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RESUMO

O Youtube é uma das principais ferramentas advindas da Revolucdo Digital e retne
aspectos de uma nova comunicagdo, caracterizada pela convergéncia digital, pela
democratizacdo midiatica e pela cultura participativa. O real dominio desta midia por parte de
empresas jornalisticas ainda se encontra em momento experimental e instavel, o que configura o
site em um local de enorme potencial de estudos comunicacionais. E nesse sentido que este
trabalho desenvolve um projeto de canal no Youtube como um laboratorio de técnicas
informacionais e audiovisuais de modo a entender como desenvolver e manter uma audiéncia no
website. E compara, com 0 objetivo de analisar 0 meio e o usuario, trés producdes orientadas

para o Youtube, incluindo uma de criacédo propria.

Palavras-chave: Revolucao; Digital; YouTube; Jornalismo.

ABSTRACT

Youtube is one of the main tools that came with the Digital Revolution and it brings
together aspects of a new type of communication, characterized by digital convergence, media
democracy and participatory culture. Journalistic companies still have an experimental and
unstable view on how this media really works, and the site remains as a place of enormous
potential for communication studies. In this sense, this paper develops a channel project on
Youtube to understand how to develop and maintain an audience on the website. And also
compare - with the aim of analyzing the environment and the Youtube user - three productions

oriented for the site, including one of our own.

Keywords: Revolution; Digital; YouTube; Journalism.
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Introducéo

Enquanto pratica de ampla sustentacéo social, como objeto e finalidade, e historicamente
diverso, o discurso jornalistico passou por modifica¢fes temporais e praticas acompanhadas por
modificagOes conceituais — teorias da informacéo e da comunicagéo, estudos de nichos etc. Do
Iluminismo aos Tablets, o jornalismo contemporaneo, na tentativa de identificar com clareza o
seu porqué de existéncia e de fato cumpri-lo sob tais rédeas, hd duas décadas vem se
modificando por motivacGes de ordem tecnoldgica-informatica. Sozinho e sem grandes recursos,
um internauta possui o potencial de transmitir informagBes & uma audiéncia superior a de
veiculos tradicionais de Comunicacdo, como atestado neste trabalho. Assim, o discurso
contemporaneo de autolegitimacdo do Jornalismo esbarra na coexisténcia entre o passado de
contexto tradicional e as novas formas de comunicacdo — especificamente aquelas associadas a

Revolugéo Digital.

Para compreender a posicdo atual do fazer jornalistico, é interessante saber que o
jornalismo tem sua origem — ou, pelo menos, sua reformatacdo ideoldgica — rastreada no
[luminismo, no seio do pensamento liberal ainda ndo industrial, fundamentalmente sob o formato
de defesa de causas explicitas. Foi realizado por fildsofos e intelectuais engajados contra a
aristocracia e pela soberania civil, no sentido de representar a cidadania no povo, isto é, no
ambito do que se convencionou chamar publico. Com ressalvas, € claro. Pois mesmo a
vencedora burguesia assumida na imagem de patrono politico de toda a humanidade, e o publico
(o povo, a esfera da cidadania) representado na expressao maxima da soberania na sociedade de
direito (GOMES, Wilson. 2009)! — ambos persistiram, grosso modo, em uma sociedade

estratificada, com privilégios de nascimento e camadas mais desafortunadas.

De qualquer maneira, é desse momento a preocupagdo com o jornalismo pelo interesse
publico, com aquilo que promete fazer o povo “pensar por si”. Certo de que deveria formar
opinido publica e criticar a esfera politica aristocratica — especialmente num ambiente de grande

polémica entre burguesia e Estado — o jornalismo legitimou-se pela defesa ideologica do povo.

LEm Jornalismo e Interesse Pblico, p.73



Este discurso, presente ainda na atualidade sob outras conotacfes, persiste na protecéo
moral do puablico e contra 0s abusos governamentais. Em suma, um jornalismo de combate,
liberal e burgués, jornalismo como protetor do interesse publico, fomentador da opinido do povo
¢ preocupado em fazer com que seu publico “pense por si” a partir da exposi¢do de noticias -
que, na realidade, sdo sempre influenciadas pela filtragem e selecdo do(s) jornalista(s), das
particularidades imediatas do evento, do contexto socio-historico, da ideologia do veiculo, dos
anunciantes e patrocinadores etc. Deste discurso também se identifica a nocdo de que o
jornalismo complementa a Teoria dos Trés Poderes (Executivo, Legislativo e Judiciario) e age
sob o conceito de Quarto Poder, isto é, incorpora o papel de fiscalizador e vigia do Estado. Este
papel parece desvirtuar muitos profissionais e estudantes de Comunicacdo do caminho que
pretende explorar o jornalismo como meio critico de conhecimento social. Principalmente ao
incentivar ingénuas ideologias, como a descrita pelo conceito da sindrome Clark Kent? (VIEIRA,

Geraldinho. 1991) no qual o jornalista atribui-se na tarefa de “mudar o sistema”.

H& uma contradi¢do em trazer este discurso para a atualidade: hoje, o jornalismo burgués
se aquece nas asas da objetividade comercial exigida pelo periodo po6s-industrial — no qual a
propaganda atinge a apuracao e pauta - mas por vezes pretende, na superficie, ser “a voz dos que
ndo tém voz”. A objetividade jornalistica exigida pela l6gica de mercado, portanto, estd em
constante paradoxo com a promessa de esclarecimento paternalista e opinativo do lluminismo,
de onde se pode concluir que o projeto de inversdo entre sujeito e objeto, preterindo aquele,
instaurado pelos séculos XVIII e XIX, por onde “os fatos falam por si”, preconiza o jornalismo
como instrumento de reforco da dominacdo burguesa. Resumindo, no seu paradoxo de

mediadora, a objetividade burguesa é uma falsa objetividade.

Simplificada, vale acrescentar que a objetividade burguesa também legitima outra
tendéncia de discurso: o do jornalista como mero mensageiro dos fatos. Sendo “a voz dos que

nao tem vozes” e “os olhos e ouvidos da sociedade”, o jornalista se caracteriza distanciado dos

2 Usado como um jargéo pelos profissionais de Jornalismo, a Sindrome Clark Kent remete & dualidade ficcional
entre o alter ego jornalista Clark Kent e a sua personalidade de super-her6i de Histérias em Quadrinhos Superman.
A nocdo foi frequentemente utilizada para se referir pejorativamente aos jovens de esquerda politica recém-
formados em Comunicagdo em meados de 1980, contexto de redemocratizacdo politica brasileira e decadéncia da
Guerra Fria. Seu uso, no entanto, tende a ser retomado em tempos de ciberativismo, jornalismo participativo e redes
sociais;



fatos, que “falam por si”. Assim, o jornal (ou o radio, a revista, o blog etc.) escapa da
responsabilidade de arcar com o conteddo que veicula, isto é, de assumir a participacdo natural

que se possui na construcao da informagéo.

Nos dltimos 20 anos, é bem verdade que o jornalismo deu passos significativos na
aceitacdo da Internet como maneira legitima do fazer jornalistico, com o florescimento das
midias alternativas e do jornalismo contra-hegemaonico possibilitado — dentre outras razes — pela
expansdo da tecnologia portatil e das ferramentas da Web 2.0 (ANDERSON, Chris. 2006)°,
repercutido também nas redes sociais como movimentadoras de opinido e fabricadoras de
sentido. Estas, como sugere Chris Anderson (2006)* se aproveitam da dindmica e ainda em
construgdo conquista do “espago” digital, imaterial ¢ infinito da nuvem (do inglés “cloud
computing”, isto é, a memoria online acessivel dos servidores e computadores interligados e
espalhados pela Terra, capaz de armazenar e executar dados) juntamente com as lojas de
departamento (preterindo o uso extensivo de estoques fisicos) e com as empresas de
Comunicacdo (preterindo o uso do papel impresso, a centralizacdo da informacdo e até mesmo a
necessidade do diploma de jornalista). A Internet abandona a individualizacdo e a
monopolizagdo tradicional do discurso objetivo liberal e confunde a relagdo - antes unilateral e
direta — entre comunicador e consumidor. Em outras palavras, forma-se um relacionamento de
mutua colaboracdo entre produtores do conteddo e, para utilizar o temo de Grant MacCraken,
multiplicadores (MCCRACKEN. 2005)*, que se alternam e se completam nesses papéis, vide,
como exemplo, a propagacdo de perfis autbnomos e amadores de Jornalismo na Internet, como
“Itaborai em Foco” e “Plantdao de Noticias Niterdi”, ambos do Facebook e nos quais os proprios
moradores, trabalhadores e estudantes dos bairros compartilham acontecimentos e eventos de

maneira participativa e espontanea, em sua maioria sem edicéao.

O caso e peso das Narrativas Independentes, Jornalismo e Acdo (a Midia Ninja) no
jornalismo nacional, que atua em cerca de 150 cidades do Brasil e atualmente se expande, € uma

exemplificagdo a ser considerada. A Midia Ninja é uma rede declaradamente esquerdista e

*Em A Cauda Longa — Do mercado de massa para o mercado de nicho;

* Em Consumers’ or ‘Multipliers’: A New Language for Marketing?



descentralizada surgida em 2011 — embora tenha se destacado, sobretudo, durante os protestos de
2013 referentes ao aumento das passagens de dnibus em varias cidades brasileiras - sob o viés do
ativismo politico e social. O grupo, que realiza transmissdes de videos em streaming com 0 uso
de smartphones, possui um portal de noticias® e focos descentralizados com centenas de milhares
de seguidores nas redes sociais (dentre eles, Facebook, Twitter, Flickr, Tumblr e Instagram) na
divulgacdo de noticias, conforme as paginas do grupo disponibilizadas na Internet. Durante os
protestos de 2013 conhecidos como “Revolta dos 20 Centavos”, a Midia Ninja se destacou ao
transmitir as manifestacGes populares e a resposta policial (e, consequentemente, governamental)
ao vivo, com videos colaborativos postados com intervalos de duas horas nas redes sociais do
grupo e propagados exponecialmente via compartilhamentos online, o que afetou a pauta e a

abordagem das empresas tradicionais de Jornalismo (KRIEGER; Renate. 2013)°.

Os veiculos tradicionais de Comunicagdo ndo ignoram as redes sociais e o potencial
instavel e informacional da web. E certo que elas estio bastante conscientes dos poderes da
Internet e mesmo se associam a ela: estacfes de radio e de televisdo e redacdes de revista cada
vez mais constroem como parte de seu grupo formal os seus proprios perfis online, com
profissionais e equipes especificas e direcionamentos diferenciados, como € o caso do canal no
Youtube SBT Online e SBT Games, ambos do grupo Sistema Brasileiro de Televisdo. Da mesma
forma é o exemplo do perfil no Facebook da Le Monde Diplomatique, contando ainda com site e

blogs periféricos.

E nesse sentido que o atual jornalismo digital anseia por relacionamentos e formulacdes
mais exclusivas, uma vez exigidas pelas mudancas de ordem tecnoldgica e de legitimacao
ocorridas durante a segunda metade do século XX até a segunda década do século atual. Seria de
consideravel contribuicdo que se investigue como se d& o jornalismo digital de maneira
especifica, isto € - como pretende Adelmo Genro Filho - um jornalismo inserido no contexto

atual globalizado, tecnoldgico, de forte interdependéncia humana, no qual — em busca da verdade

> https://ninja.oximity.com/, acessado pela Gltima vez em 25/02/2016

® Em"Ascensdo da Midia Ninja pde em questdo imprensa tradicional no Brasil". DW Brasil.

http://www.dw.com/pt/ascens%C3%A30-da-m%C3%ADdia-ninja-p%C3%B5e-em-quest%C3%A30-imprensa-
tradicional-no-brasil/a-16989948 Acessado pela Ultima vez em 25/02/2016;
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factual — o contato com a realidade do mundo proposto pela noticia ofereca conhecimento (e
posicionamento) singular aos individuos (GENRO FILHO; Adelmo. 1987). E permita-os,
também em grupo, participar da Comunicagdo, no complexo processo de troca de sentidos que é
a compreensdo e a representacdo humanas do mundo, da sociedade, dos acontecimentos, das
palavras. Afinal, o jornalismo ndo é uma espécie de conhecimento social apenas, mas também e
essencialmente um conhecimento apegado ao cotidiano. Inevitavelmente se alimenta do
cotidiano e se desmancha nele, num vinculo quase parasitario. E no caso do jornalismo digital,

num vinculo de comensalismo assumido entre interlocutores e receptores.

