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RESUMO

Esta pesquisa busca analisar como as mudangas de algoritmo do Youtube
podem influenciar na producdo de conteddo audiovisual dos youtubers gamers.
Partiu-se entdo para o entendimento do que sdo plataformas, redes sociais e seus
algoritmos e assim pode-se aprofundar os estudos em uma plataforma especifica: o
Youtube. Compreender a sua histéria e o periodo em que ocorreram as mudancas
algoritmicas e estruturais dela é de fundamental importancia para identificar e poder
analisar as alteracfes feitas pelos produtores de conteldo. Segue entdo a andlise
de todos os canais escolhidos para este estudo, assim também como dos gamers
que produzem/produziam conteludos especificamente para a plataforma e o
reconhecimento de que em todos eles/elas existem mudancas e reflexdes como
reacdo ao aplicado pelo Youtube. Foi possivel entdo entender e observar a
correlacdo direta entre os algoritmos do Youtube e quais foram suas influéncias no

crescimento e desenvolvimento de conteludos para os canais estudados.

Palavras-chave: Algoritmo. Youtube. Youtubers. Gamers.
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1 INTRODUCAO

O Youtube é hoje a principal plataforma de hospedagem de videos da
internet. E uma rede social que permite a qualquer usuario compartilhar um
contetdo audiovisual online. Muitas pessoas encontraram na producdo e
compartilhamento de videos uma nova forma de se conectar com um publico que
tenha interesses afins. Com o passar do tempo muitas dessas pessoas (chamadas
hoje de youtubers) foram se profissionalizando e transformando o Youtube em fonte
de renda, pois encontraram na producdo de conteldo e no entretenimento o seu
trabalho.

Neste Trabalho de Conclusao de Curso, pretendo analisar alguns youtubers,
cujos trabalhos sdo voltados para o publico de games, geek e nerd,
majoritariamente, e a maneira como esses se relacionam com a plataforma de
videos conforme os algoritmos dessa séo alterados. A familiaridade com o tema
proposto surgiu devido ao fato de ser consumidora do nicho gamer e observar as
insatisfacbes verbalizadas e as mudancas de conteddos de alguns canais como
tentativa de manter o seu crescimento. Essas mudancas e a forma com que sdo
feitas geraram um incomodo que motivou a pesquisar, levantar dados, analisar e
compreender tais acontecimentos dada a importancia do Youtube na sociedade
atual.

Tendo ciéncia de que o Youtube, como nova midia, tem atraido cada vez
mais publico, os estudos sobre essa rede social tornam-se ainda mais importantes.
Quando observamos os canais gamers, podemos identificar que sédo grandes
difusores e divulgadores de jogos e plataformas. Ao estudar os mecanismos do
Youtube e seus reflexos na comunidade gamer, pretendo colaborar na compreenséo
do comportamento da plataforma e nas pesquisas sobre este novo mercado
comunicacional.

Para tanto, foi preciso entender o que sao as plataformas e seus algoritmos,
como funcionam e como refletem na experiéncia de quem produz conteudo e de
guem consome. Outro ponto fundamental foi realizar um levantamento sobre o
Youtube: sua histdria, suas ferramentas e o funcionamento dos seus algoritmos para
entdo realizar a andlise dos canais.

Conjuntamente ao entendimento do Youtube, € indispensavel a nogéo sobre o

mercado mundial e nacional relacionado ao videogame. O Brasil € atualmente o 13°



maior mercado de games do mundo e o maior da América Latina; sdo mais de 75
milhdes de jogadores brasileiros num mercado que movimenta bilhdes de ddlares
anualmente. *

Organizacionalmente, este trabalho de conclusdo de curso foi dividido da
seguinte forma: no segundo capitulo é realizada uma analise do que séo plataformas
digitais, a plataformizacdo da sociedade. Compreendido esse ponto, analisamos o
gue sao os algoritmos e como afetam a experiéncia do publico nas redes sociais.

Para o terceiro capitulo foi realizado um levantamento de como se constituiu a
plataforma Youtube. Também foi feita a pesquisa de quais foram as modificacdes
algoritmicas e da plataforma relevantes para a analise dos canais gamers. No quarto
capitulo é realizada a andlise da relacdo entre essas alteracdes e a percepcao e
reacdo dos youtubers relacionadas a elas. Por fim as consideragbes finais
abrangendo os resultados encontrados.

A metodologia utilizada neste estudo parte da observacdo das percepcdes
destes produtores de conteudo sobre as alteracdes da plataforma. O primeiro passo
foi determinar quais seriam esses produtores de conteddo. Dentre um grande
espectro de youtubers, foram escolhidos seis que possuem audiéncia relevante e
que tratam em seus videos os questionamentos anunciados. Foi realizado entdo um
levantamento em todos os videos dos canais principais e secundarios para
identificar em quais desses videos os produtores de conteudo tratam diretamente
sobre o modo em que as mudancas algoritmicas os afetam. ApGOs este levantamento
foi feita a analise geral dos canais buscando realizar o comparativo de como e
quando seus conteudos foram modificados e com quais alteracdes da plataforma se

relacionam.

! LARGHI, Nathélia. Brasil é o 13° maior mercado de games do mundo e o maior da América Latina.
Valor Econdmico, [S.1.], 30 jul. 2019. Disponivel em:
https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-0-130-maior-
mercado-de-games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml. Acesso em: 15 out. 2019.



2 PLATAFORMAS, REDES SOCIAIS E ALGORITMOS

A rede mundial de computadores se expande a cada ano. Segundo a ONU,
até o final de 2018, 51,2% da populacdo mundial possuia acesso a internet®. J& no
Brasil, segundo a pesquisa TIC Domicilios 70% da populacdo estava conectada na
web até agosto de 2019.% Pode-se dizer entdo que a maioria das pessoas esta de
alguma forma conectada por rede de comunicagcdo mundial onde a liberdade de

expressao e o conhecimento circulam. André Lemos nos coloca que:

A internet é, certamente, a mais importante infraestrutura de comunicacao
jamais criada pelo homem; uma rede mundial descentralizada que ampliou
de forma inédita a democratizagdo do conhecimento e a liberdade de
circulacdo da informacéo pela liberacdo da emisséo, conexdo generalizada
e reconfiguracéo social”,

Inicialmente a grande comunicacédo partia da cultura de massa. Tanto nos
jornais, radios e televisbes existe o intermédio na forma como a informacédo é
transmitida as pessoas, com linha editorial e direcionamento. Este novo modelo
comunicacional possibilitado pela rede mundial de computadores passou a permitir
que individuos produzissem e compartilhassem as proprias informacdes em sites,
blogs e redes sociais a partir das mais diversas percepc¢des e pontos de vista.

A evolucao da internet é dividida no momento atual em trés etapas. A
internet 1.0 majoritariamente institucional, com pouca interatividade entre
internautas. O formato 2.0 possibilitou uma maior interacao dentro das paginas, nela
destaca-se a criacdo dos blogs. Nos dias atuais, vivemos em uma sociedade que
estd interligada através das plataformas sociais via web 3.0 (terceira geracdo da
internet), que vai além da interatividade e personaliza conteidos de acordo com as
preferéncias pessoais.” Destacam-se aqui as redes sociais: ferramentas

facilitadoras, que moldam as intera¢cdes sociais, reorganizando a sociabilidade pois

> MAIS da metade da populacdo mundial usa internet, aponta ONU. G1, [S.l.], 07 dez. 2018.
Disponivel em: https://gl.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/07/mais-da-metade-da-
populacao-mundial-usa-internet-aponta-onu.ghtml. Acesso em: 02 out. 2019.

* LAVADO, Thiago. Uso da internet no Brasil cresce, e 70% da populagao esta conectada. G1, [S.1],
28 ago. 2019. Disponivel em: https://gl.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2019/08/28/uso-da-
internet-no-brasil-cresce-e-70percent-da-populacao-esta-conectada.ghtml. Acesso em: 02 out. 2019.

* LEMOS, André. Plataformas, dataficacdo e performatividade algoritmica (PDPA), desafios atuais da
Cibercultura? In: CONFERENCIA INTERCOM, 2019, [S.L.]. Anais [...]. [S.l.], 2019, p.8 (no prelo).

> OS CONCEITOS de WEB 1.0, 2.0 e 3.0. FAPCOM, [S.l], 29 maio 2019. Disponivel em:
https://lwww.fapcom.edu.br/blog/os-conceitos-de-web-1-0-2-0-e-3-0.html. Acesso em: 20 out. 2019.



incentivam e possibilitam aproximacdes de pessoas e também novas interacdes
através das logicas de popularidade e compartihamento dos mais diversos
conteudos.

Neste contexto surgem as redes sociais, plataformas de comunicacdo que
permitem que milhGes de pessoas possam se conectar e se comunicar. Elas séo
espacos eletronicos mediados por computador onde pessoas e/ou empresas se
relacionam de formas distintas por ferramentas como: textos, imagens, videos e com
objetivos variados: estabelecer contatos pessoais, contatos profissionais, busca de
informacgdes, compra e venda de produtos, entretenimento, etc.

Com tantas formas, interesses e objetivos possiveis, junto com as redes,
surgiu a necessidade de criar um sistema automatizado que realiza o filtro das
informacBes publicadas pelos individuos e empresas para determinar quais as
publicacdes e produtos mais relevantes devem ser oferecidos para cada pessoa,
este é um dos papéis dos algoritmos na rede. Os algoritmos sdo uma sequéncia de
passos e codigos que buscam a resolucdo de um problema ou verificacdo de dados.
Eles identificam os dados de tudo que esta sendo publicado, ou seja, as informacdes
intencionais e também os metadados: dados secundarios como a localizacdo de
quem estd publicando, que ndo necessariamente 0 usuario tinha a intencdo de
compartilhar. E através desses metadados que diversas acgdes podem ser
propostas. AS redes sociais utilizam essas informacdes na navegacdo dos usuarios
para, por exemplo, indicar e direcionar propagandas. N&o € aleatério o fato de que,
quando pesquisamos no buscador Google por algum produto e/ou servico, as
propagandas desses comecam a aparecer nas redes sociais e e-mails de divulgagéao
gue recebemos.

E esse conjunto de dados e metadados que s&o analisados, intercruzados e
utilizados por redes sociais como Facebook e Youtube. InformacBes acerca da
navegacdo na web, seus gostos, interesses demonstrados sao informagdes
auxiliares na divulgacdo de propagandas e também no contetdo sugerido para sua

visualizagéo. Essa

personalizacdo que acontece na rede em Varios sites, sobretudo no Google
e no Facebook, deixa os internautas presos em bolhas invisiveis, o que faz
com que essas empresas internacionais mostrem somente aquilo que
acreditam que o internauta anseia visualizar.

A medida que os internautas deixam rastros na rede — a partir da escolha de
clicar ou ndo em um determinado link — os algoritmos que comandam os
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sites e as midias sociais éadificam bancos de dados acerca das possiveis
preferéncias dos usuarios.

E perceptivel entdo que, ao correlacionarmos uma maior liberdade e
possibilidade de expressdo dos individuos, ampliam-se as oportunidades de
conversacdo e troca de informagfes para além das midias tradicionais. Faz-se
necessario considerar que existem influéncias nessa comunicacao no que tange ao
campo tecnoldgico por meio dos algoritmos. Deste modo as relacbes de poder
revelam possuir formas distintas que vao desde as regras e direitos de utilizacdo até
a normas morais. Neste cenario, enquadramos o papel dos algoritmos, cédigos
criados com determinada intengcédo, como sendo o de identificar e filtrar as a¢cbes de
interacdo entre os internautas e as plataformas.

Sobre a forma de atuacdo dos algoritmos nas plataformas podemos
considerar que

Algoritmos de busca determinam o que oferecer com base nas informacdes
do usuario. Mas a maioria das plataformas hoje faz do seu neg6cio saber
mais, muito mais, sobre o usuario do que apenas a pesquisa que ele
acabou de fazer. Os sites esperam ser capazes de antecipar o usuério
guando o algoritmo é acionado, o que requer tanto o conhecimento coletado
naquele momento, quanto o conhecimento ja acumulado sobre o usuario e

sobre outros usuarios considerados parecidos com ele em termos
estatisticos e demograficos.’

Posto que a sociedade em que vivemos esta intimamente vinculada a
dindmica on-line podemos entdo considerar a importancia da cibercultura e como ela
afeta nosso cotidiano. Portanto € importante compreender como € a captacdo e
utilizac@o por essas grandes plataformas. André Lemos em seu artigo Plataformas,
dataficacdo e performatividade algoritmica (PDPA), desafios atuais da Cibercultura?
nos coloca que

0 usos de plataformas e a submissdo muitas vezes de forma involuntaria e
inconsciente aos processos de dataficacdo e tomar decisGes (sobre o que

comprar, comer, conhecer, votar..) a performatividade [é] sempre
enviesada (politica, ética, racial, ou economicamente) dos algoritmos®

® PECINI, André. Da plataformizacdo da web & sociedade de plataforma. In: CONGRESSO

INTERNACIONAL DE COMUNICACAO E CULTURA, 6, 2018, S&do Paulo. Anais [...]. Sdo Paulo:
Universidade  Paulista, 2018, v.1. Disponivel em: http://www.comcult.cisc.org.br/wp-
content/uploads/2019/05/GT8_Andre%CC%81-Pecini-UFRJ.pdf. Acesso em: 12 out. 2019.

’ GILLESPIE, T.. A Relevancia dos algoritmos. Paragrafo: Revista Cientifica de Comunicacéo Social
da FIAM-FAAM, [S.l.] v. 6, p. 101, 2018.

8 LEMOS, André. Plataformas, dataficacdo e performatividade algoritmica (PDPA), desafios atuais da
Cibercultura? In: CONFERENCIA INTERCOM, 2019, [S.L.]. Anais [...]. [S..], 2019, p.8 (no prelo).


http://lattes.cnpq.br/6168502100049460
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Portanto podemos considerar que a performatividade dos algoritmos é
enviesada, pois a dataficacdo, que registra as informa¢des do usuario, é utilizada
pelas plataformas ao identificar e rastrear as publicacbes dos usuarios para entao
realizar o direcionamento ou ndo das informacdes.

Posto este contexto, € importante considerar que as plataformas sao
propriedades privadas, portanto definem regras e atividades que podem ou nao ser
realizadas nos seus espagos comunicacionais e 0s seus algoritmos sdo formulas as
guais nao se tém acesso. A partir dessa informacao identificamos que os algoritmos
das redes sociais como Facebook e Youtube, por exemplo, passaram a buscar
violagBes e inadaptacfes; seus funcionarios podem, deste modo, tomar decisdes
unilaterais que vao desde a uma adverténcia ou suspensao até a expulsao da rede
social.” Tomar ciéncia desse fato, leva-nos a compreender igualmente que as
plataformas de rede social possuem suas préprias diretrizes, mas ndo apenas isso,
existem acdes mercadoldgicas imbricadas na coleta e utilizagdo dos dados e
metadados dos usuarios.

Depois da captura e armazenamento de dados para processamento e
mineracéo, as empresas formam amostras de perfis similares que servem
aos dispositivos de modulacdo. O que eles fazem? A partir dos gostos, do
temperamento, das necessidades, das possibilidades financeiras, do nivel
educacional, entre outras sinteses, as empresas oferecem caminhos,
solucdes, definicbes, produtos e servigos para suas amostras, ou seja, para
um conjunto potencial de consumidores que tiveram seus dados tratados e

analisados. O sucesso da modulacdo depende da andlise precisa das
pessoas que serdo moduladas™.

