneros da
Televisdo Digital Interativa, que indicou a categorizacdo para a televisao digital. Essa

ideia é fundamental para a criacdo das categorias do contetido para Youtube.

Este modelo de transmissdo de contetido, desenvolvido h& décadas
pelos meios de comunicacdo eletronicos anal6gicos, esta sendo
submetido a concorréncia com as midias digitais. O publico mais
jovem esta delineando uma nova fase do consumo de conteldo:
anywhere, anytime, anyscreen (assistir o conteido em qualquer lugar,
qualquer horéario e em qualquer tela — TV, celular, computador ou
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tablet) e isso altera 0 modelo de consumo de conteido que ainda
impera na TV digital. (ARONCHI, 2013, p.1)

As categorias sdo formadas ou definidas pelo objetivo ou intencdo na base do
produto midiatico. Tendo como referéncia a pesquisa feita por Aronchi, o contetdo
produzido para o Youtube pode ser classificado em quatro categorias: Educacao,
Entretenimento, Informacéo e Propaganda.

Ja os géneros sdo tipos de contetudos presentes em um produto midiatico. Nos
videos para Youtube podem ser encontrados os seguintes géneros: Comeédia, Culinéria,
Representatividade, Moda, Beleza, Mdsica, Infantil, Viagem, Games, Noticias, Saude
(Fitness), Automoveis, Esportes, Tecnologia, Ciéncia, Politica, Tag e Desafio.

Os géneros do conteudo produzido para o Youtube coincidem bastante com os
dos veiculos de comunicacdo audiovisual mais tradicionais (TV e cinema). Nesse ponto
os formatos se diferenciam dos géneros ja que no Youtube essa classificacdo é uma
juncdo do que j& existe nos meios de comunicacdo tradicionais com elementos
completamente originais.

Com o slogan “Broadcast Yourself” (transmita vocé mesmo, em traducdo
literal), o Youtube permite que antes quem ja foi consumidor tenha agora liberdade para
criar o proprio contetdo de maneira completamente original. Com isso, novos formatos
surgem e, em muitos casos, eles nao respeitam certas regras de enquadramento, criagdo
da imagem e edicdo que uma vez foram impostas pela TV e principalmente pelo
cinema.

Os formatos sd@o 0 modo como um produto midiatico é construido, criado. No
caso do Youtube, existem inumeros formatos por causa da liberdade de criacdo dada ao
produtor do conteudo para a plataforma. Alguns deles sdo: Vlog; Daily Vlog; Tutorial;
Recebidos (Unboxing); Game play; Sketches; Videoclipes; Parddias; Ao Vivo (Live);
Videos em 360 graus; Covers; Entrevista; Websérie; Animacdo; DIY (Do it

yourself/Faca vocé mesmo); Video aula; e Webdocumentario.
5. ESTIMULO A PRODUCAO DE NOVOS CONTEUDOS
A ideia de uma industria cultural surgiu em 1947, em meio aos estudos de Theodor

Adorno e Max Horkheimer na Escola de Frankfurt. Eles passaram a entender as técnicas

usadas no mercado capitalista também poderiam ser aplicadas na produgéo cultural.
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Entretanto, o conceito de producdo cultural conhecido hoje surgiu na virada do século
XIX para o século XX com o método de producdo em larga escala desenvolvido por
Henry Ford. Com isso, a producdo cultural passa a se tornar também uma forma de
negdcio, com uma criacdo em grande quantidade.

Com a popularizagdo do Youtube surgiram empresas voltadas para o trabalho de
producdo de conteddo especificamente para o Youtube, principalmente em larga escala
e profissionalizada, seguindo os fundamentos da industria cultural. No Brasil, uma das
principais delas é a Digital Stars, que gerencia a carreira de seis dos dez maiores
criadores de contetido da internet brasileira. Apesar disso, mais de trinta canais fazem
parte do casting da empresa. A Digital Stars visa também a participacdo dos
influenciadores em projetos nas midias tradicionais, mas sempre na tentativa levar para
0s meios de comunicacdo de massa os formatos originado na internet. As Ultimas
producdes da Digital Stars com esse objetivo foram o filme “Eu Fico Loko — O Filme” e
o reality show “Entubados”, exibido no canal Sony.