Se comparada a verdade cientifica — a que visa a expressGes temporais mais alongadas,
universais — a verdade no jornalismo é fundamentalmente uma verdade factual, em curto prazo.
E o conhecimento, uma singularidade. O jornalismo é uma das chaves para a interpretacao
individual do cotidiano, mas uma chave que ecoa e evoca o0s telhados da Terra. Quer-se dizer, o
jornalismo (que se quer critico) ndo reforca a individualidade, e sim o posicionamento do
individuo como ser social. Portanto, que se identifica como membro do funcionamento social,
capaz de compreendé-lo criticamente e de agir sobre ele. Ao se adequarem a tais prerrogativas, o
uso das redes sociais como ferramentas de comunicagdo social é defendido neste trabalho como

um método valido de jornalismo contemporaneo participativo.



1. Capitulo1
1.1 Metodologia

Primeiramente, foi realizado um levantamento bibliografico com o objetivo de
compreender as recentes mudancas no jornalismo audiovisual e as implicacdes praticas com a
Revolugdo Digital em direcdo a cultura participativa — incluindo nessa andlise os principais
acontecimentos, suas causas e resultados. O conceito de Revolugdo Digital remete, neste
trabalho, as transformacdes de ordens social e tecnoldgica ocorridas no pds-guerra, com o inicio
do processo de digitalizacdo e dos primeiros sistemas de computacdo e armazenamento de dados
(a exemplo do Xanadl em 1965) e com o surgimento da cultura digital. Como algumas das
consequéncias desse processo, vale ressaltar a interconexdo de uma rede mundial de
computadores, a conquista da informatica sobre o mercado financeiro e académico e o impacto
sobre a comunicacéo tradicional. Como prop6s o pesquisador e Doutor em Ciéncia Politica pela
Universidade de Sdo Paulo Sergio Amadeu (2011) no Seminario Internacional de Diversidade

Cultural, a cultura digital retne

"..ciéncia e cultura, antes separadas pela dindmica das sociedades
industriais, centrada na digitalizagdo crescente de toda a produgéo
simbdlica da humanidade, forjada na elacdo ambivalente entre o espaco e
o ciberespaco, na alta velocidade das redes informacionais, no ideal de
interatividade e de liberdade recombinante, nas préaticas de simulagdo, na
obra inacabada e em inteligéncias coletivas, a cultura digital é uma
realidade de uma mudanca de era. Como toda mudanca, seu sentido esta
em disputa, sua aparéncia cadtica ndo pode esconder seu sistema, mas seus
processos, cada vez mais auto-organizados e emergentes, horizontais,
formados como descontinuidades articuladas, podem ser assumidos pelas
comunidades locais, em seu caminho de virtualizagcdo, para ampliar sua
fala, seus costumes e seus interesses. A cultura digital é a cultura da

contemporaneidade”.

Em seguida, com o objetivo mais especifico de entender melhor os mecanismos de

producdo e veiculacdo de videos no Youtube e seu potencial informacional, realizou-se um canal



no proprio site para a efetivacao de testes de edi¢cdo, de comunicacéo, de formatos especificos, de
atracdo de publicos, de como a propaganda interfere no conteddo e sobre quais 0s principais
fatores e ferramentas que fazem com que os videos adquiram popularidade consideravel e

controlavel.

Num terceiro momento, relizou-se a anélise e a comparagdo do conteddo de trés formatos
de comunicacdo esportiva — um tradicional televisivo (Sensei Combate Sport TV), um
tradicional integrado as ferramentas online (Ultimate Fighting Championship® Brasil) e um
amador criado para este trabalho (Punho Livre) para que se pudesse encontrar alguns dos modos
pelos quais ocorre a comunicagdo nesses formatos e quais sdo seus significados e retornos para o
jornalismo participativo. A escolha de todos os videos obedeceu a alguns critérios centrais, de
forma a estabelecer um recorte passivel de andlise: serem producdes disponibilizadas no
YouTube, terem suas teméticas inseridas sob um recorte esportivo de lutas, possuirem algum
desdobramento comercial (seja uma inser¢do publicitaria ou um aproveitamento por campanhas
posteriores) e serem 0s videos mais populares de cada produtor de contetdo — levando-se em
consideracdo o maior nimero de visualizagc6es, curtidas, comentarios e compartilhamentos. Séo
eles: “O duelo Wanderlei Silva e Chael Sonnen dentro da casa” (UFC Brasil), “SPORTV -
SENSEI SPORTV 13-07” (Sensei Sportv) e “O SOCO DE UMA POLEGADA (PARTE 1)”
(Punho Livre).

Sobre a metodologia de uma analise de conteddo, “(...) pesquisadores que utilizam a
analise de contetdo sdo como detetives em busca de pistas que desvendem os significados
aparentes ou implicitos dos signos e das narrativas jornalisticas, expondo tendéncias,
ambiguidades ou ideologias presentes nos materiais examinados.” (HERSCOVITZ, Heloiza
Golbspan, 2007, p.127). O método adotado para a andlise de contetdos, portanto, pretende
investigar algumas das tendéncias e caracteristicas audiovisuais identificaveis em cada um dos
videos e suas correlacGes entre si, alem de pretender também identificar os elementos estéticos

utilizados para criar e enfatizar a construcéo (ou a desconstrucdo) de discursos.

Uma vez que um relacionamento complementar entre dados mensurareis-quantitativos e
interpretaveis-qualitativos € um modo significativo para evitar deslocamentos de contexto e de
sentido na analise dos videos, conforme Herscovitz (2007), desdobraram-se na analise

prerrogativas de ambas as naturezas. O presente trabalho ndo considera, desta forma, apenas 0s
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gréficos de avaliacdo de crescimento da audiéncia, os de engajamento da mesma, 0s de
frequéncias de postagem etc. em seus efeitos de sentido numérico e mercadoldgicos, mas como
também adéqua a estes dados a interpretacdo dos contextos especificos das producdes, dos
publicos aos quais se destinam, dos veiculos originais utilizados, dentre outros. Para tanto, foi
adotada a abordagem sugerida por Rosana Hoffman Camara (2013) como método de uma analise
de conteddo sustentada em trés etapas: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos
resultados — a inferéncia e a interpretacdo. Na primeira etapa, 0s elementos visuais e textuais dos
videos foram buscados com persisténcia e, na segunda, buscou-se encontrar de que forma o uso
desses primeiros elementos atuavam nos possiveis sentidos culturais - para o produtor e para o
espectador — criados para a narrativa — asim como também foram considerados os aspectos

audiovisuais técnicos, como recursos, formatos e edi¢do dos videos produzidos e comparados.



1.2 Objetivo

O principal objetivo deste trabalho é o de investigar o funcionamento pratico da Web
2.0". como ferramenta de construcdo de audiéncia no Youtube — anterior do que como de
apuracdo e elaboragdo de pautas — visto a recente e gradual abertura no mercado de
Comunicacdo a Internet. O projeto desenvolvido, desta forma, ndo se preocupa em seguir as
definicdes mais estritas ou tradicionais de “noticia” e ndo se centra na figura do jornalista como
mediador da informacdo - mas foca sim nas plataformas de analise e se esforca em contribuir
com sugestdes participativas no ato de transmissdo da informacdo a partir de testes,

levantamentos de resultados e experimentacdes.

Ainda - definindo-se pelas negativas - vale ressaltar que este trabalho ndo possui como
objetivo formular equacfes ou padrbes de como “fazer sucesso no Youtube” na construcdo de
videos populares, como pretendem inimeras revistas e artigos vendidos nas bancas de jornal.
Muito menos procura denegrir os veiculos de comunicacdo mais tradicionais. Trata-se de
acrescentar a discussdo de como preparar o profissional de Comunicacdo a Internet através do

refinamento pratico de uma plataforma audiovisual moldada a Revolucéo Digital.

" A Web 2.0 se refere & abertura de comunidades e servicos disponibilizados pelas ferramentas da Internet em
direcdo aos ambientes de interacdo que hoje configuram as redes sociais, os aplicativos, os blogs etc. Trata-se da
segunda geragdo da midia, mas ndo de ordem tecnoldgica. E a web antes como uma plataforma na qual usuérios
comuns (e ndo apenas empresas e entidades governamentais) podem produzir, editar contetido online e interagir;



2. Capitulo 2 — Construindo um canal no Youtube
2.1 Escolha da Plataforma

Compreendendo a universidade ndo somente como um local de reproducdo mnemonica
de conhecimento adquirido, mas também como um de enorme potencial de criacdo do saber, fez-
se urgente a elaboracdo de um projeto cuja necessidade de acompanhar o curriculo de
Comunicacdo Social se integrasse a experimentacdo criativa das técnicas envolvidas com as
disciplinas. Afinal, ndo sendo possivel envolver-se de fato e trabalhar em todas as diversas areas
da pratica midiatica abordadas na academia — em suma, o radio, a midia impressa, a televiséo e,
sobretudo, a Internet — foi preciso encontrar um espaco de testes que servisse como uma especie
de laboratério de abordagens, técnicas de edicdo, elaboracdo textual, técnicas de radiodrama,

linguagem audiovisual seja na elaboracdo de noticias, na realizacdo de entrevistas etc.

Além disso, é preciso considerar o recente e gradual estreitamento do mercado
informacional tradicional exemplificado pela demissdo em massa de profissionais de
Comunicacdo nos jornais O Dia, O Globo e Folha, dentre outros. Muitos estudantes de
Jornalismo, com a esperanca de produzirem contetdo significativo e que assim possam receber
atencdo significativa pelas suas qualidades como comunicadores, gravitaram para as ferramentas

da Web 2.0. Especificamente, ha uma hiperinflacdo do estilo blog®.

No entanto, videos no Youtube sdo gratuitos e extremamente populares em todo o mundo.
E possivel aprender idiomas, conhecer lugares distantes da sua regido geogréfica, descobrir
receitas, assistir a aulas e a semindrios de universidades renomadas, ver programas
independentes, ouvir a producbes musicais exclusivas e mais. O diferencial desta midia ndo recai
sobre o preco financeiro, que é invariavel, mas sim sobre o preco simbolico: o tempo gasto para

acessar o video, a qualidade sonora e grafica e criativa do produto, a identificacdo com o(s)

® De 1999 ao final de 2000, o nimero de blogs passou de 50 para milhares. As estimativas atuais indicam a
existéncia de cerca de 112 milhGes de blogs, sendo que sdo criados 120 mil novos todos os dia, de acordo com o
estudo State of Blogosphere (http://technorati.com/weblog/blogosphere/, acessado pela Gltima vez em 21-02-2016).
Esse crescimento dos blogs como uma comunidade ocorreu depois que, no inicio de 2000, as plataformas da Web
2.0 introduziram o permalink, isto é, enderecos especificos e permanentes de cada publicacdo (URLS) e de sistemas
dindmicos de comentérios, facilitando que leitores se tornassem também escritores.
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apresentador(es), a freqiiéncia de postagem etc. De fato, s&o muitos 0s mecanismos que
determinam a popularidade ou ndo de determinado conteddo, que passa por diversas etapas de
avaliagdo publica numa cultura crescentemente participativa, como o sistema °’likes’” e
“dislikes’’, a possibilidade de favoritar, a criagdo de playlists, compartilhamentos, dentre outros.
Trata-se, portanto, de uma midia cujo publico é reconhecidamente critico, busca informacéo e
diversdo gratuitas e rapidas, quer inovacao e criatividade incessantes tanto no formato quando na

abordagem e que procura se identificar e se inspirar com pessoas, opinides e eventos.