Ao somar entdo o método de criacdo e utilizagdo dos algoritmos, que ndo sao
divulgados a sociedade, e a dimensdo que estas redes sociais privadas conseguem
alcancar, podemos indicar que existe uma

construcdo da realidade por um viés, sem que esse viés apareca e seja
negociado, pois tudo se passa em um fundo, como se ‘tudo tivesse uma

razdo’, como se fosse ‘natural’, “neutro”, devido a opacidade e transparéncia
desses algoritmos™™.

° PECINI, André. Da plataformizacdo da web a sociedade de plataforma. In. CONGRESSO
INTERNACIONAL DE COMUNICACAO E CULTURA, 6, 2018, S&o Paulo. Anais [...]. Sdo Paulo:
Universidade  Paulista, 2018, v.1. Disponivel em: http://www.comcult.cisc.org.br/wp-
content/uploads/2019/05/GT8_Andre%CC%81-Pecini-UFRJ.pdf. Acesso em: 12 out. 2019.

' MACHADO, D. F. Mediacdes algoritmicas: o poder de modulacdo dos algoritmos do Facebook.
PARAGRAFO: Paragrafo: Revista Cientifica de Comunicagio Social da FIAM-FAAM, [S.l], v. 6, p.
43-55, 2018.

1 LEMOS, André. Plataformas, dataficacéo e performatividade algoritmica (PDPA), desafios atuais da
Cibercultura? In: CONFERENCIA INTERCOM, 2019, [S.L.]. Anais [...]. [S.l.], 2019, p.4 (no prelo).
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Somos capazes, entdo, de verificar que a utilizagdo destes codigos

desenvolve-se como um “fazer-fazer” em diversas instancias:
dimensdes politicas, publicitaria, econdmicas, culturais etc. (...) uma
rede realizando ac¢des e narrativas (discursos, ideologias)
contextualizadas e personalizadas com base nas estratégias de
circulacdo, compartilhamento, processamento e andlise agregada de
multiplas bases de dados.*

7z

Assim sendo temos que é através da utilizacdo dos algoritmos que s&o
escolhidas as publicacdes que aparecem no feed do Facebook e na pagina principal
do Youtube. Nesta normatizacdo, que € atualizada com frequéncia, sao definidas
também as informacbes, videos, textos, noticias que merecem destaque e
relevancia.

Faz-se necessario entdo contextualizar que o Youtube, plataforma aqui
estudada, pertence a uma grande corporacado, a Alphabet, e como tal utiliza-se dos
algoritmos ndo apenas no seu posicionamento ético normativo, mas também com
objetivos mercadolégicos. O Youtube foi escolhido por ser atualmente a maior
plataforma de videos na internet. Nos préximos capitulos aprofundaremos os
estudos sobre seu histérico e algumas das modificacbes normativas, de métrica,
algoritmicas entre outras que ocorreram durante esta trajetoria. A seguir serdo
analisados o conteudo e discurso de 6 produtores de conteldo gamer em relacdo a

essas mudancas e quais foram/séo suas percepcoes e reacoes.

2 LEMOS, André; MARQUES, Daniel. Privacidade e internet das coisas: uma andlise da rede Nest a
partir da Sensibilidade Performativa. E-COMPQOS, Brasilia, v.1, p.1-28, 2018.
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3 HISTORICO DO YOUTUBE E SUAS ATUALIZAGCOES DOS ALGORITMOS

O objetivo deste capitulo € apresentar a plataforma Youtube. Trataremos
desde a sua criacdo até os tempos atuais, demonstrando a importancia como rede
social de distribuicdo de conteddos, assim como as principais mudancas da
plataforma e dos seus algoritmos ao longo dos anos com a utilizacdo do Content ID.
Nesta pesquisa abordaremos o Youtube Gaming, expondo a sua proposta inicial e o
que se tornou.

O Youtube foi criado em 2005 pelos empreendedores de garagem Chad
Hurley, Steve Chen e Jowed Karim, ex-funcionarios da financeira PayPal. A ideia
surgiu quando conversavam sobre a dificuldade em assistir videos na internet™ e
compartilha-los com os amigos. A partir da possibilidade de criacdo audiovisual e do
seu compartilhamento fundaram o Youtube. Com etimologia oriunda da lingua
inglesa, Youtube significa vocé na TV: You (vocé) e tube (tubo/televisdo de tubo).

A ideia inicial na criacdo do Youtube era formar uma comunidade de usuarios
na qual cada participante poderia publicar e assistir os videos uns dos outros.
Contudo, o Youtube nao foi a plataforma pioneira no compartilhamento de videos na
internet, outros concorrentes ja existiam durante seu processo de criagdo como o

conhecido MySpace, criado em 2003, O diferencial da nova plataforma é que:

Esse site disponibilizava uma interface bastante simples e integrada, dentro
da qual o usuario podia fazer o upload, publicar e assistir videos em
streaming sem necessidade de altos niveis de conhecimento técnico e dentro
das restricdes tecnolégicas dos programas de navegacdo padrdo e da
relativamente modesta largura de banda.™

Diferenciais como os citados acima fizeram a plataforma se destacar das
demais e, em outubro de 2006, a Google comprou o Youtube pelo valor de U$1,6
bilhdo. J& no més seguinte, novembro de 2006, a revista Time considerou o Youtube

como a invencédo do ano:

BKLEINA, Nilton. A histéria do YouTube, a maior plataforma de videos do mundo [video].
Tecmundo, [S.1.], 11 de jul. 2017. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/youtube/118500-
historia-youtube-maior-plataforma-videos-do-mundo-video.htm. Acesso em 19 out. 2019.

1 SOUZA, Elson de. ICQ, Orkut, MSN, MySpace: que fim levaram os jits dos anos 90 e 2000.
Techtudo, [S.l.], 15 jul. 2014. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/icq-
orkut-msn-myspace-gue-fim-levaram-os-hits-dos-anos-90-e-2000.html. Acesso em: 30 set. 2019.

> BURGESS, Jean; GREEN, Joshua. Youtube e a revolucéo digital. S&o Paulo: Ed. Aleph, 2009.
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Por tudo isso, a “Time” acredita que a pagina conseguiu participar de trés
revolugbes na internet. Primeiro, a transformagdo da producédo de videos,
possibilitada pela popularizacao das cameras digitais (presentes em telefones
celulares) e software de facil uso. Segundo, a forca que deu a chamada Web
2.0 — uma tendéncia definida pela maior participacdo dos internautas na
producédo de conteudo on-line. Terceiro, pela revolugéo cultural que permite a
gualquer pessoa do mundo divulgar na web, sem censura, o conteddo que
produziu.*®

Contudo, até o ano de 2010, o Youtube, apesar do seu avango e crescimento,
ainda ndo havia obtido o retorno financeiro do seu investimento e,
consequentemente, ndo gerava lucros para a Google. Buscando alternativas para
aumentar seus rendimentos, a empresa desenvolveu um sistema que possibilitasse
novas formas de arrecadacdo. Nao demorou muito e em dezembro do mesmo ano
lancaram o TrueView'’, sistema que permitiu que criadores de contetdo
comecassem a ter retorno financeiro pelos seus videos publicados através da
veiculacdo de anuncios atrelados aos mesmos. Surge, a partir de entdo, um novo
movimento: a dedicacdo de youtubers na elaboracdo de videos com roteiros,
edicbes etc. que culminou com a profissionalizacdo dos conteldos e seus canais.
Neste ambito é possivel identificar que a producdo audiovisual independente
comeca a ganhar maior espaco na internet.

Em 2011 foi langada pelo Youtube uma nova possibilidade: as transmissdes
ao vivo. O formato de livestream ja havia sido utilizado pela prépria Google em
algumas transmissodes. Liberar esta ferramenta na plataforma permitiu que tanto a
midia tradicional (que também possui seus canais de transmissdo na plataforma),
qguanto os youtubers independentes que se dedicam a producdo de conteudo
realizassem as suas proprias transmissdes™®,

As livestreams abrangem diversos temas e possibilidades desde
pessoas jogando videogame no quarto até a realizacdo de programas de
entretenimento como a live de langamento do canal “Irmaos Neto”, hoje “Canal IN”,

idealizado pelos irméos e youtubers brasileiros Felipe Neto e Luccas Neto. Com esta

'® REVISTA Time elege Youtube a melhor invencéo do ano. G1/Tecnologia, Sdo Paulo,07 jul. 2006.
Disponivel em: http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,AA1340903-6174-363,00.html. Acesso em:
30 set. 2019.

Y SILVA, Alessandre da. et al. O youtube como plataforma de marketing: um estudo bibliografico.
Educacéo, Gestédo e Sociedade: revista da Faculdade Eca de Queirés, [S.l.], ano 7, n. 26, p. 6, jun.
2017. Disponivel em: http://uniesp.edu.br/sites/_biblioteca/revistas/20170606113458.pdf. Acesso em:
30 set. 2019.

¥ SILVA, Alessandre da. et al. op. cit.
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live, em 2017 o canal “Felipe Neto” bateu o recorde mundial de pessoas assistindo
uma transmiss&o no Youtube: mais de 300 mil pessoas simultaneamente.*

Em 2015 foi fundada a Alphabet, holding criada para administrar todos os
servicos da Google nas suas mais diversas areas: tecnologia, saude, ciéncias,
investimento e pesquisa®. Deste modo o Youtube, atualmente a principal plataforma
de compartilhamento de videos na web, passou a pertencer a empresa Alphabet,

uma das cinco grande aglomeracdes que dominam as plataformas digitais®*
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Figura 1: Rede empresas Alphabet. The Plataform Society. Dijick, Poell, Wall. 2018%

3.1 As mudancas do Youtube

Apés 13 anos de criacdo da plataforma, podemos observar que houve
melhorias e aperfeicoamentos no Youtube. Elas geraram uma nova dinamica cultural
na qual os produtores de contetdo, chamados de youtubers, precisaram se adaptar
para se manterem relevantes. Muitas dessas mudancas sao relativas a evolucao da
interface, ao watchtime, as interacdes (curtidas, comentarios, compartilhamentos),
aos direitos autorais e ao conteudo amigavel (family friendly). Trataremos de cada

um destes aspectos a sequir.

> ADNEWS. Felipe Neto e irm&o batem recorde mundial em live no YouTube. Exame, [S.l.], 10 ago.
2017. Disponivel em: https://exame.abril.com.br/tecnologia/felipe-neto-e-irmao-batem-recorde-
mundial-em-live-no-youtube/. Acesso em: 30 set. 2019.

% Alphabet. Canal Tech. Disponivel em: https://canaltech.com.br/empresa/alphabet-inc/. Acesso em:
30 set. 2019.

! Os outros conglomerados s&o: Amazon, Apple, Facebook e Windows. VAN DIJCK J., POELL, T.,
De WALL, M. The Plataform Society. Public Values in a Connective World. New York: Oxford Press,
2018.

2 VAN DIJCK J., POELL, T., De WALL, M. op. cit.
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3.1.1 Interface

Interface ou interface grafica é a tela de comandos de um sistema
operacional, software, site ou plataforma por onde o0 usuario acessa 0 sistema.
Neste caso tratamos da evolugcdo que vem ocorrendo na pagina no Youtube desde
sua criacdo em 2005 até a sua apresentacao atual em 2019.

Primeiramente podemos observar, como nos mostra Bakes??, que o layout da
pagina principal do Youtube foi sendo modificado com o passar dos anos; a
navegacao se tornou mais simples e adaptavel a intervencdo do usuério através das
suas escolhas. Podemos visualizar abaixo como as atualiza¢des do layout tornaram

a pagina principal mais clara e autoexplicativa.

\(iI" Tube T

Home | My Videos | My Favores | My Friends | My Messaoes 5 My Profie

Videos Categories

> $I00.Up | My.Account | History | Heto | Lootn | Site; ©
YouQULi
e Google

Onloaa ., | Watch | Share 5 Sign up for your free Promoted Videos

account!

August Video Contest!
Today's Featured Videos See More Videos Can you dance?

Featured Videos

Festur
~ TUNNG - Bullets
P Drected by Tom Hanes
a i, me 04:16
! What do | need to th
i

m Michael Conley: Keep the Ball
on.

2005 2007

\ (M Tube Q| bowse | Moks | Uposd Crsepezoms S —

Sign in to add
channels to your
homepage

0s0000000

2012 2017
Fonte: Internet Archive. [YouTube 2005, 2007, 2012, 2017]. **

> BAKES, Suelen. Producéo e consumo de videos on-line: analise de praticas e técnicas para o
desenvolvimento de influenciadores digitais profissionais a partir do Youtube. 242f. Dissertacdo
(Mestrado) — Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacao Social, Pontificia Universidade Catolica
de Rio Grande do Sul, Porto Alegre. 2019.

** BAKES, Suelen. op.cit.
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Figura 2: Evolucédo da interface do Youtube.

E perceptivel que, entre as interfaces de 2005 e 2012, havia a utilizagéo de
cores diversas, com organizacao vertical na apresentacdo dos videos e com mais
informacdes sobre cada uma deles. A partir de 2017, a pagina de acesso do usuario
se tornou mais limpa, com fundo branco, os videos passaram a ser apresentados
alinhados verticalmente dando mais destaque as capas e titulos do que informacdes
descritivas. Foi nesta atualizacdo que houve a mudanca na logo da plataforma. Em
2019 a principal diferenca esta na funcionalidade da barra lateral a esquerda que
além das possibilidades de escolha entre pagina inicial, conteudo “em alta”, videos
recentes de canais nos quais o0 usuario é inscrito, abaixo é apresentada a lista de

canais em que se inscreveu.

3.1.2 Watchtime

Entre os anos de 2011 e parte de 2012, como é descrito pelo site Techtudo,?
a recomendacédo dos videos para o publico era realizada através de clicks, ou seja,
guanto mais vezes o video fosse visualizado, mais ele era recomendado. A partir de
marco de 2012, esse sistema foi modificado para watchtime, novamente uso do
termo em inglés, que pode ser livremente traduzido como: a quantidade de tempo
gue os videos foram assistidos. Segundo o site, esta relacdo se da em nuameros
absolutos, independente do tamanho que tenha o video em minutos.

Watchtime é uma métrica valiosa para a monetiza¢do dos videos no Youtube

gue informa quanto tempo de cada video esta sendo assistido, contado em horas e

> BARROS, Thiago. YouTube muda algoritmo: videos relacionados serdo exibidos por tempo de
visualizag&o. Techtudo, [S.L], 15 mar. 2012. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2012/03/youtube-muda-algoritmo-videos-relacionados-
serao-exibidos-por-tempo-de-visualizacao.html. Acesso em: 30 set. 2019.
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minutos. E t&o importante que, para que um canal possa aderir ao sistema de

parcerias do Youtube, ele precisa ter mil inscritos e quatro mil horas assistidas.