Também existem no pais as chamadas networks, empresas responsaveis por
fazer a ponte entre o anunciante e o youtuber, dando o apoio judicial e comercial
necessario. Entretanto, as networks brasileiras acabaram expandindo esse objetivo
inicial, tornando-se grandes estudios de producdo de contetdo digital. Duas networks do
Brasil de grande destaque sdo a Paramaker (Maker Studios) e a Dia Estudio.

A Paramaker foi fundada em pelo youtuber Felipe Neto com o objetivo de
tornar mais profissional as producgdes de contetdo, com boa qualidade técnica e estética,
para 0 Youtube, se aproximando do que é feito na televisdo. Em 2015 a empresa foi
vendida para a multinacional francesa Webedia. J& a network catarinense Dia Estudio
foi criada pelo também youtuber Rafael Dias com o mesmo objetivo: aprimorar 0
contetido e dar suporte para os clientes. Hoje a empresa tem mais 40 canais em sua rede
de criadores e soma mais de 30 milhdes de visualizagbes mensais.

Apesar das iniciativas independentes, o proprio Youtube procurou proporcionar
recursos para que os contetidos para a rede social fossem produzidos de forma cada vez
mais profissionalizada. Por isso, foi criado o Youtube Space, o maior projeto da
plataforma em parceria com algumas empresas e foco de estudo principal desta
pesquisa. Hoje o Youtube Space tem sede em Los Angeles, Nova York, Tdquio,

Londres e Brasil, sendo este o primeiro da América Latina a ter uma sede. No Brasil



4L Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicag3o
INTERCOM XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Fortaleza - CE — 29/06 a 01/07/2017

existe uma sede em S&o Paulo e outra no Rio de Janeiro prevista para ser inaugurada
ainda em 2017.

Portanto, 0 Youtube foi a primeira rede social a criar uma empresa que
estimulasse a producdo de contetido para ela mesma. O Youtube Space oferece estidios
de gravacdo que podem ser utilizados de acordo com o nimero de inscritos que o canal
tem no Youtube. Também sdo promovidos cursos e oficinas na sede das mais diversas
areas do campo audiovisual, desde a parte de edi¢do de video, até como se portar em
frente a cAmera. Com isso, 0 Youtube se tornou uma empresa que ndo sé disponibiliza
um espaco para a distribuicdo de conteddo audiovisual, mas também que investe na

evolucdo e profissionalizacao desse material.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A plataforma Youtube surgiu com o propdsito apenas de servir como um lugar
na internet que facilitaria o compartilhamento de videos online. Entretanto, ela acabou
se tornando uma concorrente direta dos meios de comunicacao audiovisuais tradicionais
na corrida por audiéncia.

Com o slogan “Broadcast Yourself”, 0 Youtube permitiu que 0os novos criadores
produzissem novos formatos de conteddos audiovisuais, quebrando completamente os
formatos que um dia foram estabelecidos pelo cinema e pela televisdo. O
entretenimento ganhou caras novas, 0 que chamou a atencdo da industria criativa e
levou a criacdo de empresas voltadas exclusivamente para o estimulo de criagdo de
conteddos originais e inovadores para o Youtube. Inclusive uma dessas empresas € da
prépria plataforma, o Youtube Space.

De acordo com dados do préprio Youtube publicados pela revista Exame, em
2016, o tempo de visualizacdo na plataforma cresceu 70%. Além disso, 85 milhdes de
brasileiros assistem a videos online. Destes, 82 milhdes assistem pelo Youtube.
Portanto, mesmo com 0 aumento no numero de concorrentes e com politicas de
funcionamento cada vez restritas, o Youtube continua sendo a maior plataforma online
audiovisual que permite os produtores terem um canal onde a liberdade criativa e de

contetido permanece.
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