Como afirma a cineasta Jennifer Proctor, alguns dos trabalhos audiovisuais mais
significativos e n&o convencionais estdo vindo do Youtube, por pessoas que ndo estdo
familiarizadas com os tradicionalismos da producado jornalistica, televisiva ou cinematografica e
que, muitas vezes, “estdo apenas brincando” (PROCTOR; Jennifer. 2013)°. E o caso do canal
Philip DeFranco, ativo desde 2006, que comegou como um canal comum no estilo vlog e acabou
por construir um publico de mais de 3,5 milhdes de pessoas, com mais de 1 bilhdo de
visualizacdes, ao transmitir noticias de segunda a quinta, onde Philip fala sobre o cotidiano e a
cultura pop diretamente de seu quarto. Outra exemplificacdo recai sobre o canal Ray William
Johson, producdo que se iniciou no dormitério da faculdade de Ray ao comentar semanalmente
sobre videos virais da Internet e hoje contém mais de 10,5 milhdes de incritos. Sem contar 0s
inimeros curta-metragens, tutoriais de todas as espécies, producdes musicais, palestras e

animacoes.

O YouTube é uma plataforma de defini¢cGes variadas, de rede social a repositério de
videos, passando por midia alternativa. O seu potencial e a sua proliferacdo vao de encontro com
a gradual confusdo entre produtores e consumidores de informacéo, intensificando a voz dos
usuarios na participacdo e no desenvolvimento de videos informacionais e artisticos. Pela sua
diversidade de assuntos, abordagens, frequéncias e formatos, trata-se de uma midia de instavel

compreensdo e analise, além de ser um terreno rico para experimentacdes.

° Em Refazendo um Filme de Found Footage na Era Digital: uma entrevista com Jennifer Proctor; p.3 Publicado
originalmente em Millenium Film Journal, n57, abril de 2013, p. 84-91.
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“(...) ninguém poderia ter previsto 0 que aconteceria se o cidaddo comum
pudesse controlar 0os meios de producdo e distribuicdo cultural.
Aparentemente, grande parte da imprensa (e um bom numero de
académicos) parece néo ser capaz de se lembrar o0 que aconteceu antes (...)
O Youtube pode representar o epicentro da cultura participativa atual, mas
ndo representa o0 ponto de origem para qualquer das préaticas culturais
associadas a ele.” (JENKINS. In BURGUESS; GREEN, 2009, p. 144 e
145)

Dessa forma, a escolha pelo Youtube se justifica pela capacidade desta midia em oferecer
0S Mmeios necessarios para estudar a criacdo e o desenvolvimento de uma midia experimental
audiovisual online, do rascunho total a uma ferramenta encorpada, com as caracteristicas
descritas neste trabalho acerca da cultura participativa como novo modelo jornalistico. Além
disso, permite também investigar os mecanismos e os padrdes de postagem e envolvimento do
publico no Youtube e em redes sociais de apoio, como Facebook e Instagram, explorar a
influéncia das ferramentas digitais da Web 2.0 na construcdo de uma audiéncia, como blogs e
podcasts e, principalmente, sugerir novas possibilidades experimentais e participativas no ato de

“noticiar” e de “transmissao informacional”.

2.2 Intertextualidade Disciplinar e Inspiracdes

O Punho Livre comecou a ser desenvolvido no primeiro periodo da faculdade, isto é, no
primeiro semestre de 2012. Em parte, o desenvolvimento do projeto foi prospectado cedo para
gerar dados suficientes para uma analise em longo prazo, em parte pela afinidade com a
temaética. E, como ndo poderia ser diferente, toda a linguagem comunicacional utilizada no canal
central e nas midias sociais de apoio foi profundamente influenciada pelo conteido exposto em

sala de aula — tanto o pratico quanto o teorico.
2.2.1 Planejamento Visual Grafico

Do ponto de vista de plataformas de conteudo, realizou-se um projeto de publicacdo em
Planejamento Visual Grafico, ministrada pelo professor Alexandre Farbiaz em 2013, mediante o

qual se experimentaram técnicas cromaticas expostas na disciplina, disposi¢cGes de montagem e
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posicionamento de banners, organizacdo e hierarquizacdo de informacdes. O objetivo da
disciplina ndo se centrava na elaboracdo de conteddo, mas sim na administracdo dos elementos
associados a organizacao editorial da plataforma escolhida e na avaliagdo de como ela é capaz de
afetar a informacéo (positiva ou negativamente). Em suma, em determinar uma identidade visual

a uma publicacdo antes mesmo de se dar inicio o processo de apuracdo das informacoes.

Escolheu-se entdo a criacdo de uma revista impressa e online sobre ciéncia voltada para
criancas, mais tarde nomeada Brainstorm. O nome foi fortemente influenciado pelo carater
relacional de seu conceito, que se caracterizou na selecdo de uma tematica da cultura pop (como
de filmes, jogos eletrdnicos e Historias em Quadrinhos) e de, através de uma associacdo de
guestionamentos acerca do tema central, se investigassem as explicacdes cientificas desses
quetionamentos. As pautas seriam realiazadas pelos proprios leitores e seus questionamentos
acerca das tematicas. A linguagem preferenciada foi a de natureza coloquial, com a associacao
de cores quentes e fortes, uso intensivo de efeitos de linhas e formatagdes associadas, tendo
como referéncia as publicacdes impressas de revistas de jogos eletrénicos. A plataforma de
edicdo escolhida foi o Photoshop, sobre o qual ninguém do grupo de trabalho possuia qualquer

conhecimento prévio.

A disciplina, portanto, permitiu uma primeira exposicdo a programas de edicdo de
imagens que seriam de valiosa contribui¢do na criacdo de thumbnails para os videos do Punho
Livre no Youtube e na das imagens destinadas as redes sociais de apoio ao canal, assim como na
producdo de efeitos nas plataformas de edicdo audiovisual. Nesse sentido, contribuiu também
com o refinamento das formulagdes de pauta participativa utilizadas na plataforma online e na
compreensdo da importancia da disposicdo dos elementos visuais e editoriais na construcdo da
informacdo. A evolucdo da manipulacdo sobre os mecanismos graficos pode ser notada na capa
da revista no inicio do projeto (anexo 1) comparadas com as finalizadas (anexo 2). Na primeira
se percebe a desorganizacdo das formas e das suas relagcdes entre si, a auséncia de uma selecéo
cromatica condizente com as tematicas apresentadas e a falta de correlacionamento entre as
formas e os campos textuais, onde estes se sobrepdem aqueles de maneira a atrapalhar a
identificacdo visual dos elementos. Nas imagens seguintes, no entanto, nota-se o simples
planejamento de um intervalo de cor quente (vermelho e amarelo, no caso da primeira imagem

do Anexo 2, associadas a tematica proposta) e a combinacao espacial entre formas e texto (como
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se observa no titulo vetical e na sobreposi¢do imagética sobre o texto “The Walking Dead”)

possibilita maior reconhecimento e conforto visuais.
2.2.2 Jornalismo Gréfico

Em Jornalismo Gréfico, disciplina oferecida pelo professor Ildo Nascimento, o0s
primeiros contatos com producdo e edicdo de video ao realizaram-se a partir de uma
apresentacdo em sala de aula sobre a histéria do cinema utilizando o software Sony Vegas e a
producdo de um artigo final sobre a capacidade de auto-reproducdo (“singularidade digital”) do
conteudo online. No artigo, comparou-se a avalanche de memes e a producdo de conteddo online
com as hipdteses levantadas pela literatura de fic¢do cientifica produzida nos anos de 1950 sobre
a possibilidade de a tecnologia produzir mais tecnologia independentemente, se aperfeicoando e
se multiplicando sozinha. A hipotese levantada no artigo afirmava que a producdo de conteudo
na Internet é sobreposta, desenvolvida a partir de conteddo prévio, formulado em grupo, de

carater muitas vezes reciclado, auto-alimentado, em série e sem controle ou mediacao.

A disciplina auxiliou na constru¢cdo do Punho Livre uma vez que possibilitou a imerséo
tanto técnica quanto criativa ao universo dos softwares de edicdo de videos, isto é, a instalacdo
de seus componentes, 0 uso dos atalhos de teclado, a utilizacdo das ferramentas de efeitos de
transicdo, de corte de imagens de arquivo, selecdo de referéncias, formatos, tendéncias e padrdes
de edicdo etc. A exposicdo ao Sony Vegas, particularmente, permitiu a compreensao sobre a
realidade dessas ferramentas no mercado midiatico atual e a comparacdo com as ferramentas
concorrentes, 0 que mais tarde levaria o projeto a adotar o Adobe Premiere — software com

maiores recursos, popularidade e intuitividade.
2.2.3 Introducéo ao Telejornalismo

Em Introducdo ao Telejornalismo, ministrada pela professora Renata Rezende, foi
solicitado que os alunos produzissem uma reportagem final que reunisse as técnicas expostas ao
longo da disciplina. Mais uma vez, o conteido era de livre escolha e menos importante para o
aprendizado do que a manipulacdo das ferramentas de producdo audiovisual, das quais se
destacam as relacionadas ao uso do microfone, de como se expressar corporal e verbalmente, dos
efeitos de edicdo e transicdo possibilitadas pela plataforma de edi¢do de videos Adobe Premiere

— utilizada atualmente na pés-producédo dos videos do Punho Livre.

14



Foi realizado entdo uma reportagem®® sobre os profissionais brasileiros de dublagem,
uma categoria especializada da profissdo de ator. Acompanhou-se eventos de animes e desenhos
animados, visitou-se o sindicato dos atores no Rio de Janeiro e estidios de dublagem de
dubladores famosos. A linguagem televisiva das entrevistas e passagens coexistiu com a
linguagem informal de narragdes e edi¢des inspiradas nos videos de review famosos na Internet,
0 que auxiliou ndo apenas no dominio do Premiere como ferramenta de edi¢cdo, como na

obtencgdo de um estilo audiovisual propicio para a Internet.
2.2.4 Seminarios de Poder e Politica

Em Seminérios de Poder e Politica, do professor Marco Schneider, realizou-se um
seminério sobre a atuacdo do grupo Anonymous®' nos protestos relacionados ao aumento da
tarifa de 6nibus em 2013 no Brasil, no qual foram desmembradas as caracteristicas gerais dos
protocolos da Internet, formas praticas de como burlar tais protocolos e a potencialidade da web

como ferramenta informacional alternativa.

O trabalhado realizado na disciplina, ao focar nas a¢6es bem-sucedidas de um grupo
descentralizado ciberativista formado por pessoas andnimas, em muito contribuiu para a
compreensdo de como a informac&o online pode ser — além de alastrada, reutilizada e engajada —
acessivel e potencializada pelos membros de uma comunidade (ainda que virtual). Essa
compreensdo fez com que o projeto solicitasse o potencial de cada usuario no
recompartilhamento das informac@es através de estratégias de engajamento humano, tais como o
uso de linguagem relacional (marcada pela informalidade, coloquialidade e intimidade), a
soliticacdo direta de compartilnamento aos usuérios e a busca de novos “espagos” de audiéncia,

como redes sociais, websites e outros canais no Youtube.

19 https://www.youtube.com/watch?v=1-Whfc2 AEIls (acessado pela ltima vez em 03-03-2016)

1 Anonymous (andnimos, em tradugdo livre do inglés) é o termo associado a uma rede internacional e
descentralizada de “hackerativistas”, isto €, de ativistas online e off-line atuando como sem uma institui¢do central e
com o dominio sobre os protocolos de funcionamento da Internet, capazes de burla-los para acessar e divulgar
informagdes privilegiadas. O grupo se tornou notério apds uma série de intervengbes em sites religiosos,
governamentais e corporativos realizados a partir de 2003.
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2.2.5 Redacéo de Hipertexto e Edicédo para Meios Audiovisuais

Em Redacéao de Hipertexto, ministrada pela professora Carla Baiense, foi realizada uma
matéria online sob qualquer viés. No mesmo sentido que as disciplinas anteriores, ndo foi
necessario seguir uma tematica ou abordagem de noticia especifica, contanto que a apuracao e a
realizacdo da matéria seguisse as técnicas expostas em sala de aula — dentre as quais, a utilizacéo

de tags, hyperlinks e ferramentas de busca foram as principais.