3.1.3 Direitos Autorais

Desde o inicio do Youtube, as questdes relativas aos direitos autorais sao
relevantes. Diversas polémicas e processos aconteceram e ainda acontecem por
causa do uso inadequado, ndo necessariamente proposital, de material de terceiros.
E possivel observar diversas situacdes como, por exemplo, canais de danga em que
sdo apresentadas coreografias de musicas que possuem direitos autorais
registrados. Neste caso a coreografia é autoral e a masica néo, entao os direitos sao
reivindicados pelas empresas detentoras das musicas, independente se ali existe a
producdo de uma coreografia autoral.

Outro caso que passa por reivindicagcdo de direitos por parte das empresas €
a utilizacdo de trechos de novelas, séries ou filmes por canais que fazem resenhas e
comentarios. Essas situacfes acabam sendo agravadas por uma nédo diferenciacao
entre a producdo de conteudo feita sobre um tema e canais que realizam apenas a
reproducdo de conteudos como, por exemplo, a reproducdo completa de capitulos
das novelas ou de filmes e musicas, sem que se tenham sobre eles a producéo de
algo original.

Como forma de tentar controlar esta utilizacdo indevida, desde 2007, Youtube
ja fazia uso de uma ferramenta de rastreamento de direitos autorais chamada
Content ID. Até o ano de em 2012, essa ferramenta blogueava conteddos que
tivessem Copyright como as producdes das indUstrias fonografica e audiovisual,?®
ndo resguardando os videos produzidos pelos youtubers. A partir deste ano,
algumas mudancas na ferramenta comecgaram a ocorrer e as principais até entéo
sdo: a) as possibilidades dos produtores de conteudo reivindicarem a disputa das
contestacBes de direito autoral e b) a oportunidade de os préprios produtores
ativarem o Content ID como forma de proteger seu conteudo autoral de copias ou

republicacbes, ou seja, oferecendo a possibilidade dos criadores da plataforma

*® PICAO, Marcos Elias. YouTube facilita apelacdo por violagdes de direitos autorais.
Hardware.com.br, [S.l.], 04 out. 2012. Disponivel em: https://www.hardware.com.br/noticias/2012-
10/youtube-videos-direitos-autorais.html. Acesso em: 30 set. 2019.
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acionarem a ferramenta para que seu contetdo séo seja reproduzido e/ou repostado
por terceiros total ou parcialmente.

Devido as questdes de direitos autorais, o Youtube sofreu processos de
gravadoras e ataques das midias tradicionais, inclusive pela Viacom, empresa que
detém os direitos da MTV, da Dreamworks e da Paramount entre outras empresas
de entretenimento.?” Com pedido de indenizacdo de U$1 bilhdo, no entanto, ndo
houve acordo e a Viacom exigiu que todos os videos que ferem seus direitos fossem
retirados do ar. Como forma de contestacdo, a Google alegou que 0 processo
“‘ameaca a forma que centenas de milhdes de pessoas legitimamente trocam
informacdes, noticias e se expressam politica e artisticamente"?®,

Considerando que o Youtube é atualmente a principal plataforma de videos
utilizada na web e que se encontra em constante adaptacdo, os seus algoritmos
também sdo alterados com frequéncia na forma para atender seus principios e
também na l6gica de mercado relacionada a anuncios, por exemplo. Analisando as
informacdes de videos publicados pelos produtores de conteudo, que sdo objetos
deste estudo, é possivel tracar uma linha temporal aproximada dos periodos em que
aconteceram as mudancas de algoritmo realizadas a partir do ano de 2012.

O site Meio Bit realizou uma reportagem na qual relata o modo como 0s
canais do Youtube sdo afetados com novas regras de Copyright, elas alteraram “o
algoritmo de denuncia do Youtube, que identifica e marca qualquer video que exiba
material com Copyright: seja uma musica (original ou cover), um video em tela cheia
ou em background, uma exibicdo de um game... literalmente qualquer coisa."?°

Essa alteracdo afetou diretamente os canais analisados neste estudo, pois
seus conteldos sdo produzidos sobre produtos que possuem Copyright, como, por
exemplo, jogos de videogame. Esta nova regra fez com que automaticamente seus

videos fossem bloqueados ou desmonetizados até que as empresas produtoras dos

*’ PROCESSO da Viacom contra o YouTube ameaca a liberdade na internet, diz Google. EXTRA,
[S.1.], 27 maio 2008. Disponivel em: https://extra.globo.com/noticias/saude-e-ciencia/processo-contra-
youtube-ameaca-liberdade-na-internet-diz-google-517133.html. Acesso em 29 set. 2019.

8 PROCESSO contra Youtube ameaga a liberdade na internet, diz Google. Observatdrio do direito
a comunicacao, [S.L], 28 maio 2008. Disponivel em:
http://www.intervozes.org.br/direitoacomunicacao/?p=21271. Acesso em: 30 set. 2019.

* GOGONI, Ronaldo. Canais do Youtube sdo afetados com novas regras de copyright. Meio Bit,
[S.l.], 2013. Disponivel em: https://meiobit.com/273713/youtube-novo-algoritmo-distribui-notificacoes-
infracao-copyright-exterminando-canais-games-covers-musicas/. Acesso em: 30 set. 2019.
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jogos os liberassem, inclusive para videos de jogos que foram patrocinados pelas
proprias empresas.

Como exemplo da forma com que essas mudancas tiveram uma repercussao
grande no Brasil, um dos maiores canais nacionais, o Nostalgia, produzido por
Felipe Castanhari, correu grande risco de ser apagado da plataforma.

O Nostalgia surgiu como um canal cujos videos sdo homenagens a pessoas,
desenhos, programas direcionados ao publico infantil das décadas de 1980 e 1990.
Como, para compor 0 seu conteudo e contar a historia dos seus homenageados,
utilizava trechos de filmes, desenhos, entrevistas etc. seu canal foi submetido a trés
strikes (ter video excluido da plataforma) seguidos dentre eles um da Fox, outro da
Warner. Devido a esse fato, seu canal quase foi encerrado. Apés mobilizacdes de
youtubers, fas e celebridades para que houvesse um acordo e o canal fosse
mantido, a Warner concordou em retirar o strike em janeiro de 2014*°. Atualmente
Castanhari modificou um pouco o contetdo do seu canal, produzindo videos
relacionados a histdria e a ciéncia principalmente.

Ja no final de 2013, uma nova alteracdo na plataforma Youtube trouxe
instabilidade para todos os criadores. Em outubro, as Networks, empresas que
realizam a administracao de diversos canais do Youtube de forma equitativa, tiveram
gue separar seus canais contratados entre afiliados e administrados. Cada Network
se responsabilizaria legalmente pelos administrados (manager), enquanto 0s
afiliados precisavam passar pelo crivo do Youtube de monetizagcdo, como explicado
por Leon Martins®’. Deste modo os canais manager eram de alguma forma
protegidos dos Content ID. Em 12 dezembro, Davy Jones publicou em seu canal
GameplayRJ*? um video que também abordava a nova forma de atuacdo do Content
ID. Sobre Leon Martins e Davy Jones trataremos com mais profundidade no préximo
capitulo.

Esta nova forma de atuacdo do Content ID identifica automaticamente

conteudos de terceiros nos videos publicados. Entraram em vigor também novas

3% KLEINA, Nilton. Canal Nostalgia: Warner retira "strike" e pagina néo saira do ar. Tecmundo, [S.l],
22 jan. 2014. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/youtube/49438-canal-nostalgia-warner-
retira-strike-e-pagina-nao-saira-do-ar.htm. Acesso em: 30 set. 2019.

> MARTINS, Leon. DE NOVO, YOUTUBE!?!? Mais Problemas!!! [S.l.:s.n.], 2013. 1 video (15m22s).
Disponivel em: https://lyoutu.be/SITFxdVMOok. Acesso em: 30 set. 2019.

3> SANCHES, Gustavo. O que esta acontecendo com o YOUTUBE. [S.l:s.n.], 2013. 1 video
(16m44s). Disponivel em: https://youtu.be/2tF8C8sROHS..Acesso em: 30 set. 2019.
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regras e situacdes como flag (desmonetizacdo do video), para quem tivesse
qualquer conteudo de terceiros, inclusive para os produtores de conteddo vinculados
a uma Network. A flag pode ser contestada pelo youtuber e a empresa que a
solicitou tem 30 dias para responder. Nesse periodo, o criador ndo recebia
rendimentos pelo video produzido, esse valor era direcionado a quem se diz
detentor do diretor autoral requerido. Caso a empresa que reivindicou o direito
autoral ndo respondesse a contestacdo do youtuber, a flag era retirada do canal e
guem realizou a dendncia ficava ileso, o que gerou também insatisfacao.

Quando tratamos do Content ID e da producdo de videos relativa aos
videogames e gameplays, precisamos observar que todo conteudo apresentado se
relaciona diretamente com o jogo: imagem, musica, personagem, histéria. Desse
modo, o0 entretenimento é criado a partir da experiéncia de jogo do youtuber, sua
narrativa, seus escolhas, opinides, etc.

No mercado norte-americano esta utilizagdo € muitas vezes considerada com
“fair use”, o uso justo, que leva em consideracao que este tipo de video nédo é
apenas uma copia ou reproducdo de um conteudo, pois existe a individualidade de
quem joga, suas interacdes, escolhas, comentarios que estdo presentes todo o
tempo.

Nesse sentido, a maioria das empresas produtoras de jogos percebem que 0s
contetdos no formato gameplay deveriam ser categorizadas como fair use. Esta
observacdo vem do fato que as proprias produtoras e distribuidoras de jogos
fornecem jogos antecipadamente para alguns desses youtubers gamers para que,
na data do seu lancamento, ja possam ter videos produzidos sobre eles. Esta
mecanica costuma ter resultados positivos na apresentacao dos jogos para o publico
consumidor, tornando-se também propaganda gratuita para o jogo e a empresa.

Em 2014 novas mudangas aconteceram e foram vistas de forma positiva na
plataforma como a criacdo de um aplicativo de celular para produtores de conteudo,
a melhoria no sistema de legenda, biblioteca de musicas e efeitos sonoros ampliada
que facilitaram o trabalho de quem produz videos. Mas, mesmo com esses avancgos,
as queixas acerca da dificuldade dos videos chegarem para a audiéncia

(notificacdes) se mantém.>?

* SANCHES, Gustavo. Youtube muda DE NOVO e adiciona véarios recursos. [S.l.:s.n.], 2014. 1
video (15m35s). Disponivel em: https://youtu.be/e0ej3hDOCG8. Acesso em: 30 set. 2019.
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Em junho de 2018, uma nova alteragdo ampliou o numero de flags nos
canais, que, por consequéncia, perderam monetizacdo e muitos dos seus
conteldos. Essa alteragdo esta relacionada diretamente com as Networks que,
como descrito anteriormente, possuiam dois niveis de parcerias, administrados e
afiliados. Esta diferenciacdo deixou de existir e todos os canais se tornaram afiliados

perdendo a protecdo que existia contra a atuacédo do Content ID.

3.1.4 O Youtube Gaming

Em agosto de 2015, o Youtube Gaming foi lancado nos Estados Unidos, uma
aposta de nicho como uma resposta as plataformas de streaming, principalmente a
Twitch que estava crescendo a atraindo os criadores e € atualmente uma das
principais plataformas de transmisséo ao vivo da internet. Importante destacar que a
Twitch tem grande destaque quando tratamos de livestreams de jogos, possui
publico cativo e espaco no mercado, mas sua plataforma ndo é necessariamente
um repositorio de videos como o Youtube.

O Youtube Gaming pretendia ser o local de maior distribuicdo de contetudo
gamer do mundo, com suporte para lives, apresentando uma interface personalizada
com possibilidade de destacar 0s jogos aos quais o0 usuario tinha maior interesse em
receber informacdes (através de um sistema de busca dedicado aos games). Outro
importante destaque € que, na plataforma Gaming, existia a possibilidade de os
assinantes patrocinarem os canais da sua preferéncia e, deste modo, ter acesso a
alguns beneficios como videos exclusivos com bastidores do canal e livestreams
privadas entre outros*. Conforme noticiado no G1 Tecnologia e Games®, o Youtube
Gaming estava disponivel em um site diferenciado e também em aplicativos para
celulares e tablets.

Estas transformacfes e adaptacdes realizadas pelo Youtube trouxeram a

expectativa de melhoria nos nimeros de visualizacdo e divulgacdo dos canais que

* HIGA, Paulo. YouTube aposenta canais pagos e adota patrocinios por R$ 7,99 ao més.

Tecnoblog, [S.l.], 2017. Disponivel em: https://tecnoblog.net/223970/youtube-canais-patrocinados-
gaming/. Acesso em: 30 set. 2019.

* GOOGLE anuncia YouTube Gaming, plataforma exclusiva de games. G1, [S.l], 15 jun. 2015.
Disponivel em: http://g1.globo.com/tecnologia/games/e3/2015/noticia/2015/06/google-anuncia-
youtube-gaming-plataforma-exclusiva-de-games.html. Acesso em: 30 set. 2019.
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tratam dos jogos. Na pratica, estes conteudos gamers foram segregados a esta nova
plataforma e perderam o pouco destaque que ainda possuiam no Youtube geral,
deixando de ser ranqueados como “Em alta”, por exemplo. Outro fator importante é
que ndo era necessario utilizar o site especifico ou o aplicativo Gaming para acessar
0 contetdo, de modo que, por mais que fosse um site dedicado a este fim, com
buscas refinadas para o conteudo gamer, esta ndo era uma questdo fundamental
para o acesso do grande publico.

Em marco de 2019, o Youtube Gaming foi desativado pois parte das
ferramentas e servicos oferecidos foram incorporados a plataforma principal do
Youtube. O servico que era voltado para o publico de jogos ficou desfalcado.*® Outro
motivo para essa desativacdo ocorreu pelo fato de a maioria dos usuarios
continuarem a consumir 0os conteudos relacionados aos jogos e todo seu universo

através da pagina e aplicativo principal do Youtube.?’
3.1.5 Family Friendly e a Monetizacéo

Ja em 2017 muitas mudancas aconteceram no Youtube. Logo no inicio do
ano a empresa sofreu ataques por parte da midia impressa tradicional, como

destacado por Van Djick et al. em seu livro “The Plataform Society”:

No caso do Youtube, o boicote public levou os grandes anunciantes como
The Guardian, a BBC, a AT&T e a Verizon forgcando a plataforma a garantir
gue os seus anuncios ndo apareceriam vinculados a contetidos problematicos
(traducso livre).*®

Esse boicote teve inicio com uma denuncia realizada pelo The Times de

Londres informando que andncios publicitarios estavam sendo veiculados em videos

*® PINHEIRO, Jessica. YouTube Gaming sera encerrado em marco, dando lugar a um canal préprio.
Canal Tech, [S.l.], 19 set. 2018. Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/youtube-gaming-sera-
encerrado-em-marco-dando-lugar-a-um-canal-proprio-122928/. Acesso em: 30 set. 2019.

> LIMA, Bruna. YouTube Gaming chega ao fim nessa semana. Olhar Digital, [S.l.], 28 maio 2019.
Disponivel em: https://olhardigital.com.br/noticia/youtube-gaming-chega-ao-fim-nessa-semana/86231.
Acesso em: 30 set. 2019.

*® “In the case of Youtube, a public boycott prompted large advertisers, such as the Guardian, the

BBC, AT&T, and Verizon, to force the platform to guarantee that their ads would not appear alongside
problematic content “. (VAN DIJCK, POELLE, DE WALL, 2018, p.74).
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que apresentavam crimes de édio e discurso terrorista® como os do Estado Islamico
e outros que poderiam incitar a violéncia®®. Devido a esse tipo de dentncia, diversas
empresas congelaram seus anuncios no Reino Unido, segundo maior mercado
depois dos Estados Unidos. Esse boicote teve reflexos em outros paises. Outro fator
importante para esta situacdo € a compreensao de que o Youtube, com a sua
infinidade de possibilidades, é uma concorréncia aos meios tradicionais de
comunicacao.

Como uma forma de resposta a essa saida dos anunciantes, uma nova
mudanca de algoritmos foi realizada, a family friendly. Com esta ferramenta passam
a ser desmonetizados discursos de 6dio, videos “que promovam discriminagdo ou
rebaixem ou humilhem um individuo ou grupo de pessoas com base em raca, etnia,
origem étnica, nacionalidade, religido, deficiéncia, idade, identidade de género e

orientacdo sexual*

, degradantes como pegadinhas ou que descontextualizam
desenhos infantis. Contetdos relacionados a sexo, mesmo que nao sejam
pornografia e palavroes também passam a ser proibidos. Estas alteracfes afetam
diretamente os canais aqui estudados, pois as gameplays de diversos jogos com
tematica violenta ou de terror também passam pela analise da plataforma.

Um bom exemplo de como esse bloqueio de publicidade atua nos canais é
apresentado por Tatiane Ferreira, do canal Acidez Feminina, que tem como tematica
principal relacionamento e sexualidade. Em seu video, lancado no dia trés de
setembro de 2019, ela informa que ndo havera mais conteddo relacionado a
sexualidade no canal, pois observou que, nos ultimos dois anos, estes sdo seus
videos com mais visualizacbes, porém a tematica nao permite que ele seja
monetizado e, em muitos casos, 0 video passa a possuir a classificacdo para maior
de 18 anos. A juncao destes dois fatores faz com que o algoritmo do Youtube ndo

recomende o canal. O reflexo disso é a perda de alcance, visualizacbes e

3 ANNASAYU. Youtube, Adpocalipse e o Futuro da Rede. Arte & Midia, [S.I] 17 jun. 2017.
Disponivel em: https://arteemidia.com/2017/06/17/youtube-monetizacao-futuro/. Acesso em: 30 set.
2019.

““PORTINARI, Natalia. Em resposta a boicote, YouTube dificulta a monetizagéo de videos. Folha de
Séo Paulo, [S.l.], 12 abr. 2017. Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/tec/2017/04/1874798-
em-resposta-a-boicote-youtube-dificulta-a-monetizacao-de-videos.shtml. Acesso em: 30 set. 2019.

L ANNASAYU, op. cit.
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recomendacdes. A solucdo encontrada pela youtuber foi migrar os videos que tratam
de sexualidade para outra plataforma.*?

Dada a diminuicdo dos recursos pagos pelo Youtube referentes a publicidade
veiculada nos videos, muitos canais buscaram outras fontes de recurso como videos
patrocinados onde se divulga um produto ou servico. Outra forma de angariar
recursos é o financiamento coletivo no estilo recorrente como o “Patreon™, o
“‘Apoia-se”, entre outros sites que permitem ao publico que acompanha o canal
colaborar através de um apoio financeiro mensal com os produtores de conteudo
podendo ter ou ndo algum tipo de recompensa pelo apoio.

Em 2018, o Youtube lancou duas novas ferramentas relativas a monetizacao:
assinatura paga ou programa de membros e merchandise. A assinatura paga,
similar ao financiamento coletivo, permite que os inscritos fagcam uma assinatura
paga do canal. Deste modo eles passam a pertencer a uma comunidade chamada
de “Membros” e tém acesso a conteudos e itens exclusivos. Ja o merchandise
possibilita que os canais possam vender itens como camisetas, canecas, entre
outras coisas. Ambas ferramentas sdo para canais que possuem mais de 100 mil
inscritos.**

Também foram adicionadas novas funcionalidades relacionadas a social
media no Youtube como o “Histérias”, similar aos “Stories” do Instagram. Eles
possibilitaram a criacdo de postagens, enquetes e uma maior interacdo entre criador
e publico liberados na aba “Comunidade”, disponivel para canais com mais de 10 mil
inscritos.*

Relativo ainda as mudancas de monetizacdo, o Youtube passou a exigir um
limite minimo de 1000 inscritos e 4000 horas de visualizagBes para que um canal

possa se tornar parceiro e entdo o criador de conteldo possa receber por seu

* FERREIRA, Tatiane. O ACIDEZ FEMININA VAI MUDAR — IMPORTANTE! [S.l.:s.n.], 2019. 1 video
£11m463). Disponivel em: https://youtu.be/ZTKvwQhiaQY. Acesso em: 30 set. 2019.

* YOUTUBE altera algoritmo de buscas para evitar teorias conspiratérias. |G/Tecnologia, S&o
Paulo, 06 out. 2017. Disponivel em: https://tecnologia.ig.com.br/2017-10-diyoutube-algoritmo.html.
Acesso em: 30 set. 2019.

“ FREIRE, Raquel. YouTube lanca nova monetizacéo; entenda formas de ganhar. TechTudo, [S.1],
22 jun. 2016. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/06/youtube-lanca-nova-
monetizacao-entenda-formas-de-ganhar-dinheiro.ghtml. Acesso em 13 de out 2019.

> PACETE, Luiz Gustavo. Mudancas no YouTube v&o além da monetizacdo. Meio e Mensagem,
[S.1], 30 jan. 2018. Disponivel em:
http://dev.meioemensagem.com.br/home/midia/2018/01/30/mudancas-no-youtube-vao-alem-da-
monetizacao.html. Acesso em: 30 set. 2019.
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trabalho.*® E possivel identificar através das narrativas apresentadas nos canais
estudados que estas alteragbes foram vistas como positivas, considerando que 0s
canais que nao alcancam estes numeros recebem um valor irrisério que muitas
vezes ndo pode sequer ser sacado. Existe um valor minimo: cem dolares

americanos (U$110,00) para que o Youtube realize os pagamentos.
3.2 Youtube x Facebook: o espaco para os gamers

Ainda em 2018 o Facebook comecou a ampliar sua plataforma de streaming
de games e a realizar parcerias com os criadores para o seu fortalecimento.
Diversas melhorias do servico sdo apresentadas com o0 objetivo de se tornar
concorrente do Youtube nesse nicho. Essas parcerias sdo contratos que estipulam a
guantidade de horas por més que 0s gamers precisam estar online em suas lives.
No segundo semestre de 2019, outros youtubers, cujos contelidos ndo séo originais
dos games como PC Siqueira, conhecido por seus vlogs, estdo assinando contrato
com o Facebook para streamar (transmitir ao vivo) partidas de jogos de videogame.
Essa possibilidade de parcerias estimulou outros gamers para que comecassem a
realizar as suas transmissdes ao vivo mesmo sem contrato. Deste modo o Facebook
Gaming comecou a ganhar espaco nas barreiras impostas pelo Youtube.

O publico tem sido disputado entre as plataformas de transmisséo de videos.
Em abril de 2019, Pew Die Pie, o maior youtuber do mundo, uma das pessoas
responsaveis por popularizar o conteddo gamer, informou que assinou contrato com
uma plataforma de lives e que realizard doacbes em dinheiro para alguns dos
criadores que estiverem ao vivo na plataforma.

No inicio do segundo semestre de 2019, uma nova modificacdo algoritmica foi
realizada e preocupou produtores gamers. Os videos direcionados ao publico
infantil ndo serdo mais recomendados e monetizados. Como os videos produzidos
sdo em geral para publico de todas as idades, esta mudanca voltou a gerar

apreensao.

% CALHEIRO, Jefdo. Youtube exige 4000 mil horas de exibicdo e mil inscritos para fazer dinheiro.
Meu Gamer. 17 jan. 2018. Disponivel em: https://www.meugamer.com/noticias/youtube-exige-4000-
mil-horas-de-exibicao-e-mil-inscritos-para-fazer-dinheiro/. Acesso em: 30 set. 2019.
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As alteracdes realizadas pelo Youtube nos algoritmos influenciam diretamente
nos resultados de alcance, visualizagdo dos videos dos canais. No proximo capitulo
identificaremos como os produtores de conteddo gamer lidam com estas mudancas

para que seu conteldo se mantenha relevante na plataforma.
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4 DA GAMEPLAY AO: ANALISE DE PRODUTORES, CANAS E SEUS
CONTEUDOS

Observando a histéria do Youtube, seu desenvolvimento e a importancia do
site enquanto possibilidade de trabalho para diversas pessoas, pode-se analisar
como a relacdo entre youtuber e plataforma é construida. Buscamos entender como
os produtores de conteudo, neste caso os gamers, identificam, percebem e se
adaptam ou néo as alteracdes nos algoritmos da plataforma.

Observa-se no capitulo anterior que os produtores de contetudo estudados
agui estdo sob a gestdo das Networks. Para esta analise € importante compreender
gue parte das relacBes entre eles passa pelo papel dessas empresas e como elas
atuam (auxiliando ou nao) na protecédo do contetdo publicado. S&o as Networks que
intermediam boa parte do contato entre o produtor de contetdo e a plataforma
Youtube.

A Broadband TV (BBTV), localizada no Canada, € a network que esta ligada a
cinco dos youtubers deste estudo: Igor Coelho, Leon Martins, Nilce Moretto, Malena
Nunes e Gustavo Sanches (Davy Jones). A BBTV é gestora de grandes canais de
games do Brasil e dona do canal Controle 2. Para alimentar este canal, alguns dos
seus produtores desenvolvem conteddos relativos a games. Sao questdes
contratuais que identificam quais youtubers vinculados produzem contetudo para o
canal coletivo. A excecdo € o canal de Bruno Correia cuja network nado foi
identificada (possivelmente umas das empresas do youtuber e empresario Felipe
Neto, ja citado aqui anteriormente).

Para a realizacdo deste estudo, foram escolhidos alguns canais e produtores
de conteldo gamer que em algum momento externalizaram em videos suas
insatisfacbes com as mudancas que descrevemos no capitulo anterior. Seus
conteudos a principio eram produzidos exclusivamente para o Youtube e o perfil de
publico desses youtubers é adulto. Outro fator importante € a forma com que os
conteudos produzidos para estes canais vém sendo alterados com o passar dos
anos como forma de adaptacdo as mudancas da plataforma. Essas mudancas, em
muitos casos, sdo tdo profundas que os canais praticamente abrem mao do seu
conteudo inicial, como forma de se manterem relevantes junto ao algoritmo do

Youtube.
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Antes de aprofundar na analise dos canais, € importante mensurar o mercado
dos games. A estimativa € que esse mercado mundial gere em 2019 uma receita de

US$152 bilhdes.*’ No site do Jovem Nerd, encontramos que:

Videogames geram trés vezes mais dinheiro que cinema. Ambas as
indUstrias atingiram seu teto financeiro em 2018: Hollywood alcancou os
seus importantes US$ 41,6 bilhdes com a ajuda de muitas franquias e a
volta de classicos dos anos 1980; ja os videogames alcaram aos US$ 134
bilhdes com grandes lancamentos como Red Dead e God of War.*

As perspectivas sdo tdo boas que em 2019 a Epic Games langou sua loja
virtual para jogos de computador, abrindo a concorréncia com a Steam, empresa
gue dominava o mercado até entdo. Com aten¢do no mercado de jogos mobile, mas
que se expande para computadores esta o Apple Arcade, servido de assinatura de
jogos da Apple que também ja esta ativo. Com langamento previsto para novembro
de 2019, o Stadia, servigo de stream de jogos da Google promete concorrer com 0S
consoles.

Para 2020 as grandes expectativa estdo voltadas para os lancamentos das
novas geracdes do Playstation (Sony) e do XBOX (Microsoft). E pertinente destacar
0 quanto o mercado mobile vem crescendo e tornando seus jogos acessiveis aos
celulares e tablets. Em maio de 2019, o jogo PUBG Mobile gerou de rendimentos
aproximadamente US$76 milhdes em um més, a época o jogo mais rentavel do
mundo®. E neste universo de grandes producdes e grandes ndmeros que esta
inserida esta pesquisa.

Importante destacar também que o Youtube é a principal, mas ndo Unica rede
social utilizada pelos youtubers. A maioria € bastante ativa em outras redes como
Twitter e instagram, utilizadas como meio de comunicagdo com seus seguidores e

agora com maior atividade também no Facebook.

* MERCADO de games deve gerar receita de US$152 bilhdes em 2019. Epoca Negocios, [S.1.], 25
jun. 2019. Disponivel em: https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2019/06/mercado-de-
ames-deve-gerar-receita-de-us-152-bilhoes-em-2019.html. Acesso em: 15 out. 2019.
® INDUSTRIA dos videogames bate recordes e fatura US$ 134 bilhdes. NerdBunker, [S.1.], 24 jan.
2019. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-
nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/. Acesso em: 15 out. 2019.
* PUBG Mobile se torna o jogo mobile mais rentavel do mundo. Tecmundo, [S..], 13 jun. 2019.
Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/software/142520-pubg-mobile-torna-jogo-mobile-
rentavel-mundo.htm. Acesso em: 15 out. 2019.
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Serdo analisados aqui seis criadores de conteudo e seus canais: Igor Coelho
com o canal “3K”, Leon Martins e Nilce Moretto com “Coisa de Nerd”, Malena Nunes
do “Malena 010102”, Bruno Correa com canal que leva seu nome e Gustavo
Sanches (Davy Jones) do “GameplayRJ”.

O primeiro é Igor Coelho cujo canal principal € o “3K” (e também administra
os canais “Clube da Luta”, “HerthstoneRJ” e “Flow Podcast”, este em parceria com
Bruno Aiub conhecido no Youtube como Monark) e foi escolhido por ser um produtor
gue demonstra, em diversos videos, inclusive com nimeros, como as altera¢des nos
algoritmos afetam o seu canal. Foi a partir das exposi¢cdes e questionamentos
levantados por Igor que se despertou o interesse em estudar e observar a forma
com que essas alteracdes séo refletidas nos contetdos publicados.

Leon Martins e Nilce Moretto sdo os responsaveis pelos canais “Coisa de
Nerd”, “Cadé a Chave”, e “Republica Coisa de Nerd”. Dentre os mais antigos canais,
o “Coisa de Nerd” teve o assunto do seu conteudo migrado gradualmente de games
para tecnologia nos ultimos dois anos. Para atender a demanda de games do seu
publico, eles criaram um novo canal, o “Republica Coisa de Nerd”.

Malena Nunes € a dona do canal “Malena010102”. No inicio seu conteudo era
majoritariamente sobre games e esse vem sendo adaptado para se manter
relevante. Ela aderiu a um novo estilo de videos com slime (amoeba), reacts entre
outros que sao alternados com os videos de games.

Bruno Correa que produz o canal “Bruno Correa” (antigo “PlatinaKH”) e
“Taverna do Bruno”, originalmente, tratava do conteddo relacionado a jogos e
universo geek. Apés um periodo em que sua frequéncia de publicac6es foi muito
baixa, seu canal foi reavivado e seu publico foi em grande parte renovado. Devido
ao seu trabalho com o youtuber Felipe Neto, muitas das “Corujas”, como € chamado
o fandom de Felipe Neto, passaram a acompanhar também o canal do Bruno.