Realizou-se, assim, uma matéria audiovisual sobre Astrobiologia'?, setor da Astronomia
especializado no estudo de vida fora da Terra, a ser disponibilizada no site vinculado a
disciplina. Para tanto, seguiu-se na linha do jornalismo cientifico e no estudo da utilizacéo
eficiente de hyperlinks e intertextualidade digital, aplicando-se uma edicdo dinamica, rapida e
com referéncias a filmes sobre extraterrestres. Uma astronoma e um fildsofo foram entrevistados,
além de realizar-se uma pesquisa extensa sobre os 6rgaos que lidam com a questdo. A matéria foi
profundamente influenciada pelo canal no Youtube Vsauce (mais especificamente o estilo musial

e a tematica) e pelas reportagens cientificas do Discovery Channel.

Este trabalho veio a enfatizar a importancia da utilizacdo e res(significacdo) de imagens
de arquivo dispostas na Internet, assunto abordado e experimentado com mais aprofundamento
na disciplina Edicdo para Meios Audiovisuais, ministrada pelo professor Guilherme Bento de
Faria Lima em 2015, cuja avaliagdo se comp0s da realizacdo de um remake, isto é, o uso de
imagens de terceiros reagrupadas de tal modo a oferecer-lhes novos sentidos. O remake realizado
se fundamentou em um video de dialogos e monologos retirados de quarenta filmes conhecidos
que entdo sao correlacionalmente reagrupados para formar uma mensagem motivacional, o0 que
disponiblizou a escolha de vérias abordagens diferentes para a producdo do remake: alterar 0s
filmes e os dialogos; alterar somente a ordem dos filmes; alterar o ponto de corte dos mesmos
filmes; alterar a emoc4o, o ritmo, a mesagem etc. E importante considerar também que a edicéo
do remake foi realizada com base em um material j& reeditado. Em outras palavras, ele é fruto da
escolha dentro de uma escolha dentro de uma outra escolha. Passando pelo olhar e corte de

editores diferentes, esse remake especifico foi um grande exercicio de construcdo de sentido

12 Astrobiologia: Um Resgate da Vida. https://www.youtube.com/watch?v=CWZc5dQv2uQ (acessado pela Gltima
vez em 03-03-2016)
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dentro do sentido. Além disso, a realizacdo de um remake de um video original recapitulou as
caractéristicas de exercicios de edicédo realizados ao longo do semestre da disciplina e 0s aspecos
presentes nos textos de base, como o estudo do corte, a aplicacdo de keyframes, o estudo do uso
das bases de dados disponiveis, a percep¢do da composicao intuitiva da edicéo e, acima de tudo,
0 poder da reorganizacdo sequencial de sons e imagens. — todos fatores de fundamental

importancia na realizacdo da edicéo dos videos do Punho Livre.
2.2.6 Introducéo a Fotografia e Fotojornalismo |

Em Introducéo a Fotografia e em Fotojornalismo I, dos professores Dante Gastaldoni e
Romulo Normand Correa, realizaram-se videos com fotografias de artes marciais™ e parkour,
respectivamente, para os trabalhos finais de cada disciplina. Na pesquisa de grupos para
fotografar, encontraram-se pessoas ligadas aos esportes que vieram a colaborar com tematicas e

como novos personagens com o Punho Livre e permitiram expandir a abrangéncia do canal.

Com esses grupos, o0 projeto deixou de ser realizado por conta prépria e passou a contar
com a participacdo de outras pessoas, com entrevistas, com colaboracdes, sugestdes de pautas
etc. Permitiu também que o tema do canal assuma o potencial de outras artes de movimentacao,

como a ginastica olimpica, a bicicleta, o esporte francés Parkour, dentre outros.
2.2.7 Webradio

Ja em webrédio, orientado pela professora Helen Britto, elaborou-se um programa sobre
musicas de desenhos animados com temas de lutas dos anos 1990 e sobre a historia dos
videogames. Assim surgiu a oportunidade de manipular efeitos sonoros e dominar melhor

habilidades relativas ao som.

O estudo sobre os efeitos sonoros e da musicalidade, notdrias do meio comunicacional do
radio, além do controle sobre o tempo e sobre o siléncio no manejo da informacédo, foram de
crucial importéncia para a edi¢cdo dindmica pretendida no Punho Livre, assim como seus efeitos

de comidicidade, de interagdo e relacional. Esses efeitos podem ser observados na énfase das

3 Operacdo Dante : https://www.youtube.com/watch?v=xVu4lWI8wc0 (acessado pela ultima vez em 13-03-2016)
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movimentacOes fisicas dos personagens, nos efeitos de transi¢do, na musicalidade essencial entre

0s blocos e na correlagdo entre som e imagem e texto.
2.3 Inspiracdes e referéncias

Para produzir o contetudo e a abordagem que se julgava ausente no Youtube, tomou-se
como base uma série de referéncias, das quais se destaca O Mundo de Beakman - programa
infanto-cientifico da década de 1990. O cenério do programa era o laboratério cientifco do
cientista-professor Beakman, onde ele reproduzia experiéncias, respondia perguntas das criancas
e explicava fendmenos cientificos junto de uma assistente e de um rato de laboratério mutante
com deficiéncia neuroldgica — o Lester. A edicdo audiovisual de O Mundo de Beakman utilizava
planos e enquadramentos irregulares, com diversas cameras e focos de filmagem (ora o
laboratdrio, ora o proprio Beakman, ora 0s outros personagens), ndo permitindo a permanéncia
além da necessaria de efeitos estaticos pela énfase constante no movimento, nas cores, efeitos
sonoros de varias espécies, gritos, musica etc. Tratava-se de uma proposta dinamica de
aprendizado, paralela e complementar a escola, representada por personagens caricatos. O
Mundo de Beakman era dividido em se¢es — apresentacdo da tematica central, leitura e resposta
de cartas enviadas pela audiéncia, explicacdo de fendmenos e experiéncias. Cada etapa podia
contar com esquetes comicas, animac0es ilustrativas e clipes musicais, previamente montados de

acordo com a tematica.

Outra inspiracdo interessante recai sobre o programa TV Cruj — programa infantil sobre
desenhos animados da década de 1990. Nele, um grupo de criangas organizava um canal de
televisdo alternativo, interceptava os sinais das grandes emissoras de televisdo e as interrompiam,
passando a exibir um jornal alternativo, com contedo direcionado a audiéncia infantil. A ideia
de transgressao saudavel — diga-se, de fazer surgirem novas informagfes ausentes na informacao
dominante - caracterizava a TV Cruj como uma comunidade de sentido, de audiéncia seleta e
alternativa ao telejornal “adulto”, a novela das 20h, aos “programas de adultos”. Como era de se
esperar, 0 historico transgressor do programa fazia parte do enredo, que na realidade era bancado

pela emissora de televisdo. O conceito pode ser considerado valido, porém.

Vale ressaltar as referéncias especificas, isto é, as relacionadas aos filmes de kung fu da

década de 1960 em diante — como The Big Boss, Way of the Dragon, Police Story, Drunken
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Master, Karate Kid, Kil Bill, dentre outros. Com dublagens pouco sincronizadas, exagero sonoro
de movimentacGes, sequéncias rigidas de lutas e pouco dialogo — geralmente confuso pela

traducdo informal — as peliculas de artes marciais se tornaram um estilo cinematografico préprio.
2.4 Etapas da Criacéoo
2.4.1 Hardwares e Softwares

O equipamento disponivel no inicio se resumia a uma camera digital e a um computador
modelo LG antigo (monitor CRT e gabinete comum com configuracfes de fabrica) com os
programas bésicos de edi¢do do Windows XP (Word, Windows Movie Maker, Paint etc.). E a
habilidade em manusea-los era modesta. Uma vez feito o download das versdes Trial dos
softwares Sony Vegas e Pinacle, foram feitos testes com efeitos especificos, Ihes conferindo
objetivos também especificos. Por exemplo: se era preciso criar determinada transicao,
pesquisava-se sobre tutoriais do determinado efeito, lia-se artigos e assistia-se a making offs.
Assim foi possivel memorizar atalhos, desdobrar efeitos e se familiarizar com alguns dos termos

e técnicas de edicdo de videos.

A camera era operada por outras pessoas ou apoiada sobre caixas e armarios. Procurava-
se falar perto da cadmera para que o audio se distorcesse 0 minimo possivel. E quanto a
iluminacdo, era fundamentalmente natural, posicionada por uma janela ou por ambientes
externos. Ndo havia tripés, microfones, suportes, fontes de iluminacdo ou quaisquer outros
equipamentos de apoio. Apenas recentemente (segundo semestre de 2015) foi adquirida uma

camera modelo Canon DLRS T3 e um tripé de aluminio.

Os softwares dominantes de edi¢do sdo o Adobe Premiere (video), o Adobe Photoshop
(imagem), com pouca participacdo do Adobe After Effects (videografismos e efeitos especiais). A
edicdo do som é realizada no proprio Premiere. No entanto, ao longo da producdo do Punho
Livre, outros softwares serviram como ponte para aprendizado e testes, dentre eles: Sony Vegas,

Pinacle e Final Cut.
2.4.2 Rascunhos Iniciais

O primeiro instinto do projeto foi o de copiar o que ja funcionava (ou parecia funcionar):

blogs com a tematica da cultura pop — cinema, quadrinhos, games etc. — mais a producgédo de
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videos de apoio como diferencial. Inicialmente, portanto, ndo havia o tema de artes marciais e
esportes de expressdo do movimento; e o canal, que entdo se chamava Zumbi Filosofo,
empenhava-se na compilagdo e repostagem de noticias de renomados sites da area, como o
Omelete e 0 Jovem Nerd. A ferramenta utilizada era o Blogger, do Google, sendo depois portada

para o Wordpress.

A divulgacao recaia essencialmente sobre o Orkut, rede social que ainda estava ativa em
2012, e 0 seu concorrente esmagadoramente vitorioso: o Facebook. Tirou-se vantagem do fato de
que o Orkut apresentava um funcionamento baseado em Comunidades distribuidas por assunto e
estas, por sua vez, se subdividiam em topicos (féruns de discussdo) criados pelos membros, pelos
moderadores ou até mesmo pelo criador da Comunidade. A medida que um tdpico era
alimentado de uma nova postagem, ele subia nas relacdes de topicos da comunidade. Todos os
dias, alimentava-se os topicos relacionados ao Zumbi Filésofo nas comunidades vinculadas e
assim tentava aumentar o fluxo relacionado. Quanto ao Facebook, a estratégia se resumia a
postar os links do blog e do vlog em minha pagina pessoal e num grupo especifico criado dentro
da Rede Social, com algumas poucas dezenas de seguidores. Como se pode notar, trata-se de
uma estratégia de divulgacdo bastante unilateral e tradicional, sustentada na nocdo de que a
visualizacdo de um produto cresce a medida que a quantidade de exibicdo faz 0 mesmo — no¢édo

que se apresentou pouco eficiente.

Por ndo existir originalidade, frequiéncia fixa e apresentacdo significativa, logo essa
primeira etapa se desfez. No entanto, ela proporcionou, em primeiro lugar, uma exposicao
superficial (mas valiosa) a linguagem HTML, além de enfatizar a importancia da originalidade e

das ferramentas de engajamento na busca de um publico online.