Ultimo dos produtores de contetdo deste estudo, Gustavo Sanches é
conhecido como Davy Jones no meio digital. Ele esta a frente dos canais:
“‘GameplayRJ” e “Davy Jones”. Davy Jones esta entre os youtubers com maior
volume de videos no pais. Seu canal principal, o “GameplayRJ” segue com
conteudo dedicado aos jogos. Diversas modificagcbes de formato vém sendo
realizadas para se adaptar as mudancas operadas nos algoritmos do Youtube.

A metodologia utilizada neste estudo parte da observacdo a respeito das

percepcdes destes youtubers sobre as alteragbes da plataforma apresentadas no
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capitulo anterior. Foi realizado um levantamento em todos os videos dos canais
principais apresentados e também nos canais secundérios para localizar os videos
em que os produtores de conteudo tratam diretamente sobre o modo em que as
mudancas algoritmicas os afetam, somam-se aqui aproximadamente 30 mil videos
publicados e 500 assistidos. Foi realizada também a observacao e anélise geral dos

canais buscando identificar como e quando seus contetdos foram modificados.

4.1 lgor Coelho (“3K”)

K

3K e INSCRITO 853 MIL ‘A
853.877 inscritos

Figura 3: Capa do canal “3K”. Acervo pessoal.

Igor Coelho, 34 anos, casado, duas filhas, formado em Letras com habilitacéo
em Inglés, lecionou durante alguns anos na Cultura Inglesa. Carioca, atualmente
divide sua residéncia entre Curitiba, onde mora sua familia, e a cidade de Sao Paulo
onde esta localizado o estudio do “Flow Podcast”. Ele é o responsavel pelos canais
“3K™°, “Clube da Luta™!, “HearthstoneRJ™*? e “Flow Podcast™ e também produziu
durante um periodo videos para canal Controle2™*,

Foi a partir do canal “3K” que surgiram as minhas inquietagbes sobre a
tematica aqui apresentada. O primeiro video do canal “3K” foi publicado em 29 de
agosto de 2014, uma gameplay (partida/luta/fase) do jogo Ultra Street Fighter

(Capcom) realizada com seu irméo Sérgio. A principio, o canal era administrado por

% CANAL 3K. [S.I.:s.n:]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/yt3coelhos. Acesso em: 20 set.
20109.

>'CANAL Clube da Luta. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCqzePRL7F-
uWUwotuBY902g. Acesso em: 20 set. 2019.

>> CANAL HearstoneRJ. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCqzePRL7F-
uWUwotuBY902g. Acesso em: 20 set. 2019.

>3 CANAL Flow Podcast. [S.l.:s.n.]. Disponivel em:
https://lwww.youtube.com/channel/UC4ncvgh5hFr5083MH7-jRJg. Acesso em: 20 set. 2019.

>* CANAL Controle 2. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/ControleDois. Acesso
em: 20 set. 2019.
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Igor juntamente com seus irmaos lves e Sérgio e se chamava “3 Coelhos”, devido ao
sobrenome dos irmaos. Com o passar do tempo, lgor assumiu as demandas do
canal que se tornou o “3K”. Antecedendo a criagdo desse, Coelho ja possuia
experiéncia de produzir videos para outros canais como o “GameplayRJ”, que
descreverei mais adiante.

Com a tematica voltada para os videogames, Igor tinha o objetivo de publicar
quatro videos por dia, sendo alguns vlogs. Em agosto de 2015, criou o canal Familia
“3K™°, sem publicacdes recentes, onde mostrava a rotina com a esposa Mariana e
suas filhas Carolina e Luisa. Em seguida criou, junto com Gustavo Sanches (Davy
Jones), o canal “HearthstoneRJ”, voltado prioritariamente para o publico de jogos de
cartas, em especial o Hearthstone, da Ubisoft, comandado atualmente apenas por
Igor Coelho. Ja o seu projeto paralelo, o “Flow Podcast”, apresentado em conjunto
com Bruno Aiub (conhecido como Monark), criado em 2018, é de conversas e
entrevistas com convidados no formato podcast que, além de ficarem disponiveis no
Youtube, também é disponibilizado em plataformas de dudio como o Spotify.

Em marco de 2016, o canal “3K” alcangou a marca de 500 mil inscritos. E, em
setembro, Igor comecgou a trabalhar em mais um canal, o “Clube da Luta”, voltado
especificamente para jogos de luta. Deste modo ele passou a ter um canal de jogos
gerais, o “3K” e dois canais voltados para publicos especificos, os nichos de
mercado: jogos de carta (“HearthstoneRJ”) e jogos de luta (“Clube da Luta”).

Seu conteudo no “3K” é marcado por algumas séries como os videos de GTA
V (Rock Star Games), Minecraft (Mojang), Seven Days To Die (The Fun Pimps) e
mais recentemente Super Mario Maker e Super Mario Maker 2 (Nintendo), mas
nesses anos de canal diversos outros jogos foram apresentados por Coelho ao seu
publico. Desde maio de 2018 as gameplays migraram para lives no Facebook,
plataforma que tem investido no contelddo gamer e na adaptacdo das ferramentas
para atrair tanto o publico quanto os criadores.

Observando a percepcao e analise de Igor Coelho em relacdo as dinamicas
da producédo de contetido gamer foi possivel localizar no inicio de 2015%° um video

que trata de dois pontos importantes: a) a necessidade de gamers terem frequéncia

> CANAL Familia 3K. [S.l:s.n.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UCSmHRAQeevNkdgdXjG5kd6w. Acesso em: 20 set. 2019.

*® COELHO, Igor. Presentinhos do YouTube e Trocacdo de Ideia. [S..is.n.], 2015. 1 video
(10m30s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2XfG_7ném-Y. Acesso em: 20 set.
20109.
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de videos superior aos demais nichos e b) o fato de existir mais dificuldades em
conseguir parcerias e apoios para quem trabalha com o publico de videogames.

Quando em agosto de 2015 Igor comemorou um ano de canal®’, ele faz um
breve comentario sobre como o os dados do canal estdo “meio estranhos” e
correlaciona esta diferenca com o lancamento do Youtube Gaming. Com a nova
plataforma dedicada aos gamers, foi possivel identificar que existia a esperanca de
que o conteudo dedicado ao videogame ganhasse mais visibilidade dentro do
Youtube®®,

Em 2016, Igor apresenta em seu video “Porque o Youtube me odeia,
socorro”™ a ocorréncia de uma mudanca de algoritmo que provocou uma queda,
tanto no numero de visualizagdes, quanto no de inscritos do canal “3K”. Ele reitera
também o fato de que os algoritmos do Youtube ndo recomendam o seu canal, 0
que dificulta ainda mais o alcance dos seus videos.

O grafico disponivel abaixo foi apresentado no video “Como o Youtube
destruiu o canal “3K”. Nele é possivel identificar que em julho de 2016 ocorreu uma
mudanca de algoritmo que afetou diretamente o seu ganho de inscritos. E possivel

observar como, apés essa alteracao, os graficos de crescimento foram alterados.

" COELHO, Igor. Um Ano de Canal! OBRIGADO! [S.l.:s.n.], 2015. 1 video (5m46s). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=z4dP60_nlYA. Acesso em: 20 set. 2019.

¥ COELHO, Igor. Brindes Evento YouTube Gaming CAMISA IRADA. [S.l.:s.n.], 2015. 1 video
g4m333). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Jds_E-fkorY. Acesso em: 20 set. 2019.

® COELHO, Igor. O YOUTUBE ME ODEIA, SOCORRO. [S.l.:s.n.], 2016. 1 video (11m24s).
Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=iejVNDJfGqU. Acesso em: 20 set. 2019.
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Figura 4: Reflexo da mudancga de algoritmo do canal “3K” em julho de 2016. Retirada de video: Como

o Youtube destruiu o canal “3K”®°
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Figura 5: Grafico que demonstra a queda de visualizagdes do canal “3k”. Retirada do video: “A
verdade, com dados, sobre a Ultima sacanagem do YouTube”.

Sobre o reflexo dessas alteragbes no resultado do canal, Igor Coelho nos
apresenta em “A verdade, com dados, sobre a Ultima sacanagem do Youtube™?,
algumas informacg@es sobre seu canal, explicando, inclusive, o motivo de nao inserir
mais videos de determinados jogos. Esta auséncia estd diretamente ligada a
monetizacdo, ou melhor, a falta dela, nessas publicacfes. Devido a necessidade dos

videos serem agora family friendly, ou seja, que podem ser assistidos por toda a

% COELHO, Igor. COMO O YOUTUBE DESTRUIU O CANAL “3K”. [S..:s.n], 2018. 1 video
(24m03s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xSPEJX_JJs4&t=866s. Acesso em: 20
set. 2019.

®. COELHO, Igor. A VERDADE, COM DADOS, SOBRE A ULTIMA SACANAGEM DO YOUTUBE.

[S.l.:s.nl], 2017. 1 video (23m18s). Disponivel em:
https://www.YouTube.com/watch?v=ghxwdNecdxM. Acesso em: 20 set. 2019.
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familia (sem conteudos violentos, palavrdes, etc.), o youtuber informa que menos de
18% dos seus videos sdo monetizados pela plataforma, isso em meados de 2017.
Outro fator relevante é a falta de dialogo entre o Youtube e os produtores de

conteudo que alimentam o site:

(-..) 639 € o niumero exato de videos que estdo... que ndo sado adequados
para todos os anunciantes, estéo limitados ou sem monetiza¢gdo somente no
canal “3K”. (...) Chegamos no gigantesco problema que existe entre
criadores e plataforma: a gente ndo sabe. Ninguém sabe de nada. Se vocé
for perguntar pra nego(sic) da network, eles ndo sabem. Se for perguntar
pra outros criadores, eles ndo sabem. Se vocé for perguntar pros caras do
Youtube, eles ndo te falam.

Outro fator importante apresentado no mesmo video € a praticamente

inexistente recomendacao dos seus videos.

(...) mais importante ainda é o apoio de vocés, de quem assiste. Porque
uma outra estatistica importante do meu canal é a seguinte: por volta de
75%, 80% de todas as minhas visualizacdes sdo dos meus inscritos. I1sso
quer dizer duas coisas: uma (...) quem me assiste gosta de mim (...). A
galera chega no meu canal... pela pesquisa ninguém chega aqui. Encontrou
um video e chegou no meu canal; isso ndo acontece porque o Youtube ndo
me mostra, ndo me divulga, ndo me relaciona. (...) Pra chegar no meu
canal, ele [o publico] busca pelo meu nome. Isso quer dizer que a relagdo €
muito boa. Isso quer dizer que vocés gostam de estar aqui. (...) Por outro
lado isso quer dizer que o Youtube ndo recomenda pra quase ninguém. Eu
vivo numa bolha. Quem me conhece, me conhece; quem ndo me conhece
vai ficar sem conhecer. (...) Os meus videos ndo aparecem como
relacionados nem nos meus préprios videos.

Em junho de 2018, uma nova alteracdo ampliou o numero de flags nos
canais, fazendo com que perdessem monetizacdo e muitos dos seus conteudos.
Esta alteracdo se refere diretamente a relacdo entre Youtube, as Networks e o0s
produtores de contetdo, conforme vimos no capitulo anterior. Deste modo, conforme
explicado por Coelho®, os canais como o dele e o de Gustavo Sanches, que sdo
administrados pela BBTV (e por esse motivo ndo eram identificados pelo Content

ID), essa protecdo ao conteudo deixou de existir.

®2 COELHO, Igor. COMO O YOUTUBE DESTRUIU O CANAL “3K”. [S..:s.n.], 2018. 1 video
(24m03s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xSPEJX_JJs4&t=866s. Acesso em: 20
set. 2019.
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Atualmente o canal “3K” conta com mais de 4,286 videos publicados, 892 mil
inscritos®™ e seu contetdo tem variado entre reacts (reacbes a diversos tipos de
videos) e os videos de jogos, principalmente de Super Mario Maker 2, editados das
lives que realiza no Facebook®, sendo publicado em média um ou dois video por
dia.

3K ° INSCRITO 888 MIL /“
888.145 inscritos
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Figura 6: Videos recentes do canal “3k”. Acervo Pessoal.®

4.2 Leon Martins e Nilce Moretto (“Coisa de Nerd”)

i
N2 :
hﬁ%‘ Coisa de Nerd INSCRITO 95MI ‘A
//l|‘\\ 3 9.560.444 inscritos

Figura 7: Capa do canal “Coisa de Nerd”. Acervo pessoal.

Leon Martins, 35 anos, € formado em Relacbes Internacionais pela PUC

Minas, especialista em Filosofia pela UFMG e mestre em Estudos Europeus pela

®% Dados atualizados em: 15 out. 2019.

® FACEBOOK 3K Oficial. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https:// https://www.facebook.com/3koficial/.
Acesso em: 15 out. 2019.

®® Imagem atualizada em: 09 set. 2019
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Universidade de Flensburg, Alemanha. Sua dissertacéo trata da andlise de discurso
sobre como o0s personagens russos sdo colocados como vildes dos jogos de
videogame no pos Guerra Fria. Sua esposa, Nilce Moretto, 39 anos, jornalista
formada pela Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo (FAAC) da
Universidade Estadual Paulista, também trabalha no canal e atua tanto na frente das
cameras quanto gerindo a empresa oriunda do canal. O casal € responsavel pelos
canais “Coisa de Nerd” (CDN)®, “Cadé a Chave” (CAC)® e “Republica Coisa de
Nerd”®,

O “Coisa de Nerd”, principal canal do casal, surgiu em 27 de margo de 2010,
durante o mestrado de Leon, com a gameplay comentada de Castlevania the
Dracula x Chronicles (Konami Digital Entertainment) publicava principalmente videos
de Minecraft e Starcraft 2 (Blizzard Entertainment) e alguns vlogs esporadicos que
geralmente tratavam de tecnologia relacionada a games. Em 2011 firmaram parceria
com a Network Machinima com o objetivo, entre outros, de se proteger contra
questdes relativas a direito autoral dos games.

A presenga de Nilce Moretto nos videos do “CDN” foi crescente apds o
retorno de Leon do mestrado. Partiram de participacdes esporadicas até a
apresentacao conjunta, inclusive, a edicao de alguns videos do “CDN”. Dentre seu
contetdo de games, foram apresentados muitos jogos em diversos formatos, séries
dedicadas a jogos como Minecraft (a primeira série), The Sims (Eletronic Arts — EA),
Genio Quiz (André Birnfeld), PokemonGo (Niantic), Friday the 13th: The Game
(llIFonic). Uma série criada por eles que é querida pelo seu publico e que voltou a
ser publicada é a “Jogos da Galera” na qual sdo apresentados em médias trés jogos
indicados pela “galera” (publico do canal).

Em dezembro de 2013, foi criado o canal “Cadé a Chave” (“CAC”) no qual
parte do cotidiano do casal, suas viagens ou debates sobre temas importantes na
sociedade passaram a ser apresentados. O CAC também possui quadros

especificos, dentre eles o “Quem sabe mais” um jogo de dicas como o objetivo de

% CANAL Coisa de Nerd. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/coisadenerd.
Acesso em: 20 set. 2019.

®7 CANAL Cadé a Chave. [S.l;s.n]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UCtrjFP7i92_30uv6lehwE5Q. Acesso em: 20 set. 2019.
o8 CANAL Republica Coisa de Nerd. [S.l:s.n.]. Disponivel em:

https://www.youtube.com/channel/UChmOR1T5ZNnbRUba3IHRTOg. Acesso em: 20 set. 2019.
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descobrir o personagem escolhido pelo outro e o “Talento Supremo”, de culinaria,
em que Leon cozinha algo cujos ingredientes estao separados, mas ele ndo possui a
receita. Como este é o canal de vlogs de Nilce e Leon, abre-se a possibilidade
também de debaterem assuntos atuais relativos a politica e sociedade. E foi no
“Cadé a Chave” que localizei alguns dos depoimentos utilizados nesta parte da
pesquisa.

No ano de 2013, Leon Martins publicou um video chamado “Vlog:

"% tratando de uma alteracdo de algoritmo que nao

Pensamentos da Madrugada
efetuava a contagem individual de visualizacGes por video da forma correta. Este
erro na contabilizacdo de visualizacdes dificultou que videos pudessem alcancar a
primeira pagina do Youtube. Outro ponto importante que Martins destaca é que
essas alteracbes colaboram para a instabilidade financeira dos criadores de
conteudo e consequentemente para a sua instabilidade emocional.

Em 2014, uma oportunidade de trabalho na BBTV levou Martins e Moretto a
se mudarem para o Canada quando o canal “Coisa de Nerd” ainda possuia menos
de 3 milhdes de inscritos.”” Seu trabalho na BBTV diz respeito tanto & gestdo
guanto a producéo de conteudo para o canal Controle 2.

Nos ultimos dois anos, o “Coisa de Nerd” passou por uma transicao de
contetdo na qual os games se tornaram esporadicos e 0s videos sobre tecnologia
se ampliaram. E possivel identificar que existe uma estratégia de adaptacdo do
contetido, num contexto em que, mesmo existindo o Youtube Gaming neste periodo,
os games foram gradativamente perdendo espaco na plataforma.

Nos primeiros meses de 2018, estavam ganhando destaque na pagina
principal do Youtube videos que geraram algum tipo de polémica e por isso atraiam
0 publico pela curiosidade. Leon Martins e Nilce Moretto explicam para o seu publico

n7l

em um video do “Cadé a Chave”’ " como se relacionam com estas mudancas e

comparam com as realidades que viveram na plataforma.

% MARTINS, Leon. Vlog: Pensamentos da Madrugada. [S.l.:s.n.], 2013. 1 video (17m29s).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4pA5ny wSGE. Acesso em: 20 set. 2019.

O MARTINS, Leon. PARA ONDE VOCE ESTA INDO? - Vlog. [S.l.:s.n.], 2014. 1 video (5m58s).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0sPFUc8VizQ. Acesso em: 20 set. 2019.

" MARTINS, Leon; MORETTO, Nilce. PASTA DE DENTE NA BOLACHA E AS TRETAS DO
YOUTUBE - Ep. 1186. [S.l.s.n], 2018. 1 video (10m54s). Disponivel em:
https://www.YouTube.com/watch?reload=9&v=G-wVR7p8IFU. Acesso em: 20 set. 2019.
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Sobre a estratégia de polémicas utilizada por diversos canais, Leon explica
que funciona da seguinte maneira: “Essa é uma estratégia dominante de
crescimento hoje. Vocé publica um video de polémica, de preferéncia uma polémica
que tenha a ver com alguma coisa que té (sic) em alta no momento.”, deste modo o
video vai ter mais recomendacfes e visualizacbes. Outra forma é fazer “uma treta
enderecando canais grandes. Coloca o nome deles no titulo ou coisa do tipo porque
seu video aparece relacionado no deles.” Assim, a audiéncia do canal maior,
referenciado, visita este canal menor, que consegue assim ampliar suas
visualizacgoes.

Dentre as informacdes importantes esta a explicagdo de Nilce sobre a fluidez

dos algoritmos:

O algoritmo muda o tempo todo; desde que a gente ta (sic) na internet o
algoritmo j& mudou pra caramba varias vezes. Entdo o que funciona hoje,
se 0 Youtube mudar amanhd uma virgula do codigo, ja ndo vai funcionar
mais.

Segundo Leon:

O algoritmo quem decide vencedores e perdedores, por isso que a gente
tem canais que o cara em algum momento foi gigantesco, e hoje ele faz o
mesmo contelido que naquela época mas ndo consegue mais a quantidade
de view. E porque o algoritmo mudou. (...) basicamente o YouTube quer que
0 Em Alta deles seja o Trending Topics do Twitter e ai esses videos [sobre
polémicas] tdo bombando.

Comparado com a época em que 0S games tinham mais destaque junto ao

algoritmo ele destaca:

Se fosse h& trés anos atras ninguém ouvia falar desses, era 0s games,
porgue naquela época o0 YouTube queria videos que fizessem com que as
pessoas ficassem a maior quantidade de tempo assistindo um video s6 no
site. Ndo era um video pra trazer a galera pro site, era um video que uma
vez que a galera tivesse no site, ficasse ali muito tempo. E os videos de
gameplay com vinte minutos que a galerinha assistia completo, tipo assim,
era um video perfeito pra isso. Entdo tem sempre essa mudanca. A
polémica traz nimero e o Youtube quer parte desta audiéncia também, mas
ele quer fazer isso de uma forma que ainda seja amigavel com os
anunciantes.

Em junho de 2019, Leon e Nilce criaram um novo canal, o “Republica Coisa
de Nerd”, nome ja consolidado no Twitter para reunir a comunidade (Cambada,
como chamam seu fandom) dos, agora, trés canais. Este ultimo foi criado para dar

vazéao a videos demandados pelo seu publico, em geral games, que ndo possuem
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mais resposta positiva no “Coisa de Nerd” devido as mudangas de algoritmo do
Youtube ja apresentadas aqui. O canal ja possui mais de 673 mil inscritos e 757
videos publicados, com gameplay de diversos jogos, inclusive uma pequena série de
Minecraft, sempre muito pedida pelos seus fas.

Atualmente o “Coisa de Nerd” possui 9 milhdes 860 mil inscritos e 18707
videos publicados. Ndo possuem programacao de lives e os videos ndo estdo com
periodicidade constante, como ja aconteceu em outros momentos. Os games
aparecem nos canais “Republica Coisa de Nerd” e Controle 2, da BBTV. Ja o “Cadé

a Chave” possui 3 milhdes 610 mil inscritos e 1417 videos publicados.

N .
- Coisa de Nerd @ INSCRITO 97MI ‘A
BN 9.786.976 inscritos
INicio ViDEoS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q
Envios REPRODUZIR TODOS = CLASSIFICAR POR
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Figura 8: Videos recentes do canal “Coisa de Nerd”. Acervo pessoal”

4.3 Malena Nunes (“Malena 010102”)

@ uapocaNaL | O

malena010102 & INSCRITO 57MI M
¢ 5.750.558 inscritos

Figura 9: Capa do canal “Malena0202”. Acervo pessoal.

> Dados atualizados em: 15 out. 2019.
3 Dados atualizados em: 15 out. 2019.
" Dados atualizados em: 15 out. 2019.
® Imagem atualizada em: 09 set. 2019.
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Malena Riskevich Nunes, 24 anos, solteira, conhecida como Malena0202,
mora em S&o Paulo com seus dois cachorros. Ela iniciou a producéo de contetdo do

"8 'em 2012 com 17 anos. Entre os anos

seu canal no YouTube, o “Malena 010102
de 2013 e 2016 estudou R&dio e TV na Faculdade Anhembi-Morumbi. Dentre os
produtores de contetdo estudados, Malena é a mais jovem. Mesmo assim ela ja
conquistou sua independéncia financeira trabalhando com o Youtube.

Auto intitulando-se noob (pessoa que ndo tem pratica ou ndo sabe jogar), seu
canal comecou com conteudo praticamente exclusivo direcionado aos games, sendo
Minecraft, Counter Strike (Valve) e War Z (Mad Dog Games), alguns dos principais
jogos no seu inicio. Alternando com os games, Malena sempre se preocupou em
manter vilogs em seu conteddo, principalmente buscando manter a interacdo e
conversa com seus inscritos. Ainda no comeco surgiu o Malena na Cozinha, quadro
de culinaria despretensiosa que permanece até hoje no canal.

Em um vlog, no inicio de 2014, Malena Nunes relata algo que se torna uma
constante nos anos seguintes: o Youtube ndo entregar notificacbes de novos videos
para os inscritos do canais. Ainda no mesmo ano, ap0s uma nova alteracao do
codigo ela explica aos seus seguidores no video “Como é ser youtuber?” a sua
rotina de gravacdes e as dificuldades de compreender como as mudancas s&o

feitas:

O Youtube é uma metamorfose ambulante que ai vocé tem que se
metamorfosear com ele, e ai vocé se lasca. Porque quando vocé acha que
vocé entendeu a férmula mecénica do Youtube, ele muda, e ai vocé fica
mais perdido do que vocé ja tava antes; e ai vocé ndo sabe o que vocé tem
que fazer.”’

No mesmo video Malena explicita 0 cansaco mental gerado na producéo de
conteldo. Pensar o0s jogos a serem apresentados, trabalhar com eles ou ndo,
depender da resposta do publico para verificar se a série ter4 continuidade. O
horério de publicacdo do video também € pensado de forma que ele possa aparecer

0 maior tempo possivel para o publico. Outro ponto importante do video se refere ao

’® CANAL Malena010102. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/Malena010102.
Acesso em: 20 set. 2019.
”7 NUNES, Malena. COMO E SER YOUTUBER? [S.l.:s.n.], 2014. 1 video (19m22s). Disponivel em:

https://www.YouTube.com/watch?v=ungWNxu5G1M. Acesso em: 20 set. 2019.
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fato de que o publico que de fato acompanha o contelddo dos canais equivale
aproximadamente a 10% do namero dos inscritos no canal.

Em 2015, o canal “Malena 010102” alcancou a marca de 1 milhdo de
inscritos. Desde a criacdo do canal até hoje, o conteudo alternou na média de um e
dois videos por dia. As principais séries de jogos do canal até hoje sdo Minecraft e
The Sims, mas nas gameplays sdo apresentados diversos outros jogos.

Entre 2018 e 2019, os videos do canal da Malena foram alterando a tematica.
As gameplays diminuiram e os videos reagindo a coisas ganharam bastante espaco.
A youtuber saiu do espaco domeéstico, onde produzia seu conteudo e abriu um
escritério no qual funciona atualmente o seu estudio. Em junho de 2019, Malena
langou o video “Papo sério sobre o canal’’® em que apresenta argumentos para a
mudanca do contetdo do canal. O Youtube é a sua principal plataforma e foi ele
gquem abriu as portas para que Malena pudesse assinar contratos com marcas e
empresas, que sdo suas principais fontes de renda. Assume que existe a
responsabilidade financeira ndo apenas com suas contas, mas apoiando a sua
familia.

Malena explica porque os games estao sendo excluidos do canal:

Por que que games saiu (sic) do canal? Videogame ndo estd mais em alta,
senhores, infelizmente. Comecei meu canal com games sim, porque eu
jamais pensei que isso aqui fosse virar o meu trabalho e que eu pudesse
ganhar dinheiro com isso, e que eu pudesse viver disso, e pudesse ajudar
minha familia com isso (...) Videogame sempre foi minha paix&o, sempre
gostei muito, mas o amor da minha vida por assim dizer, € comunicagéo. E
criacdo de conteudo. (...) Mas videogame caiu senhores. Videogame ja foi
muito importante pro Youtube como plataforma. E cruel, mas é a lei da
oferta e demanda. (...) Pro Youtube quanto mais gente ficar no site
assistindo videos, melhor. (...) O mercado de games no Youtube caiu. O
Youtube ndo vé games mais como algo relevante para recomendar para as
pessoas. (...) Ele vai recomendar aquilo que faz as pessoas ficarem no site,
gue hoje séo contetdos de entretenimento um pouco mais facil (...) de facil
consumo, ndo depende de uma histéria de arco longo.

Ela informa que precisa pensar no que vai gerar mais retorno € em como o
Youtube vai recomendar seus conteddos. Nunes ainda comenta também sobre a

mudanca no perfil de quem consome os conteudos relativos aos games destacando:

® NUNES, Malena. Papo sério sobre o canal. [S.l.:s.n.], 2019. 1 video (18m14s). Disponivel em:
https://lwww.youtube.com/watch?v=EMSV6SI5U88&t=2s. Acesso em: 20 set. 2019.
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a) conteudos Premium, relacionado a jogadores de alta performance que publicam
seus videos com edicdo trabalhada; b) livestream, aumento de criadores de
conteudo e de plataformas dedicadas ao conteudo de games ao vivo. Considerando
que o Youtube ndo estd dando retorno positivo com as gameplays, Malena, assim
como outros youtubers, estd migrando esse contetdo para outras plataformas que
estdo investindo no formato livestream. Ela informa em diversos videos que seu
conteudo relacionado a jogos esta agora majoritariamente no Facebook, plataforma
na qual realiza suas lives de segunda a sexta-feira.

No final de outubro de 2019, Malena publicou um video em que reavalia sua
relacdo com o Youtube tratando primeiro do desgaste emocional que existe na
producdo de conteudo e depois realiza uma reavaliacdo acerca da sua decisdo em
abandonar os games:

Além de eu ter desanimado muito com Youtube porque o Youtube é uma
plataforma muito desgastante, o formato do Youtube é muito desgastante,
exige muito de vocé como criador, exige muito do seu tempo, exige muito
da sua saude mental. (...) Ndo quero abandonar games. Antes eu tava

assim: vou abandonar games, mas eu vou tentar enquadrar certinho para
que funcione bem pro Youtube.”

Atualmente seu canal conta com 5 milhdes 860 mil inscritos e 3450%° videos
postados. Ela tem quase 6 milhdes de inscritos. Malena tem publicado um a dois
videos por dia com conteudos principalmente de vlog/react (slime, videos
satisfatorios, lifehacks, entre outros). As gameplays ficaram praticamente exclusivas
a sua pagina no Facebook® na qual realiza livestream. Dentre as suas recentes
conquistas, estd o seu novo escritorio/estidio inaugurado oficialmente no segundo

semestre de 2019.

” NUNES, Malena. O que aconteceu com a Malena? [S.l.:s.n.], 2019. 1 video (12m34s). Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=eNbTaKMN7Js. Acesso em: 06 nov. 2019.

% Dados atualizados em: 15 out. 2019.

8 FACEBOOK Malena 0202. [S.l.:s.n.]. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/gaming/Malena0202/. Acesso em: 15 out. 2019.
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Figura 10:Videos recentes do canal “Malena0202”. Acervo pessoal.*

4.4 Bruno Correa
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Figura 11: Capa do canal “Bruno Correa”. Acervo pessoal.

Bruno da Silva Correa, 28 anos, negro, nascido em Magé, morador da cidade

do Rio de Janeiro criou seu canal em 06 de junho de 2012, com o nome de

»83

“PlatinaKH”, atualmente “Bruno Correa Ele é responsavel também pelo canal

»84

“Taverna do Bruno™", sem publicacbes recentes, e participa dos videos de Felipe

Neto®® e do “Canal IN"®, antigo canal “Irmaos Neto”.