Vlogs no estilo de confissdo com opinides avulsas sobre politica, jornalismo e cultura
foram o segundo instinto, sem grandes variagdes de enquadramento ou de edicdo. Esse momento
foi inspirado por canais como Maspoxavida, de Paulo César Siqueira, e Descealetra, de Caué
Moura, pioneiros do estilo no Brasil. Ainda ativos atualmente, estes dois canais se popularizaram
rapidamente ao realizarem comentarios sobre noticias e acontecimentos sobre o cotidiano de
maneira opinativa, realizando videos periddicos e criando sugestdes de teméticas com a

audiéncia.
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Os videos do Zumbi Filésofo eram lancados mensalmente, mas sem compromissos de
assiduidade e as pautas eram escolhidas sem critérios objetivos e sem a producédo de roteiros ou
edicdo. O objetivo principal era o de acostumar-se a ideia de falar com a cdmera de maneira
extrovertida e inteligivel, fora lidar com a exposi¢cdo as criticas muitas vezes gratuitas e
desproporcionais que permeiam a Internet. A exposicdo planejada e pré-editada da prépria
imagem através da repeticdo da informacdo sobre diferentes tons e também permitindo a
continuidade da informacdo auxiliou na utilizagdo de um tipo de corte comum no estilo vlog: o
jump cut. A producdo de varios takes editados com o uso do jump cut ofereceu a seguranca
psicoldgica de que o editor possui o controle da imagem divulgada. Outra caracteristica
importante recai na exposi¢do de informacgfes pessoais, natural a um estilo confissionario de
filmagem, mesmo que tal exposicdo pessoal refira-se ao personagem desempenhado frente a
camera e nao propriamente a do realizador real do video. Este aspecto foi fundamental em
garantir que a audiéncia se identificasse com o conteldo, que opinasse com mais atencdo e
humanizasse a informacdo. Ainda sob o nome Zumbi Filésofo, o canal obteve resultados
modestos, com algumas centenas de inscritos de audiéncia e de visualiza¢Ges de video, mas o seu

engajamento se comprovou ineficiente e pouco original.

O impeto de criar, enfim, o Punho Livre comegou ao ser incentivado a participar de um
grupo de treino de artes marciais locais de maneira “clandestina”, isto ¢, no qual ndo havia
pessoas especificamente graduadas como mestres nesses treinos - eram apenas pessoas com
graduacOes em outras artes marciais, como Tae Kwon Do e Boxe inglés, interessadas em estudar
e se aperfeicoar em artes de combate. O grupo se empenhava em praticar a arte do Jeet Kune Do,
um sistema hibrido de artes marciais criado por Bruce Lee na década de 1960, reaproveitando
artes como o Wing Chun e a Esgrima europeia. Juntos, o grupo testava diferentes tipos de luta,
lia obras relacionadas, compilava videos para estudo e visitava mestres de dojos e escolas de
artes marciais para participar de aulas, entrevista-los e desafia-los amigavelmente. No entanto,
nédo havia sites em portugués que tratassem desses assuntos de uma maneira mais leve e divertida
e existia, assim, um vazio a ser preenchido no Youtube brasileiro, onde os internautas ja
engajavam-se com canais de culinéria, vlogs e gameplays de jogos eletrénicos — um formato
muito popular — mas sem canais esportivos criados por idealizadores individuais, isto é,

desassociados de grandes empresas.
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2.4.3 Ferramentas de busca e filtragem

A Internet € uma rede sistémica de computadores que utiliza protocolos (Internet Protocol
Suite ou TCP/IP) com o proposito de codificar, armazenar e decodificar (bem como criar e
recriar) mensagens, textos, audios, videos e imagens em todo o planeta. O uso de tais protocolos
possibilita 0 uso dos recursos de informacdo e de servigos disponibilizados nos documentos
inter-relacionados de hipertextos da World Wide Web (WWW), redes ponto-a-ponto (peer-to-
peer) e infraestrutura de apoio a correio eletronico (e-mails), por exemplo. No entremeio desta
rede, residem inumeras subredes, compostas, por sua vez, por empresas privadas, publicas,
académicas e de governo e pelas ferramentas da Web 2.0. (editaveis isoladamente pelos usuarios
da Internet, isto é, por pessoas fisicas sem associacdo necessaria com empresas), com alcance
local e global e que esta ligada por uma ampla variedade de tecnologias de rede eletrdnica, sem

fio e Opticas.

Decerto, para ser encontrado, todo o contetdo disponibilizado na Internet necessita
passar por ferramentas de busca capazes de filtrar os resultados de uma dada pesquisa realizada,
dando-lhes uma ordem e uma importancia de exibicdo. As ferramentas de busca elegem
determinados protocolos e critérios para fazer com que certos conteddos aparecam com maior
destaque ou com maior frequéncia do que outros, o que pode envolver a repeticdo de palavras-
chave na escritura de um texto, por exemplo, ou ainda a maior quantidade de visitas organicas
(ndo-pagas) de uma imagem de um site. Interessa ao presente trabalho o método de pesquisa do
Google, empresa lider do mercado, visto que o Youtube pertence ao Google. De acordo com a
prépria empresa, 0s critérios usados pelo Google se sustentam nos trés pilares abaixo,

resumidamente descritos:

1. rastreamento — método pelo qual o Googlebot (robd de rastreamento do Google)
descobre e indexa paginas recém-criadas e atualizadas. Esse processo € realizado
através de um algoritmo controlado por uma rede de computadores e que leva em
consideracdo a importancia da pagina (frequéncia de atualizagdo, tamanho dos
artigos, numero de visitas etc.). O processo se inicia com a listagem de URLs de
paginas da Web de rastreamentos anteriores. Em seguida, 0 Googlebot aumenta a lista
com os dados dos sitemaps fornecidos por webmasters, detectando os links de cada

pagina e os incluindo na lista de paginas a serem rastreadas. Sites novos, alteragdes
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em sites existentes e links inativos, por exemplo, serdo detectados e usados para
atualizar o indice do Google. De acordo com a empresa, ndo sdo aceitos pagamentos

para fazer com que uma pagina suba no indice;

2. indexacdo - o Google filtra e organiza as informacdes para que uma consulta possa
ser feita da maneira mais exata e rapida o quanto possivel. S&o construidas categorias
e subcategorias por segmentacdes de palavras-chave, tematicas, paises, datas, idiomas
etc. e disponibilizadas para consulta;

3. publicacdo — a publicacdo de resultados trata de trazer o resultado mais relevante
para cada uma das buscas realizadas pelos usuarios, isto €, a resposta mais satisfatoria
para aquilo que se pergunta. Para o Google, o resultado mais relevante é aquele que

traz mais informacdes e da maneira mais concisa sobre o0s termos pesquisados.
2.4.4 Google e Youtube: O resultado mais relevante

Para um produtor de conteudo no Youtube, o conhecimento e o dominio sobre as
ferramentas indexadoras de busca online podem determinar a visibilidade e a expansdo de suas
producdes — assim como a escolha de pautas por parte do autor, seu planejamento editorial e a
prépria elaboracdo do conteudo. Além disso, a cultura participativa, caracterizada pelo
compartilhamento e reutilizacdo, parte da inicial disponibilidade de contetdo. Em outras
palavras, para que as suas producdes (texto, foto, imagem, video etc.) sejam o resultado mais
relevante no interior de uma busca especifica, é razoavel que os produtores conhecam e se

adequém aos critérios utilizados para filtrar e hierarquizar o contetdo digital.

Embora o0 Google ndo divulgue publicamente quais sdo 0s seus exatos critérios de busca
nem a especifidade do algoritmo utilizado pela empresa nem no seu enderego principal nem nos
periféricos, € possivel realizar algumas afirmacdes através da andlise do conteldo de uma
simples pesquisa na ferramenta e compara-las com uma realizada no Youtube, que é de interesse
deste trabalho. Ao se buscar no Google pelos termos “arte marcial” (o Google ndo faz
diferenciacéo entre letras mindsculas e maiusculas), aba videos, obtém-se os seguintes resultados

destacados, extraidos de aproximadamente 179.000 de resultados em 0,36 segundos:
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Videos magens  Mapas  Noticias ~ Mais~  Feramentas de pesquisa 2 ®

lamente 179.000 resultados (0,36 segundos

As 10 Melhores Artes Marciais para Autodefesa - YouTube
outube.com/watch?v=PPLT WFSFO

10 Kmkb oxing 9

Qual a melhor arte marCIaI’) YouTube
a oulube com/v ﬂLnW—\ c-ll

jos, resolvi deixar

[GLa] essa mensagem pra vocé refleti seus

Arte marcnal com reﬂ 0 - YouTube
w \oulube com/watch?v=: xUAgXSn(;O\s

Anderson Silva inclui no repertério arte marcial que ja foi ...

.\»,(\ o naﬂgwrf'idedromr‘wa blogosfera.uol.com.br/.../anderson-silv.
. Conhega a arte marcial que chamou a ateng&o do SpiderHa nerds
ld porco tadores, por games, por
hitps://www.y /wa
> Junte- exérc
FACEBOOK: https: c

Mestre ensina técnicas de Jeet Kune Do ! Arte Marcial ...

@

Pagina de pesquisa do Google pela tag “arte marcia

III

A pégina acima é chamada de search engine result page (SERP ou “pégina de resultados
de mecanismo de busca”, em tradugdo livre), utilizada aqui como referéncia para investigar o0s
critérios do Google para posicionamento de um resultado. A SERP traz 10 resultados
hierarquizados por pégina de pesquisa; 0s primeiros cinco resultados sendo os mais relevantes da
busca, uma vez estatisticamente mais acessados pelos intenautas. Cada resultado conta com um

snippet (um resumo com titulo, link e descri¢éo).

Como exposto na imagem, em todos os snippets podem ser encontrados 0s termos “arte
marcial” no titulo das paginas, o que tende & conclusdo de que o titulo da pagina é um fator
importante de organizacdo dos resultados para o Google. Vale ressaltar também a influéncia da
hipertextualidade, uma vez que os primeiros resultados séo relacionados a contetdo audiovisual
instrucional do Youtube — com excecdo do quarto resultado - e que possuem thumbnails
(miniaturas de imagens destacadas do contetdo posicionado). Dai se conclui que a pluralidade de
estimulo e o tempo gasto na pagina pelo internauta é um fator de hierarquizacdo a ser
considerado. A natureza das publicacdes, além disso, ndo sdo nitidamente demarcadas pela
diferenciacéo entre resultados organicos (ndo-pagos) e anuncios, assim como a homogeneidade

da tematica “artes marciais” encontra-se presente em todos os resultados. Também ¢é interessante
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observar que, mais uma vez com excecao do quarto resultado (o unico sem vinculo com o
Youtube, postado pela ferramenta audiovisual do grupo UOL), os videos dispostos na pesquisa
sdo de ordem didatica ou de curiosidade, nos quais se pressupde titulos adjetivados e opinativos.
Por ultimo, é possivel encontrar nos snippets a repeticdo de alguns dos termos (palavras-chave)

da pesquisa original.

Pode-se concluir dessa analise que - se a natureza da ferramenta de busca € a de destacar
0 contetdo mais significativo de uma dada pesquisa e se o conteddo multimidiatico é
privilegiado nessa pesquisa - ndo seria um equivoco afirmar que as publicagbes destacadas
possuem maior quantidade de acessos orgénicos (ndo-pagos) e maior tempo de visita de um
internauta. Afinal, um conteddo rapidamente abandonado ou visto por um ndmero inferior de
pessoas ndo se categoriza como um conteldo relevante, pois mesmo ao possuir um titulo
pertinente e usos repetitivos de palavras-chave, ndo surtiria efeito se a sua tematica ndo estivesse

enquadrada pela busca.

Ao se comparar esta mesma busca efetuada no Youtube, nota-se que 0s primeiros
resultados (de 257 mil) ndo sdo 0os mesmos e 0 que se repete ndo esta na mesma ordem, mas que

seguem 0S mesmos principios gerais, conforme demonstrado na imagem abaixo:

= Yﬂll;: arte marcial = Enviar fa @

Top das 10 Artes Marciais mas eficientes

ARTE MARCIAL EM CASA #1 - Punho Livre

Pagina de pesquisa do Youtube pela tag “arte marcial”

Existem, no entanto, especificidades a serem consideradas na hierarquizagéo do contetido

do site. O proprio slogan “Broadcast Yourself” (“transmita vocé mesmo”, em tradugao livre),
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apesar de curto, sugere dois caracteres que tornam 0s mecanismos de busca do website
singulares: a imersdo de conteudo audiovisual e o forte impeto de relacionamento entre 0s
usuarios. O Youtube pode ser considerado afinal, uma rede social, isto é, um espago (nao
necessariamente fisico) formado por pessoas e organizacdes conectadas por trocas de discurso e

que compartilham valores e objetivos comuns (JACKSON, Matthew. 2003)*.