8 |magem atualizada em: 09 set. 2019.
8 CANAL Bruno Correa. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/PlatinaKH. Acesso
em: 20 set. 2019.

CANAL Taverna do Bruno. [S.l.:s.n.]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/lUCBh9Qqg729TRu7L9d3VVrBg. Acesso em: 20 set. 2019.
% CANAL Felipe Neto. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/felipeneto. Acesso
em: 20 set. 2019.
8 CANAL IN. [S.l:s.n]. Disponivel em:
https://lwww.youtube.com/channel/lUCIROVKPE70KJ4DX2zCjHObw. Acesso em: 20 set. 2019.
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O primeiro video de Bruno Correa tratou sobre o tema: “Jogos inzeraveis”.
Seu conteldo era voltado para os games e assuntos relacionados ao universo nerd
e geek com informacdes, dicas, noticias, reviews; num segundo momento as
gameplays entraram no seu canal. Em muitos periodos ndo manteve frequéncia de
videos pela necessidade de trabalhar com outras fontes de renda que ndo sua
producdo de videos.

Em 2016 o seu canal alcangcou uma maior notoriedade com games, devido ao
lancamento do jogo Pokemon Go para celular. Este conteldo conseguiu atrair
muitos seguidores, principalmente na época inicial do jogo. Isto coincidiu com o
periodo em que ficou desempregado, podendo assim dedicar-se exclusivamente ao
canal, produzindo videos diarios.

Em junho de 2017, publicou o video “O futuro de Pokémon Go... e do canal!”®’
no qual trata do seu crescimento e da sua audiéncia devido ao jogo:

Antes do Pokemon Go, eu levava o meu canal como hobby, e ai aconteceu
gue eu fiquei desempregado e o Pokemon Go surgiu na época e o canal
comecgou a dar view. Eu comecei a pensar: opa, esse dai pode ser meu
emprego. Mas, obviamente, eu ndo ia conseguir sustentar um hype
daqueles até porque, vocé pode ndo acreditar, mas é muito cansativo vocé
andar todo dia cinco a dez quildmetros pra poder chocar um ovo, isso sendo

uma obrigagdo, com camera na méo, tendo que depois parar e editar. E um
trabalho complicado, é um trabalho demorado, é um trabalho dificil.

Em seguida, no mesmo video informa que a periodicidade das publicacdes
seria menor pois estava trabalhando para seu amigo, Felipe Neto, empresério e
youtuber que possui atualmente uma das maiores audiéncias da internet. O seu
canal voltou a ser um hobby enquanto suas aparicbes no canal do Felipe
aumentaram. Estas foram importantes para que, um més depois, em julho de 2017,
alcasse seu primeiro milhdo de inscritos. Ainda neste video ele fala que pretende
voltar a produzir videos com periodicidade sobre jogos mobile, jogos de videogames,
quadrinhos, HQ, manga, emulador entre outros temas. No més seguinte, Bruno
também comecou a participar do recém-lancado canal “Irmaos Neto”, no qual é

presenca constante em quase todos os videos.

¥ CORREA, Bruno. O FUTURO DE POKEMON GO... E DO CANAL! [S.l.:s.n.], 2017. 1 video
(8m17s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=8WRgF304110. Acesso em: 20 set.
20109.
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Em setembro de 2017, no video “Fiz a placa de 1 milhdo no cabelo! Veja

como ficou™®

, Bruno agradece o apoio de todas as pessoas que 0 ajudaram a
alcancar este marco importante e comenta sobre a mudanca de conteudo que ja
estava acontecendo no seu canal. Ele deixou de ser nominado como “Platina KH”
para ser o canal “Bruno Correa”:

Ndo tem nada mais triste pra um produtor de conteddo do que vocé
estagnar, vocé parar de evoluir. E vocé mudar, vocé comegar a produzir
outras coisas para agradar um outro tipo de publico ndo é abandonar as

raizes, é evoluir. Se vocé gosta do meu trabalho, eu espero que vocé
compreenda isso.

Dentre os canais estudados, o de Bruno Correa é o que menos expde a
questdo dos numeros e a relagdo com o Youtube. Em diversos momentos da
pesquisa, foi possivel identificar a dificuldade em ter retorno financeiro com a sua
tematica original. Existiu entdo a tribulacio em se manter relevante e produzir
conteudos como o0s temas aos quais se identificava (gamer/geek/nerd). Nesse
sentido, apesar de ndo estar explicito em suas falas, é possivel perceber a atuacéo
dos algoritmos nesta situacdo, principalmente comparando com os dados
levantados.

Ap0s a conquista do primeiro milhdo de inscritos, o perfil do canal sofre o que
considero a primeira grande alteracdo. Bruno morava (em segredo para o publico)
com o Felipe Neto e Luccas Neto (seu irmdo) na Netoland (nome dado a residéncia)
e 0s videos passaram a retratar um pouco dessa realidade. A presenca da familia
Neto aumentou, fazendo com que houvesse uma migracdo do publico em sua
maioria infanto-juvenil e adolescente.

No final de 2018, Bruno se mudou da Netoland e passou a morar com sua
namorada, Mirela Pizani (30 anos, atriz e youtuber). O seu conteddo sofreu mais
uma alteragdo. Agora, com videos diarios, Bruno Correa publica jogos de tabuleiro,
brinquedos, receitas, tags e compras contando, em boa parte deles, com a
participacdo de Mirela. Um novo conteudo de review tecnolégico vem sendo

apresentado, no qual Bruno analisa configuragcbes e desempenhos de diversos

8 CORREA, Bruno. FIZ A PLACA DE 1 MILHAO NO CABELO! VEJA COMO FICOU. [S.l.:s.n.],
2017. 1 video (8m17s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=XNDghW4KCjY&t=11s.
Acesso em: 20 set. 2019.
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modelos de celular que tém ganhado destaque. Bruno em diversos videos cita o
quanto gostaria de trabalhar com seu contetdo original, mas esse ndo tem alcance
ou retorno, desse modo o conteldo de games passou ser publicado
esporadicamente.

No inicio de 2019, Bruno criou um canal secundario denominado “Taverna do
Bruno” publicando videos dedicados aos conteudos de games e do universo Geek,
mas apenas dois videos foram publicados até outubro de 2019. Atualmente o canal
Bruno Correa possui 5 milhdes 880 mil inscritos e 786 videos publicados®. No

segundo semestre de 2019, também comecou a realizar livestreams de jogos no

Bruno Correa & INSCRITO 57MI (1
\ 5.787.318 inscritos
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Figura 12: Videos recentes do canal “Bruno Correa”. Acervo pessoal.*

4.5 Gustavo Sanches/Davy Jones (“GameplayRJ”)

% Dados atualizados em: 15 out. 2019.

%0 FACEBOOK Bruno Correa. [S.l:s.n.]. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/pg/eibrunocorrea/videos/. Acesso em: 15 out. 2019.

1 Imagem atualizada em: 09 set. 2019.
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Figura 13: Capa do canal “GameplayRJ”. Acervo pessoal.

Gustavo Sanches é conhecido na internet como Davy Jones, 31 anos, carioca
e atualmente mora com a namorada Thais Matsufugi (também youtuber) na cidade
de S&o Paulo/SP. Estudou cinema e comunicacdo social, mas formou-se em
administracdo e marketing. Em 2011 criou seu primeiro canal, o “Estudio Pirata”
cujo contetudo produzido eram tutoriais de Photoshop. O seu canal principal, o

“GameplayRJ™®

surgiu em 10 de setembro de 2011 e nele foram sendo publicados
praticamente s6 gameplays. O “GameplayRJ” € o maior canal desta pesquisa em
volume de conteudo produzido: o niumero de videos do seu canal principal & superior
a soma de videos de todos o0s outros canais aqui estudados. Ele € o responsavel
também pelo canal “Davy Jones”**.

Ainda em 2011, ele fechou o primeiro contrato com uma Network, a
Machinima, quando o “GameplayRJ” tinha em torno de 6 mil inscritos. No inicio de
2012, foi um dos 15 ganhadores do primeiro Youtube Next Up, com o canal Estudio
Pirata. Esse concurso tem como objetivo premiar produtores de conteado com 20 mil
reais e a participacao no “Youtube Creators Camp” com treinamento profissional de
roteiro, edicdo e producdo (premiacdo essa que foi revertida para melhoria de
qualidade da producéo dos canais).

Apos conquistar o NextUp, Gustavo, que trabalhava em uma empresa do
petrdleo, decidiu dedicar-se exclusivamente a producédo de contetdo. Até entdo
mantinha a periodicidade de um video por dia e um vlog na semana. Com a sua

dedicacdo a producdo do canal, chegou a publicar durante um longo periodo como

%> CANAL Esttdio Pirata. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/DavyJonesRJ.

Acesso em: 20 set. 2019.

 CANAL GameplayRJ. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/GameplayRJ.
Acesso em: 20 set. 2019.

* CANAL Davy Jones. [S..:s.n.]. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/lUCrKXYE-
Y4saxVFPI7Fuuzyw. Acesso em: 20 set. 2019.
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dizia: “sete videos ou mais, todo dia”. Das 10 horas da manha até as 22 horas
mantinha uma rotina de publicar em média 3 vlogs e os demais videos de jogos;
sendo que dois desses videos geralmente eram dedicados ao GTA.

Em dezembro de 2013, Davy Jones langou o video “O que esta acontecendo

com o Youtube™®

comentando as mudancas da plataforma e no Content ID e como
a onda de flags que aconteceu nesse periodo atingiu o seu canal. Segundo as suas
observacoes, os flags ndo eram acionados pelas empresas detentoras dos direitos

autorais:

(...)Eu tomei flag em God of War e quando tu vai ver (...) quando vocé vé la
guem foi, que empresa, que 6rgdo, que deu flag no seu video. (...) Teve um
video de God of War, eu apertei la e quem reivindica? A empresa que
reivindicava: Gong. Quem é Gong? Nao é a Sony, ndo é o Santa Monica,
gue é o estidio do God of War. Quem é Gong? E isso ta acontecendo
muito.

Um ponto importante da sua critica, que dialoga com o que Leon Martins
publicou no mesmo dia®, refere-se ao fato do Youtube ndo prestar suporte para
esses questionamentos. Ambos recorrem nas acdes de flag, mas quem os
denunciou tem um més para responder, periodo este que a monetizacdo fica
direcionada para o0s denunciantes que, como foi explicitado acima, nao
necessariamente eram os detentores dos direitos autorais. Empresas de games
foram a publico informar e orientar para que o flag fosse retirado dos videos
relacionados aos seus jogos.

Sobre o Youtube Gaming, em agosto de 2015, no seu lancamento, Davy
Jones fez um video com uma andlise completa da plataforma®. Nele Sanches
presenta a pagina principal da plataforma, o destaque que existia: a) para as
livestreams que acontecessem no Youtube Gaming, b) para os canais em que se
estava inscrito e c) os jogos também estavam em destaque para facilitar a sua busca
e a exibicdo de videos especificos. No geral, Davy Jones 0 percebia como um
projeto promissor e ansiava por uma ampliacdo dos canais de games, na

expectativa de que a plataforma realmente funcionasse.

* SANCHES, Gustavo. O gue estd acontecendo com o YOUTUBE. [S.l.:s.n.], 2013. 1 video
(16m44s). Disponivel em: https://youtu.be/2tF8C8sROHS..Acesso em: 30 set. 2019.
% MARTINS, Leon. DE NOVO, YOUTUBE!?!? Mais Problemas!!! [S.l.:s.n.], 2013. 1 video (15m22s).

Disponivel em: https://youtu.be/SITFxdVMOok. Acesso em: 30 set. 2019.
”” SANCHES, Gustavo. Youtube Gaming - Andlise completa. [S.l.:s.n.], 2015. 1 video (9m37s).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HQwbtZrlZR0. Acesso em: 20 set. 2019.
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Em setembro de 2016, ele langou o canal “Davy Jones” que tinha o objetivo
de publicar um jogo novo por dia, “jogos da zueira”, editados. E durante um periodo,
na soma dos dois canais publicou uma média 9 videos todos os dias. Com as
mudancas ja citadas anteriormente, o conteudo deste canal também foi sendo
adaptado. A quantidade de vlogs aumentou até que o perfil do canal foi totalmente
modificado e ndo apresenta mais videos de jogos. Atualmente o canal ndo possui
mais periodicidade diaria Seu contetdo € variado de reacts a comentéarios sobre
filmes, séries e acontecimentos em geral.

Sobre “O fim do Youtube Gaming™®, Davy Jones analisa que as promessas
de crescimento e desenvolvimento feitas aos youtubers gamers ndo aconteceram de
fato. Eles tiveram, na realidade, uma queda. Sanches considera que a plataforma
gaming “foi o inicio do fim dos games no Youtube” devido a segregacao de conteudo
que foi realizada. Hoje h4 uma expectativa de uma reinsercdo dos games e que,
desta forma, haja uma melhora nos resultados dos gamers.

Todo mundo foi afetado de uma maneira negativa. O Youtube ndo ajudou
ninguém de gaming, sO serviu para separar a gente do site principal e é

Obvio que a gente ia ter menos visualizagdo. A gente tava (sic) segregado, é
I6gico que ia ter menos.

Em abril de 2019, foi divulgada a informacgéo de que Pew Die Pie, o maior
youtuber do mundo, uma das pessoas responsaveis por popularizar o contetdo
gamers, assinou contrato com uma plataforma de lives e que realizara doac6es em
dinheiro para alguns dos criadores que estiverem ao vivo nas plataformas. Neste
contexto, Davy Jones apresenta no video “Pewdiepie quebra a internet de novo e a

concorréncia nos mercados de live"®

uma comparacao entre o seu préprio contetdo
do inicio e o atual, a importancia do surgimento de plataformas concorrentes ao
Youtube e, por ultimo, a possibilidade de ganhar dinheiro nessa forma de mercado

mantendo os games visiveis no mercado. Ele explica:

% SANCHES, Gustavo. O FIM do Youtube Gaming. [S.l.;s.n.], 2019. 1 video (7m24s). Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=TogKkDuZgVQ. Acesso em: 20 set. 2019.

% SANCHES, Gustavo. Pewdiepie QUEBRA a internet de novo e a concorréncia no mercado de
lives. [S.l:s.nl], 2019. 1 video (9m39s). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=uNnzXgKPnBs. Acesso em: 20 set. 2019.
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Nos ultimos anos 0 Youtube tem se tornado muito hostil para nds, gamers.
O Youtube é muito hostil com este tipo de conteldo, as visualizacbes sao
muito baixas e tal. (...) Antigamente eu fazia s6 gameplay basicamente, hoje
em dia o foco € muito mais nos vlogs e nas producdes, né? Eu faco o
podcast agora, os vlogs todo dia, o Reset no domingo. Claro que eu ainda
trago gameplay, mas presta atengcdo como meus gameplays sdo hoje em
dia; ndo sdo mais aqueles gameplays, pd, t6 jogando aqui com meus
amigos e valeu; ndo é mais isso. Video de meio dia é sempre gameplay? E
sempre gameplay, mas é sempre eu sozinho, é com edigdo, com zueira e
nao sei o que. (...) Entdo, isso ai, 0 YouTube se tornou muito hostil para
esse tipo de conteudo. (...) Esse tipo de conteddo migrou completamente
pra live e a galera comecou sé a fazer live e 0 Youtube comecou a ser
esvaziado desse tipo de contetdo.