O contetdo de uma rede social se forma, portanto, mediante a multilateralidade de
significacbes entre os participantes em relacionamentos horizontais, nos quais € preciso
considerar aspectos além dos numeérico-objetivos. Como sugere JENKINS, seria no minimo
insuficiente enquadrar o Youtube como simplesmente um enorme repositorio de videos e
negligenciar assim as complexas relacbes de producdo de conteldo e de sentido que se

estabelecem no portal.

Portanto, a hierarquizacdo dos contetdos destacados no site leva também em
consideracdo a quantidade de visualizagbes do conteddo audiovisual (observe os primeiros
resultados da imagem acima), o tempo de visualiza¢cbes de um video, a sua capacidade de
engajamento (maior quantidade de “gostei” e sua porcentagem com relagdo ao numero de
visualizacdes), 0s seus comentarios, compartilhamentos, indicacdes de outros videos e canais etc.
Também ¢é possivel notar que o Youtube privilegia conteddos mais recentes, conforme
hierarquizacéo dos resultados da busca realizada, mas ndo o faz necessariamente pelo nimero de
visualizagdes — uma vez que o terceiro resultado (“Arte Marcial em Casa”, do Punho Livre)

possui menor numero de visualizagdes que o quarto resultado (“‘Arte marcial com reflexo”).
2.4.5 Inscritos (a audiéncia fiel)

Um inscrito se refere ao internauta concordante em seguir um determinado produtor de
conteddo mediante a selecdo do botdo de subscricdo de um canal no Youtube ou mediante o uso
de hyperlinks (redirecionamentos diretos de enderecos eletronicos). Dentre as medidas usadas
pelo Youtube para determinar quais os videos devem subir nas descobertas de pesquisa e
exposicdo no site pelos internautas, a subscricdo é o maior responsavel pelo ndimero de

visualizagdes de um video e, mais importante, pelo tempo de uma visualizacao.

 Em A Strategic Model of Social and Economic Networks. P. 4474,
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Trata-se de um acordo sustentado na confianca da producdo de mais conteudo, uma vez
que pode ser desfeito imediatamente e a qualquer momento. O canal € um lugar aonde 0s
espectadores podem ir e encontrar algo que desejam assistir, seja no momento ou depois
(programando visualizagOes). De acordo com a Creator Academy do Youtube, “inscrito sdo seus
maiores fas e criticos para 0 seu sucesso no Youtube. Inscritos sdo a melhor forma e a mais

rapida também de aumentar seu tempo de exibigdo ¢ as visualizagdes.”

A construcdo de uma audiéncia significativa para o Punho Livre, portanto, predispds o
conhecimento sobre as relagbes horizontais que permeiam a rede social. A subscricdo (e o
cancelamento da mesma), pela sua natureza e fragilidade, ndo segue principios objetivos nem
compromissos contratuais — esta, por outro lado, sujeita a variabilidade dos espectros emocionais
humanos, tais como a identificacdo, os estados de espiritos e 0s contextos de exibicdo. Nesse
sentido, a andlise do comportamento dos internautas frequentadores do Punho Livre pode
contribuir com a abordagem do contetdo, os horarios de postagem com maior retorno numeérico
e de engajamento, os locais (computadores, portateis, consoles de jogos eletronicos etc.) mais
eficientes de exibicdo, dentre outros elementos que atraem mais inscritos e, consequentemente,

ampliam a audiéncia.
2.4.6 Locais de exibicao

Segundo o préprio site do Youtube, secdo de estatisticas, das 300 horas enviadas a cada
minuto para o site, metade das visualizagcbes ocorre em dispositivos méveis. Além disso, a

pesquisa "Jovem Digital Brasileiro"™

apresentou no segundo semestre de 2014 que 96% dos
jovens usam a Internet todos os dias — a pesquisa utilizou 1553 pessoas como universo amostral.
Mostrou também que quase 60% estdo conectados continuamente no WhatsApp e 47% no
Facebook. Inclusive existem quatro aplicativos de comunicacao que estdo em 80% dos celulares,

sendo eles Facebook, E-mail, WhatsApp e YouTube. Os resultados mostraram, ainda, que 17%

15 Realizado e divulgado pela Agéncia Digital lInterativa, que faz parte das 50 maiores integradoras de Tecnologia
da Informacéo do Brasil, de acordo com o Anudrio Informatica Hoje, e listada em 2011 e em 2012 pelo anuario
Agéncias Criativas e Interativas do Brasil. O infografico da pesquisa pode ser encontrado no seguinte endereco
online: http://www.tecmundo.com.br/infografico/64420-perfil-jovem-digital-brasil-infografico.htm (acessado pela
Gltima vez em 13-03-2016)
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dos jovens que vivem nas principais capitais e regides metropolitanas brasileiras possuem pelo

menos um tablet em casa e, entre os que possuem telefone celular, 47% tém smartphones.

Identificando os interesses e comportamentos da audiéncia a partir dos graficos
disponibilizados pela ferramenta de andlise do Google Anaytics, € possivel afirmar que o0s
principais dispositivos de acesso s@&o o computador pessoal, fixo, com Internet banda larga
(50,2%) e o celular com tecnologia 3G (42,2%). Além disso, que o computador de mesa (45%) e
o celular (48%) sdo os principais dispositivos pelos quais 0s usuarios do Youtube visualizam o
Punho Livre — e os dispositivos moveis superaram a tecnologia de mesa, quando comparados
com o comeco de 2015, conforme imagens abaixo. A utilizacdo dos gréaficos permite ao Punho
Livre avaliar o comportamento da audiéncia, seu tempo de permanéncia em cada video, suas
atividades demograficas e por género, suas tendéncias de procura e exposi¢do a informacdo para
o0 levantamento de pautas e roteiros, seus horarios e dispositivos de maior engajamento para a

adequacao de formatos e dimensdes, dentre outros.

Ultimo trimestre (01/10/2015 — 31/12/2015)

TEMPO DE EXIBIGAO (MINUTOS) VISUALIZAGOES TEMPO DE EXIBIGAO DO YOUTUBE VISUALIZAGOES DO YOUTUBE RED
RED (MINUTOS)
204.504 98.808 6 2
Mais métricas ~ Por dia ~ Mostrar crescimento Mostrar totais Mostrar como porcentagem do total
~
~
1
)
16/10/15 O MR S NS S = S N S C— == At N -
5 19/10/15 25/10/15 31/10/15 06/11/15 12/11/15 18/11/1 24/11/15 11/15 06 4/1211
= Celular: 1.354 (22 horas 33 minutos) A
[} U]
m Computador: 2.189 (1 dia 12 horas) Lr ande 2018
Tablet: 61 (1 hora 1 minuto)
= TV:16 (15 minutos 31 segundos)
Console de jogos: 65 (1 hora 5 minutos)
ES Tempo de exibigdo T T g Tempo de exibigdo do S S TR o S S
Tipo de dispositivo (minutos) @ ¥ Visualizacées YouTube Red (mittos Visualizagdes do YouTube Red
| Celular 97.702 (48% 47.556 (48%) 5(87%) 1 (50
| Computador 92.040 (45% 44325 (45%) 1(13%) 1(50%)
Tablet 8.777 (43% 4.346 (4,4%) 0 (0,0%) 0 (0,0%)
I v 2.929 (1,4% 1.185 (1,2% 0 (0,0%) 0 (0,0%)
Console de jogos 2.505 (1,29 1.143 (1,2% 0 (0,0%) 0 (0,0%)
e & 552 253 0 0




Este trimestre (01/01/2015 - 25/03/2015)

VISUALIZAGOE § g‘;’#‘f,}ggggs'“ms
34.777 73.288

Mals métricas

| A X

<

S

1 1

il 1

I I

Tipo de dispositivo  Sistema oparacional

Duragac

Tipo de dispositivo Visualizag0es &) ~ Minutos assistidgos sstimados madia da

visuallz.
Computador 17.470 (50%) 35.479 (50%) 2:05
Celular 14.676 (42%) 31.450 (43%) 2:08
Table 1.805 (5,2%) 3.524 (4.8%) 1:57
Console de jogos 385 (1,0%) 810 {1,1%) 2:13
T 303 (0,9%) 721 (1,0%) 2:22
Desconhecido 158 (0,5%) 380 (0,5%) 227

1-6de 6

2.4.7 Sistema “Gostei” e “Nao gostei”

O Youtube disponibiliza um sistema de avaliagdo dos videos que pode ser realizada pelos
internautas. O objetivo é que a propria comunidade formada por membros logados no Youtube

by

(isto é, que possuam um email no Google vinculado a rede social) facam a mediacdo do
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conteudo postado. O mecanismo oferece duas escolhas: uma de polo positivo (“gostei”) ¢ uma de
pélo negativo (“ndo gostei”), cujo resultado sera disposto e representado numa barra horizontal

abaixo do video.

O resultado da avaliacdo é utilizado como importante ferramenta de engajamento do site
para o sistema de busca, visto que a maior quantidade de “gostei” significa maior aceitacdo da
informacdo veiculada e do formato produzido. Além disso, quando um “gostei” é selecionado,
esse resultado é gravado no histérico do perfil do usuéario avaliador — o que gera
compartilhamento do video no feed de noticias do usuario. Apesar de a avaliacdo baseada nos
dois polos citados ser de ordem subjetiva, isto é, as motivacdes da avaliacdo podem se sustentar
em emocdes, tendéncias e demais aspectos nem sempre ou totalmente controlaveis pelo produtor
de contelido, o Youtube®® afirma ser valido observar os videos com maior quantidade de “gostei”
para que se possa compreender o comportamento online dos incritos e seu potencial de

engajamento para tentar repetir os mesmos principios.

No Punho Livre, especificamente, o sistema “gostei” e “ndo gostei” funciona como uma
moeda de troca simbdlica com a audiéncia, que explicitamente determina (através de
comentarios, mensagens privadas no Youtube, emails, publicacGes em redes sociais de apoio etc.)
uma relacdo diretamente proporcional entre o nimero de avaliag¢fes positivas e 0 qudo adequado
0 conteudo esté as suas preferéncias. Dentre estas, vale destacar tempos de duracdo maiores para
0s videos, as artes marciais como tematica central, a criagdo de tutoriais de técnicas e a

exposicdo de informac6es pessoais do apresentador.
2.4.8 Frequéncia de postagem

Outra particularidade das ferramentas de busca do Youtube (semelhante aos blogs) é com
qual frequéncia determinado contetdo é disponibilizado para a audiéncia. Quanto maior a
frequéncia de postagem (com niveis proporcinalmente elevados de engajamento com relacdo a
audiéncia do canal), melhor e mais destacada € a posicdo do conteudo numa pesquisa

relacionada.

18 Youtube Creator Academy - https://creatoracademy.withgoogle.com/page/lesson/using-analytics?hl=pt-BR (acessado pela
Gltima vez em 03-03-2016)
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Uma exemplificacdo dessa caracteristica esta na popularizacdo dos canais de gameplays
(assistir alguém jogar um jogo eletrdnico enquanto o comenta), que possuem volumes altos de
producdo diéria, baixa complexidade de edicdo, causando grande frequéncia de conteudo e
aumentando a exposi¢do do mesmo. E o caso de canais como Pewdiepie, com um volume de 2 a

3 videos por dia e as vezes mais, e TobyGames (videos diarios), dentre outros.

Dessa forma, desde setembro de 2015, o Punho Livre passou a publicar um video por
semana aos fins de semana, ampliando o nimero de novas descobertas, de visualizacGes, de
tempo de visualizagdo, de “gostei”, de comentarios e de compartilhamentos, conforme
exemplificado pelo grafico abaixo, que demonstra o crescimento do tempo de exibicdo da
audiéncia do ano de 2015, com destaque para setembro em diante, onde é possivel observar picos

no tempo de exibicdo.