Nesse contexto, Sanches destaca a importancia das empresas concorrentes
como a Twitch, GameCube, Facebook estarem atuando junto aos produtores de
contetdo. Ele reforca também a questdo financeira de quem vive dos games na

internet;

Eu ja fiz live em muitas e muitas plataformas diferentes (...). Por que que é
bom ter essa concorréncia de live? Primeiro: vocé vé live em qualquer lugar,
todos os aplicativos sdo de graca. Dessa maneira essas plataformas
fizeram com que as pessoas comegassem a fazer mais lives, ou seja, vocé
tem mais tempo de conteldo, vocé tem mais op¢do e vocé em qualquer
lugar vai ter melhores acessos. E, é claro, que com a concorréncia isso
forca com as que eram lideres, como a Twitch e YouTube fazerem coisas
melhores tanto pros criadores quanto pra quem assiste. (...) A gente ta
vendo, de um ano pra ca, por exemplo muitas plataformas de live e, claro
gue vai demorar um tempo pra todo mundo ficar melhor, mas com a
concorréncia faz com que todas tentem ser melhor para tanto os criadores,
guanto para as pessoas que assistem. (...) Essas plataformas todas que
tem, elas possibilitam que o gaming continue vivo na internet. (...) Eles
oferecem varias coisas diferentes, cada plataforma tem a sua estrutura e
eles estdo fazendo as pessoas conseguirem pagar suas contas e viver do
gostam, porgque assim, se vocé quer que o cara facga live, eu quero assistir
5, 10 horas de live todo dia, beleza, se o cara faz 5, 10 horas de live por dia,
vocé acha que ele pode fazer mais o qué da vida dele? Vocé acha que ele
pode trabalhar? Vocé acha que ele pode ir pra pista trabalhar? N&o da.
Entéo ou o cara trabalha normal ou o cara fica fazendo live o dia inteiro.
Entéo se fazer live o dia inteiro ndo ta dando retorno pra ele pagar o aluguel
dele, pagar as contas, pagar as coisas, ele vai ter que parar de fazer isso ai
pra fazer outra coisa, simples assim. Entdo se vocés querem conteldo de
live vocés precisam entender que as pessoas precisam ganhar dinheiro,
iSSO € uma coisa bésica.

Davy Jones esta sempre atento as mudancas que ocorrem no Youtube e
como essas podem afetar positiva ou negativamente o seu canal. Em quatro de
setembro de 2019, o Youtube anunciou que videos produzidos para 0 publico
infantil, que séo disponibilizados no Youtube Kids, ndo serdo mais monetizados a
partir de janeiro de 2020. Como essa desmonetizacao sera relativa também a jogos

infantis, preocupa-se com a possibilidade de que seus videos de Minecraft, jogo
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para todas as idades porém com grande apelo infantil, possa ser prejudicado. Davy
reitera no video que o canal dele ndo é para kids e ndo pretende ser, mas a
depender de como o algoritmo seja modificado, o seu canal pode ser atingido.'®

Unico dos canais estudados que possui contrato de patrocinio fixo com
anunciantes apresentados sempre no inicio dos videos do “GameplayRJ”, Davy
Jones possui uma empresa e trabalha com contador e cerca de 5 editores para
manter a frequéncia e quantidade dos videos. Atualmente o canal “GameplayRJ”
possui 7 milhdes 790 mil inscritos, 14.863 videos publicados, uma média de 4 a 5
videos por dia, lives diarias no Facebook'™. Davy Jones mantém o site
“‘GameplayRJ” e apresenta semanalmente o 2D Podcast com o também youtuber
de games Dino.

Gameplayrj < INSCRITO 7,7 MI 0
7.751.911 inscritos =

INicIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q
Envios ~ REPRODUZIR TODOS = CLASSIFICAR POR
S 4 \
A A L Iee
¥ | OFICIAL \ == 1
| |(THELAST| TRYENCA ¢ | - @SEGREDD
ﬁﬁk
- all0:47
Jogo DELICIOSO e 0 CACTO SNIPER E UM Evento oficial de The Last of Minhas criticas a Gears 5, 0s GTAV - A Corrida Maldita do Segredo em jogo revelado
SATISFATORIO, as bolas de... ABSURDO - Plants vs.... Us 2, 0 que podemos esper... BUGS estragam o jogo? BREAKING BAD depois de 5 anos e é...
57 mil visualizagdes * 65 mil visualizagdes * 45 mil visualizagdes * 71 mil visualizagdes « 293 mil visualizagdes *
4 horas atras 6 horas a tras 22 horas atras 1 dia atras 1 dia atras

nesient evi | FIU. .' 1] B2 k
* PROJEC ' VSZOM';,ESA

e ] B
JEERVILNES

0 ABOMINAVEL ZUMBI DAS EA entra para o Livro dos Novo Residente Evil NOVO jogo de FUTEBOL Plants vs. Zombies: Battle for Nem o criador entende o jogo
NEVES - Plants vs. Zombies... Recordes pelo pior motivo... oficialmente anunciado,... VICIANTE que esta... Neighborville - A Ervilha... e Xbox Live fora do ar

80 mil visualizagdes « 244 mil visualizagdes « 135 mil visualizagdes « 267 mil visualizagdes * 128 mil visualizagdes « 132 mil visualizagdes *

1 dia atras 1 dia atrés 1 dia atrés 2 dias atras 2 dias atras 2 dias atrés

Figura 14: Videos recentes do canal “GameplayRJ”. Acervo pessoal'®

1% SANCHES, Gustavo. Youtube faz mudancas pesadas e preocupa a todos. [S.l.:s.n.], 2019. 1

video (13m49s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gHb3zAJahfk&t=3s. Acesso em:
20 set. 2019.

190 FACEBOOK GameplayRJ. [S.l.:s.n.]. Disponivel em: https://www.facebook.com/GameplayRJ/.
Acesso em: 15 out. 2019.
192 bados atualizados em: 15 out. 2019.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise do que é a
plataformizacéo da sociedade, as redes sociais e indicou a compreensdo do que sao
e de como funcionam os algoritmos. Com base nisso, aprofundamos entdo o
conhecimento a respeito do Youtube, sua historia e as modificacdes algoritmicas
gue vem ocorrendo com o passar dos anos no setor dos youtubers gamers com a
andlise de caso sobre produtores de conteudo voltados ao publico dos games.

Foram selecionados seis produtores de conteddo, que somam 12 canais
diretamente envolvidos na pesquisa, com cerca de 30 mil videos publicados. Para a
escolha das falas todos os videos foram visionados ao menos por titulo e thumbnail,
cerca de 500 assistidos na integra durante um ano de pesquisa. Contando apenas o
publico dos canais principais, eles somam aproximadamente 30 milhdes e 200 mil
Inscritos.

Ao realizar esta pesquisa, me foi possivel aprofundar no conhecimento de
universo em que era apenas admiradora e consumidora. Pude entender e observar
a correlacao direta entre os algoritmos do Youtube e suas alteracfes no crescimento
e desenvolvimento de contetudos para os canais estudados. Existem em todos acdes
algoritmicas que provocam reflexos e mudancas. E notério o esforco dos youtubers,
uns de forma mais aberta do que outros, em se manterem relevantes na plataforma
negociando com as mudancas dos algoritmos. Eles vao buscando alternativas para
manter a evolucao dos seus canais e atrair novos publicos.

Apébs analisar todos os canais, € possivel identificar que suas argumentacdes
convergem em diversos pontos:

a) As alteracbdes algoritmicas realizadas pelo Youtube estabelecem
desequilibrios, gerando frustracdes pois todos trabalham com o que gostam;

b) Nao existe didlogo entre a plataforma e os produtores para encontrar um
denominador que nao traga tantos prejuizos para os youtubers. O Youtube é uma
empresa privada e, portanto, segue diretrizes;

c) Todos buscam alternativas dentro e fora do Youtube para manter o
conteudo relacionado a videogames e gameplays.

Através da observacédo do historico de videos dos canais, comparando-os, foi
possivel identificar quais foram as alteracdes algoritmicas mais relevantes para os

gamers e qual foi o entendimento que eles tém e/ou tiveram nesses frequentes
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processos de mudanca. Todos, em algum momento, dissertam sobre a forma com
gue os videogames eram relevantes e valorizados no Youtube e o quanto vém
perdendo espaco, divulgacao, recomendacéo, publico e retorno financeiro.

E possivel observar que, dentre os principais questionamentos dos youtubers,
esta a falta de comunicacao entre a gestdo da plataforma com os produtores e suas
Networks. A cada alteracdo nos seus algoritmos, que podem acontecer mais de uma
vez ao ano, o crescimento dos canais € afetado. Desse modo é preciso que estes
produtores de contetudo se adaptem a essas mudancas, buscando novas forma de
se reinventar.

As transformacgfes nos canais sdo perceptiveis desde a manutengéo do tema.
Por exemplo, Gustavo Sanches no “GameplayRJ” manteve aproximadamente
metade dos seus videos diarios com vlogs de noticias sobre o universo
gamer/nerd/geek, alternando com as gameplays. Nesse caso, temos uma adaptacao
mais relacionada ao formato do que necessariamente a tematica do videogame.

Observamos também os canais que alternam entre games e outros conteldos
como os casos de Igor Coelho com o canal “3K” e Malena Nunes. Leon Martins e
Nilce Moretto no “Coisa de Nerd” conseguiram transicdo de assunto que se
correlaciona com os games, como é o caso das tecnologias.

A mudanca mais acentuada foi realizada por Bruno Correa, cujo conteudo
original do seu canal foi substituido quase que na totalidade por videos que sao
direcionados atualmente ao publico infantojuvenil/jovem.

Outro fator importante acontece com surgimento e crescimento das
plataformas de livestream. Elas tém atraido cada dia mais produtores de conteudo
que além de produzirem videos elaborados para o Youtube, estdo se especializando
em transmitir suas partidas ao vivo. Em alguns casos, os videos publicados sao
edicdes das lives em outro site, atualmente o Facebook, como nos canais do Igor
Coelho, do Gustavo Sanches e da Malena Nunes. Iniciante em lives, Bruno Correa,
atualmente também esta realizando stream no Facebook, mas no caso dele ndo
existe, até o momento, nenhum indicativo que esta producdo de games seja
adaptada ao Youtube de alguma forma.

Fica entdo o questionamento: por que o Youtube néo valoriza tanto os games,
que é um mercado valioso e em expansdo? As pecas estdo no tabuleiro e os
jogadores estado se reposicionando. Os games estdo tomando outros espagos e

plataformas como a Twitch e o Facebook. Este esta investindo no mercado de
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streamers gamers, atingindo justamente os produtores que estéo insatisfeitos com a
postura do Youtube.

Esse € um mercado no qual existem muitas movimentacdes com grande fluxo
financeiro; sao bilhdes investidos anualmente na criacdo, venda, patrocinio,
divulgagcédo dos games. Os produtores de conteudo, como influenciadores digitais,
sdo pecas-chave nesta engrenagem, pois estdao sempre jogando, apresentando,
comentando, criticando os games e as empresas envolvidas.

Pretende-se com esta pesquisa, de forma inicial, colaborar com a
compreensao e analise dos algoritmos nas redes sociais, principalmente o Youtube,
sendo uma contribuicdo aos estudos sobre as agéncias algoritmicas em uma
sociedade de plataformas. Esta é a primeira parte de uma pesquisa que se pretende
mais profunda e abrangente no futuro mantendo o nicho estudado: os produtores e
consumidores de conteudo gamer. Ao compreender a abrangéncia do Youtube, é
possivel identificar diversos outros nichos de conteddo que podem ser trabalhados
comparativamente com as mudancas algoritmicas ampliando os conhecimentos
acerca da mecanica destas plataformas tdo importantes para a sociedade

contemporanea.
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GLOSSARIO

Adsense — Servico de publicidade oferecido pela Google.

Algoritmo — Conjunto das regras e procedimentos logicos perfeitamente
definidos que levam a solucdo de um problema em um numero finito de etapas.
Ban — Exclus&o. Ser banido.

Console — Videogame.

Content ID - Sistema desenvolvido para identificar e gerenciar os contetados
protegidos por direitos autorais no Youtube.

Fair Use (uso justo) — Na traducdo literal para o portugués, melhor entendido
como uso razoavel, uso aceitavel. E um conceito da legislacdo dos Estados
Unidos que permite o uso de material protegido por direitos autorais sob certas
circunstancias, como o uso educacional (incluindo multiplas copias para uso em
sala de aula), para critica, comentario, divulgacédo de noticia e pesquisa. Outros
paises tém leis semelhantes, porém sua existéncia e aplicabilidade variam de
pais para pais. (Fonte: Wikipédia).

Family Friendly — Conteudo considerado adequado para toda a familia.
Fandom — Fa-clube.

Flag (bandeira) — Aviso de utilizacdo de contetdo protegido por direito autoral.
Gameplay — Videos que apresentam a experiéncia do jogador durante a sua
interagdo com o jogo.

Gamer — Pessoa que joga videogame.

Games — Jogos eletrénicos.

Geek - Giria que se refere a pessoas fds de tecnologia, eletrénica, jogos,
historias em quadrinho, livros, filmes e séries.

Hype — Estratégia de marketing para enfatizar alguma coisa, ideia ou um
produto.

Hi-tech — Tecnologia de ponta ou alta tecnologia.

Influenciador digital — Individuo que utiliza uma ou mais redes sociais para
expressar sua opiniao e influenciar outras pessoas.

Interface (gréafica) — Algo que se vé e manipula através do mouse ou do toque
na tela.

Life hacks — Truques de produtividade que facilitam as tarefas do cotidiano.
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Livestream — Transmiss&o ao vivo realizada através dos dados da internet.
Mobile — Celular, dispositivo mével.

Nerd — Pessoa dedicada aos estudos, ou também pessoa que se dedica a um
hobby antissocial.

Network — Empresas que trabalham na intermediagdo da parceria entre o
Youtube e os produtores de conteudo.

Noob - Giria utilizada pelos jogadores experientes ao se referirem aos
novatos.

Podcast — Arquivo digital em &audio transmitido através da internet. Podem
tratar de diferentes temas, sendo assim similar a um programa de radio
disponibilizado na web e que pode ser acessado a qualquer momento.

React — Estilo de video em que o(a) youtuber grava sua reacdo ao ver um
video, imagem, texto, audio, etc pela primeira vez.

Review — Videos em que os produtores de contelldo emitem sua opinido sobre
algo podendo ser um jogo, filme, produto etc.

Spotify — Servico de streaming de musicas, podcasts.

Strike — Quando o canal do Youtube é denunciado por contetdo impréprio ou
direitos autorais. Mais sério do que a sinalizacdo de flag, o strike significa ter
um video excluido. Trés strikes em um curto periodo podem levar o canal a ser
excluido do Youtube.

Vlog — Abreviacdo de videoblog, um estilo de conteido em que o(a) youtuber
trata de temas do seu cotidiano ou debatem acerca de algum tema especifico.
Watchtime — Tempo em que 0 usuario passa assistindo um video.

Youtuber — Pessoa que produz contetdo para o Youtube.
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