O pico pode ser explicado por dois fatores. Em primeiro lugar, o video postado no dia 10
de setembro®® foi produzido a partir da avaliagdo de tendéncias de pesquisa com o objetivo de
utilizar palavras-chave semelhantes as usadas em artigos e videos com a mesma tematica, o que
se mostrou muito eficaz (avaliando que a média de visualizacdo de cada video do Punho Livre é
de 3 mil visualiza¢gdes). Em segundo lugar, a publicacdo deste video marcou o primeiro més de
conteudo postado regularmente uma vez por semana, o que impulsionou o trafego de pessoas € a

permanéncia nos videos.

19«COMO SOCAR (0OS 4 SOCOS DO BOXE)”, com 24 mil visualiza¢des, 3 minutos e 43 segundos de duracéo,
953 “gostei” e 18 “ndo gostei” e 103 comentarios. https://www.youtube.com/watch?v=VT8xbVOFpig (acessado
pela Gltima vez em 13-03-2016)
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2.4.9 Anancios e monetizacao

De acordo com a politica de direitos autorais do site, 0s requisitos minimos para gerar

receita com os videos produzidos no Youtube incluem os seguintes:

1. o contetdo deve ser propricio para o uso de anunciantes, isto €, que podem
ser associados a produtos, institui¢Ges e servigos;

2. 0 contetdo deve ser de criacdo propria ou o canal deve possuir a
permissdo explicita sobre o contetdo de terceiros para uso comercial. Esta permisséo
recai ndo apenas sobre a imagem, como sobre 0 audio e o teor do video; e
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3. 0 contetdo deve estar alinhado com os Termos de Servico e com as
Diretrizes da comunidade do YouTube, como ndo possuir indoles racistas, sexistas,

homofébicas, nudez explicita, dentre outras de mesma natureza.

Um anuncio € postado no Youtube por uma associacdo feita com os andincios do Google,
isto ¢, pelo programa de afiliados Google Adsense — uma ferramenta que disponibiliza “espagos”
digitais reservados para anuncios contratados com o Google, dos quais um percentual é pago ao

dono do site, blog, canal no Youtube etc. — que autoriza a publicacdo de publicidade.

Especificamente no Youtube, porém, rentabilizar um canal significa adequar o contetdo
do mesmo para que ele aumente 0 CPM dos videos. CPM é a abreviatura utilizada pelo Youtube
para se referir ao "custo por mil impressdes" (cost per mille, do original em inglés). Os
anunciantes filiados ao Google Adsense determinam as especificidades de seus CPM, ou seja,
definem o preco para a porcentagem de um anuncio exibido a cada mil visualizacBes de um
video e 0 tempo de visualizacao desse anuncio. Os anunciantes também selecionam os canais nos
quais desejam exibir publicidade e filtram por canal a utilizacdo do CPM, que engloba andncios
de texto e de gréficos que podem ser exibidos ao lado do video ou dentro do video, durante o seu
inicio (tanto simultaneamente ao contetdo original quanto sobreposto a ele). Além disso, a
receita gerada pelos andncios direcionados pelo CPM coexistem com os anuncios de CPC,
abreviacdo para “pagamento por clique” (cost per click), que conta a quantidade de publicidade
selecionadas (clicadas) pelos internautas a partir da pagina desejada.

Visto que a probabilidade de selecdo de um andncio - assim como o aumento de seu
tempo de exibicdo - aumenta de acordo com o engajamento do video e do quéo facil é encontrar
0 contetdo do canal, é interessante para os produtores de videos rentaveis que adéguem seus
contetidos ao aumento dessa probabilidade. Em outras palavras, o resultado mais relevante pode
ser o resultado de maior rentabilidade. O Punho Livre, nesse sentido, seguiu as diretrizes
necessarias de rentabilizacdo, utilizando musicas com licencas de livre uso comercial, contetido
originalmente criado e procurando aumentar o CPM e o CPC dos anuncios e, consequentemente,

0 engajamento.

Outra maneira de rentabilizar os videos publicados no Youtube é a realizagdo da

estratégia de marketing chamada Product Placement, ou seja, o destacamento de determinado
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produto por um tempo de visualizacdo do video realizado em acordo direto entre anunciante e

produtor de conteudo — sem intermediacao do Google.

No caso especifico do Punho Livre, a rentabilizacdo recai sobre o Google Adsense
associado a uma Network (empresa nacional ou estrangeira que faz a ponte entre o produtor de
contetido e o anunciante, pagando o CPM, oferecendo apoio judicial no caso de problemas e
também bibliotecas de imagens, videos, sons e musicas para serem livremente usados. O Punho
Livre se empenha em incrementar a quantidade de cliques e o tempo de permanéncia da
audiéncia, uma vez que estes sdo os elementos mais importantes para uma maior geracdo de

renda.
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3. Capitulo 3 — Analise Comparativa de contetdo

Os videos escolhidos obedeceram aos seguintes critérios: serem producdes
disponibilizadas no YouTube, terem suas tematicas inseridas sob um recorte informativo e
esportivo de lutas e postados sob a categoria “Esportes”, possuirem algum desdobramento
comercial (seja uma inser¢do publicitaria ou um aproveitamento por campanhas posteriores) e
serem 0s videos de maior engajamento de cada produtor de conteudo — levando-se em
consideracdo o maior numero de visualizages, curtidas, comentarios e compartilhamentos. Sao
eles: “O duelo Wanderlei Silva e Chael Sonnen dentro da casa” (UFC Brasil), “Anderson Silva e
Demian Maia: a verdade dos bastidores no Faustdo” (Sensei Sportv) e “O SOCO DE UMA
POLEGADA (PARTE 1)” (Punho Livre). Os dados abaixo foram coletados no dia 18 de
fevereiro de 2016:

3.1 Ultimate Fighting Championship Brasil

O Canal UFC Brasil (UFC - Ultimate Fighting Championship) possui uma audiéncia
composta por 102.470 inscritos e 29.848.934 visualizacdes totais. O canal esta ativo desde 5 de
dez de 2012, produzindo 1.699 videos.

O video mais popular entitula-se “O duelo Wanderlei Silva e Chael Sonnen dentro da
casa”®® | com 2.964.139 visualizagdes, postado em 6 de abril de 2014, com duracéo de 0:57s,
4.157 “gostei”, 1.858 “ndo gostei” e 1.672 comentarios. A descri¢do do video, com destaques
para a informalidade, diz 0 que se segue: “N&do teve como evitar. Wanderlei Silva ¢ Chael
Sonnen se provocaram até o limite. Resultado: entraram na porrada antes da grande final entre as
equipes. Confira um trecho do que esperar para o proximo episodio do TUF Brasil 3!”. Trata-se
de uma chamada para a terceira edicdo do reality show The Ultimate Fighter, do evento de
MMA (Mixed Martial Arts — Artes Marciais Mistas, em traducdo livre) do UFC, cujas imagens
demonstram prévias de um confronto nada amigavel entre os lutadores profissionais Sonnen e

Wanderlei Silva fora do ringue.

Sendo uma chamada, o video possui vérias das caracteristias que distinguem o estilo de

programa de televisdo conhecido como reality show, tais como assumir ser baseado na vida real

2 https://www.youtube.com/watch?v=h_ELfYZ8N20 (acessado pela Gltima vez em 13-03-2016)
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e o relato ao vivo dos acontecimentos. Vale ressaltar, ainda no sentido desse estilo, que o video
procede com a mediatizacdo de uma relacdo social especifica de individuos curiosos - estranhos
ao cotidiano comum - mas cuja atencdo foca-se na banalidade de conflitos desse cotidiano, no
caso, do desentendimento entre os lutadores da categoria. Mediante o uso de uma linguagem
publicitaria e na forma de relato testemunhal - como se observa pela narracdo dos 4 aos 10
primeiros segundos do video em “Vocé ouviu falar. E agora vocé ndo vai querer perder o
momento mais explosivo da temporadal!” - é explicitado o efeito de cumplicidade com a

audiéncia inserido no testemunho narrativo de eventos reais a serem compartilhados.

Vale ressaltar também que realizar uma chamada no Youtube pode significar o
redirecionamento do contetido no tempo e /ou no espacgo, 0 que é justamente o caso. Isso parece
gerar efeitos negativo para o engajamento, pois desloca o Youtube do conteudo original e
transforma a sua audiéncia uma de natureza explicitamente secundaria. E possivel que a
audiéncia do UFC no Youtube ndo compartilhe dos acessos da empresa ao seu canal de televiséo

Ou aos pacotes esportivos online.

A porcentagem alta de avaliagdes “ndo gostei” (30,87% do total), embora ndo deixe
explicita sua origem, pode ser identificada através de algumas observacGes: de acordo com 0s
comentérios dos usuarios do Youtube acerca do video, o conflito entre os lutadores é
supostamente ensaiado, dando apenas a impressdo de ser realidade — o que desconstroi a
cumplicidade do discurso e inverte o significado da informacao, que passa a ser desconfiada e de
ordem unilateral. Esse fenbmeno pode ser observado pelo destaque, dentre centenas, de
comentérios como “FAKE” (Victor Valezin. Falso, em traducéo livre do inglés), “TUF podia
ficar sem essa apelacdo ridicula. Fake horrivel. O Wanderley passa a mao para o Sonnen
esquivar. fora o tava no peito e a gingada do Sonnen. Ri-di-cu-lo.” (Amdré Mello) ¢ “Pra mim a
Globo e outro fake pior ainda...ao inves da globo se reinventar com seu novo logo,estamos
voltando para o ano de 1990 com a nova logomarca da emissora.” (Joao Victor de Paula). Além
disso, dentre os videos relacionados, esta destacado em primeiro lugar o video do canal do Diario
de Sao Paulo, cujo titulo se 1€ “Wanderlei x Sonnen: armagao ou briga de verdade”, 0 que sugere
que os redirecionamentos realizados pelos usuarios que assistem ao video do UFC compartilham

tags de desconfianga para com a informacao.
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Comparada ao numero de inscritos no canal, 0 nimero de visualizagfes representa uma
porcentagem de 2892,68% - de onde pode se concluir trés fatores importantes. Primeiramente, o
numero elevado de visualizagbes ndo tem origem somente no nimero de inscritos, uma vez que
excede consideravelmente esse valor. Em segundo lugar, isso significa que, apesar do contetdo
apresentar um compartilhnamento eficiente e ser facilmente encontrado pelas ferramentas de
pesquia, pode-se dizer que o0 video ndo é eficaz em produzir engajamento e reter a audiéncia,
uma vez que o numero de inscritos e a quantidade de avaliagbes (tanto positivas quanto
negativas) é proporcionalmente muito inferior as visualizagGes. Além disso, visto que uma
visualizacdo é marcada quando a pagina é visualizada pelo internauta (e ndo avalia o tempo de
permanéncia na pagina ou se o video foi assistido até o final), a duracdo total do video (inferior a

1 minuto) também pode contribuir para o elevado nimero de visualiza¢@es.

Outro fator interessante diz respeito a qualidade digital da imagem, de nitida producéo
profissional e com o uso das regras gerais de enquadramento e posicionamento de camera,
exemplificadas pelas técnicas dos 180 graus e dos tercos, por exemplo, privilegiando a linha de
acdo entre os dois lutadores. Esses elementos, no entanto, parecem afetar os resultados do video

de maneira secundaria, visto que ndo existem comentario
3.2 SporTV

O Canal SporTV possui uma audiéncia composta por 10.598 inscritos e um total de
6.606.666 visualizages no total de videos. Ativo desde 8 de fevereiro de 2013, o canal produziu
469 videos, sendo o mais popular deles (nas categorias escolhidas) o “SPORTV - SENSEI
SPORTV 13-077%" | que possui 17.465 visualizaces, postado em 12 de julho de 2013, com
duracéo total de apenas 0:25s, 16 avaliacdes positivas de “gostei e 29 negativas de “ndo gostei” e
17 comentérios totais. A descri¢do do video diz o que se segue: “Veja a repercussdo da derrota
de Anderson Silva para Chris Weidman no UFC162!”.

A descrigéo e o contetdo do video formam uma chamada - de maneira semelhante ao
video do UFC Brasil — para o programa de televisdo de analise e revisdo esportiva Sensei

Combate, da rede Sportv. As imagens do video sdo compostas por trechos do programa esportivo

2! https://www.youtube.com/watch?v=D9b8XvVQzYM (acessado pela tltima vez em 13-03-2016)
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original focados no lutador Anderson Silva e associadas a uma narragdo marcada pelo discurso
na terceira pessoa e sem cumplicidade, como se ouve a partir dos 6 segundos de video: “O Sensei
deste sabado traz a repercussdo da derrota de Anderson Silva para Chris Weidman. Seu estilo
de luta! A perda do cintur&o! E o futuro do maior nome no MMA da atualidade.”

Mais uma vez, o nimero de visualiza¢fes excede o de inscritos, indicando que o trafico
de pessoas ocorre por outras vias além da do proprio canal e o tempo de duracdo do video
permanece curto. O titulo do video, no entanto, diferentemente do video analisado anteriormente,
ndo causa confusdo sobre o redirecionamento de contetdo, mas nem por isso seu engajamento
deixa de ser influenciado. A composicdo alfa-numérica do titulo especifica o episodio e a
temporada do programa de televisdo a ser redirecionado e pode ndo ser suficientemente atrativo
as ferramentas de pesquisa, uma vez que ndo configura conteudo proprio para o video ser
encontrado, isto €, ndo Ihe confere palavras-chaves proprias e distintas, organizadas entre si para
facilitarem a busca pelo video.

Ha de se atentar ainda para a superacao das avaliagdes negativas sobre as positivas - além
do baixo nimero de avaliacBes totais. Enquanto aquele fato pode ser explicado pelo teor da
tematica polémica na data da postagem — a derrota do lutador brasileiro ex-campedo do UFC —,
este pode ser compreendido pela auséncia de conteudo para ser avaliado no video, uma vez que
se trata de um video muito curto em duragdo, sem apresentador e sem direcionamento especifico
para 0 Youtube — além de, como visto, com pouco ou quase nenhum conteddo especifico para o
Youtube no titulo e na abordagem. Em outras palavras, a audiéncia é novamente situada em
segundo lugar, sobreposta a audiéncia televisiva, e a temaética incita os elementos préprios de

uma discussao opinativa e emocional, como pode ser observado nos comentérios dos internautas.

Dos 17 comentarios presentes no video, ha duas direcdes. A primeira compde 0S Usuarios
que discutem a veracidade do acontecimento (a perda do cinturdo por Anderson Silva),
semelhante ao video do UFC, como é possivel notar nos seguintes comentarios: “Cara, ninguém
me tira da cabeca que isso foi armado, se deixou atingir e isso é o que parece. E eu te digo mais,
se ndo tiver revanche e o Anderson se aposentar como estou sabendo, vai provar tudo. O mesmo
ainda disse depois da luta que tinha que respeitar Weidmam por ser bom lutador, por que ele
debochou na luta entdo? Anderson Silva perdeu minha admiracdo.” (usuario Tiago Candado);

“Mutreta” (usuario John Locke). A segunda direcdo diz respeito ao comportamento do lutador

38



brasileiro, opinides sobre se as acdes de Anderson Silva foram dignas de um lutador e até mesmo
de um brasileiro, como se 1€ em “babaca quis ta uma de gostosdo se ferrou.” (usuario Edilson
Brasileiro); “Vc e brazuca nunca desista porque desist fico pros fracos” (usuario Gleici Alecrim).
Vale ressaltar também que todos os comentérios, sem exce¢do, foram postados ha dois anos —
signifcando que o conteddo do video e seu engajamento ndo encontram renovacdo informacional

e estdo atrelados ao acontecimento original, parados no tempo.
3.3 Punho Livre

O Canal Punho Livre possui 10.950 inscritos e 504.772 visualizacdes totais. Inscreveu-se

em 20 de dez de 2006, possui apenas 42 videos.

O video mais popular dentro dos critérios pedidos € “O SOCO DE UMA POLEGADA
(PARTE 1) - Punho Livre”? , com 67.518 visualizaces, postado em 14 de setembro de 2013,
duragdo de 3min e 02s, 836 “gostei” e 64 “ndo gostei” e 59 comentarios. Na descrigdo se Ié: “O
que acontecerd na Parte 2? Sera que Leo descobrira os segredos do soco de uma polegada? Junte-

se ao exército Punho Livre http://migre.me/robrT.

Em primeiro lugar, é preciso ressaltar que a descricdo e o video ndo se tratam de um
redirecionamento e o titulo explicita rapidamente o contelido a ser disposto para a audiéncia
especifica do Youtube, cuja temaica escapa aquela da do MMA, do UFC ou derivados presentes
nos outros dois videos. Ainda sobre o titulo, é possivel notar a uilizacdo de palavras-chave
particulares de modo a facilitar a exposi¢do do video pelos mecanismos de busca, isto €, associa-
se as referéncias de um tema geral (“artes marciais”) e as especificas (como “Bruce Lee”, “kung
fu”, “o soco de uma polegada”). Em segundo lugar, o0 nimero de visualizagbes ultrapassa a
quantidade de inscritos do canal, o que mais uma vez elucida o caminho de que a audiéncia é

multidirecional e amplia-se mediante recompartilhamento.

O video, de baixa qualidade visual e sonora, empenha-se no oferecimento de uma
abordagem humoristica e coloquial sobre a técnica de combate popularizada por Bruce Lee na
década de 1960, avaliando sua veracidade e aplicacdo. S&o realizadas referéncias a filmes, jogos

e outros elementos da cultura pop, explicacbes historicas e testes da técnica realizados por

22 https://www.youtube.com/watch?v=T42NXhqOluM (acessado pela Gltima vez em 13-03-2016)
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terceiros. Existe um apresentador e narrador das informacdes, que se comunica diretamente com

a audiéncia e que ja possui um relacionamento prévio com a mesma.

Os comentarios, semelhante aos outros videos, debatem a veracidade do conteddo, mas
neste caso ndo parece afetar negativamente o engajamento do video — pois ndo ha
posicionamento acerca dessa veracidade por parte do canal, apenas exposi¢cdo de informacdes.
Além disso, ha uma quantidade significativa de comentarios que sugerem tematicas para videos
futuros, o que sugere que o0s internautas participam da escolha de pautas, como pode se observar
em “Fala sobre Muay Boran!” (usuario Felipe Teixeira) e “Quero ver uma continuacdo! Cade a
continuacao” (usuario Diego Vinicius Costa). De fato, é possivel correlacionar pela listagem de
videos relacionados uma produg¢do do mesmo canal chamada “O SOCO DE UMA POLEGADA
(PARTE 2)”.

Dentre os trés videos, este € o que apresenta 0 maior tempo de duracdo e a maior
porcentagem de engajamento (0 que se acredita estar correlacionado), com o numero total de
avaliagdes correspondendo a 1,34% das visualizagbes e maior namero proporcional de
comentérios. Estes, por sua vez, datam de 2 anos atras (2013) até 3 dias atras (marco de 2016) —
0 que sugere atemporalidade ao conteudo no que diz respeito a sua capacidade de gerar mais

trafico de internautas e construir mais audiéncia.

Finamente, pode-se dizer que o diferencial deste video recai, de forma semelhante a
proposta por Marshall McLuhan®®, na énfase da importancia do meio como elemento da
comunicacdo, isto é, 0 meio como mais do que apenas um canal de transmissdo. Nesse sentido, 0
video online possui caracteristicas proprias capazes de gerar, por sua vez, efeitos especificos, nos
quais o contetdo da mensagem &, portanto, menos importante do que o veiculo através do qual a
mensagem é transmitida, isto é, o préprio video. Dentre tais caracteristicas especificas, destaca-
se a reutilizacdo e (res)significacdo da imensidade de fontes digitais disponiveis na web para
imagens de arquivo, notorio no video do Punho Livre com o constante didogo com videos de

outros produtores, sobreposi¢fes imagéticas, reutilizacbes parciais e (re)contextualizadas.

2 . . ~ ~
*Em Os Meios de Comunicagdo como Extensdo do Homem
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4. Capitulo 4 — Consideracoes finais

E possivel dizer que a producéo jornalistica — o que engloba da apurac&o ao levantamento
de pautas até a elaboracao da noticia e sua divulgacdo — pressupde em primeiro lugar ter a quem
informar, a quem dar a noticia. Em suma, pressupfe a existéncia de uma audiéncia. O presente
trabalho revela um fato de notada importdncia a conquista contemporénea de audiéncia
audiovisual, que diz respeito ao papel da web e da cultura participativa na construgédo

informacional.

E nesse sentido que se pode afimar que o Punho Livre é uma experimentacio
comunicacional integrada as ferramentas audiovisuais e de manutencdo da Web 2.0, na qual a
atuacdo dos jornalistas online deve transpassar as pericias da profissao acumuladas do passado —
dentre eles, seu papel como mediador, as técnicas de apuracdo, de planejamento e publicacdo e
as diferentes midias e suas idiossincrasias — e abracar as particularidades advindas com a

Revolucdo Digital descritas.

Dentre essas caracteristicas, como destacadas por Chris Anderson, encontra-se a
democratizacdo das ferramentas de producgéo informacional (e, consequentemente, a nocéo de
que as fronteiras de diferenca entre produtores amadores e profissionais se tornam cada vez mais
confusas) e que as opinides de sites, blogs pessoais, canais no Youtube e afins importam na
credibilidade das informacdes juntamente com os veiculos mais tradicionais. E nesse sentido que
se pode afirmar que a relevancia de um video no YouTube ndo se submete necessariamente a
qualidade dos equipamentos disponiveis ou as condi¢cGes de producdo. Conforme a andlise
comparativa realizada, a audiéncia avalia e compartilha negativamente contetudos de linguagens
divergentes daquela da mensagem e privilegia o conteddo relacional e potencialmente

reutilizavel adequado ao meio em questao.

Uma vez que € possivel medir padrdes de consumo com a Internet, assim como
inclinacdes e preferéncias de audiéncia em tempo real e ajustar as condi¢cdes rapidamente, foi
intuito desse trabalho buscar algumas das caracteristicas que possam estar relacionadas com a
potencialidade de transmisséo informacional no Youtube, especificamente com a construcéo de
audiéncia. Dentre as mais singulares delas, estd o uso da identificacdo, do humor e, acima de

tudo, das ferramentas de analise e pesquisa de informacdo, a constancia da expressividade, do
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dinamismo comico e da frequéncia e da reutilizacdo e (res)significacdo de imagens de arquivo,
isto é, o potencial de construcdo de sentido dentro de outros sentidos presente em cada artigo,

video, imagem etc. disponivel na Internet.

Essas caracteristicas foram utilizadas pelo Punho Livre de maneira a manter a atencdo do
usuario do inicio ao fim dos videos mediante ritmos muito velozes de edi¢éo, o0 uso exagerado de
recursos audiovisuais, a utilizacdo de uma linguagem coloquial (talvez até mesmo chula) e 0 uso
de estratégias de engajamento. Essa experimentacdo permitiu avaliar que a construcdo de uma
audiéncia de um canal numa rede social como o Youtube depende particularmente da avaliacéo,

do compartilhamento, do tempo de permanéncia e do trafego de seus usuérios.

O Jornalismo contemporaneo nacional muito pode captar dos resultados dessa
experimentacdo. A internet, afinal, € o segundo meio de comunicacdo mais usado pelo
brasileiro®* e compreender esse usuario significa compreender também o potencial de expanséo
da informacao, do esclarecimento, da noticia. A compreensdo da audiéncia - o que engloba onde
e como ela se comunica, seu universo cultural, suas tendéncias de compartilhamento e atividades
online - contribui para melhores resultados de engajamento no YouTube, onde a linguagem do
meio sobrepde o conteddo. Em suma, o Youtube pode ser uma ferramenta comunicacional de
linha significativa a ser considerada pelo Jornalismo atual para a democratizacdo e expansdo da

informacao.

2 http://gl.globo.com/economia/midia-e-marketing/noticia/2014/03/segundo-meio-de-comunicacao-maisusado-e-

internet-aponta-pesquisa.html (acessado pela tltima vez em 03-03-2016)
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