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RESUMO

Durante a Idade Média, o trabalho era visto como algo para ser desempenhado ao longo da vida.
Deus designava uma atividade para o homem e esse deveria cumpri-la. Durante o periodo da
Revolugdo Industrial, o trabalho passou a focar na eficiéncia, ou seja, a racionaliza¢do passou
a dominar o processo produtivo. No capitalismo moderno, o processo produtivo passou a ser
baseado na rotinizagdo e tecnificagdo (WERBER, 2004; THIRY-CHERQUES, 2009). Nesta
pesquisa, utiliza-se a defini¢do de ocupag@o como um conjunto de tarefas que ¢ realizada por
um grupo especifico de pessoas. Sendo essas atividades, reconhecidas pela sociedade e pelos
individuos que realizam tais tarefas (ANTEBY, CHAN E DIBENIGNO, 2016). Por meio das
transformagdes que foram acontecendo em determinados dominios culturais, desperta o
interesse desta pesquisa, pois considera-se que um dominio cultural inicialmente ¢ orientado
pela racionalidade substantiva, mas por meio do processo de mercadizacdo passa a seguir a
racionalidade instrumental (BAKKER (2003; VELTHUIS, 2003). A racionalidade substantiva
baseia-se em valores e principios éticos, religiosos e outros para alcangar um objetivo fim. Ja a
racionalidade instrumental baseia-se no calculo utilitario de consequéncias para alcangar um
objetivo fim. Diante disso, torna-se relevante compreender como uma ocupagdo emergente,
dada em um dominio cultural ¢ construida socialmente. Nesta pesquisa, busca-se investigar o
papel da mercadizacdo e das racionalidades substantiva e instrumental na construcao social da
ocupacao YouTuber no Brasil. Utiliza-se das racionalidades substantiva e instrumental para
analisar o processo de mercadizagdo na ocupagao dos YouTubers. Os objetivos especificos sdo:
(I) Descrever o processo de mercadizacao cultural na Infernet; (II) Descrever a relacdo entre as
racionalidades substantiva e instrumental no processo da mercadizacdo; (III) Descrever o
processo de objetivagdo dos significados da ocupacao YouTuber e (IV) Descrever o papel da
mercadizacdo e das racionalidades na objetivag¢do dos significados que constituem socialmente
a ocupacdo YouTuber. Para isso, a pesquisa ¢ desenvolvida sob a perspectiva social
construcionista. Para a consecug¢do desta pesquisa, realizou-se 17 entrevistas semiestruturadas
com YouTubers brasileiros, os quais gerenciam canais que abordam contetidos sobre jogos e
cinema. As entrevistas resultaram em 1.368 minutos de gravagdo e depois de transcritas
resultaram em 426 laudas. No processo de andlise dos dados, foram identificados 365 cédigos,
os quais foram reagrupados em 93 codigos, na sequéncia foram reagrupados em 43 codigos de
primeira ordem e depois foram reagrupados em 15 temas de segunda ordem e por fim, foram
reagrupados em 06 dimensdes agregadas. Como resultados foi identificado que ainda ndo ha
uma defini¢do incontestdvel do que € ser um YouTuber, o termo encontra-se em construcao,
todavia algumas atitudes ja foram atribuidas a essa ocupagdo. Por meio do processo de
tipificacdo, tais praticas rotineiras tornam-se institucionalizadas na sociedade, delimitando a
ocupagdo YouTuber. Entretanto, pelo fato de ser uma ocupacdo emergente no mercado, ainda
encontra-se certa resisténcia por parte da sociedade. Foi percebido que as agdes dos YouTubers
sdo guiadas por mais de um tipo de racionalidade, entretanto em alguns momentos especifos ha
a supremacia de um tipo de racionalidade.

Palavras chave: YouTuber. Mercadizagdo. Racionalidade Substantiva. Racionalidade
Instrumental.



ABSTRACT

During the Middle age, the work was considered as a task to be developed along the entire life
of an individual. God would have designed this task for the man, who should always accomplish
it. During the Industrial Revolution, the core of the work was the efficiency, which means that
the rationalization came to dominate the productive process. In the modern capitalism, the
productive process start to be based on the daily rotines and technification (WERBER, 2004;
THIRY-CHERQUES, 2009). In this work the definition of occupation is considered as a set of
tasks which are developed by a particular group of people. These tasks are recognized by both
the people who work on it and the community (ANTEBY, CHAN E DIBENIGNO, 2016). The
motivation on this research comes from the marketization which were happening in some
cultural domains and led the change of orientation in the cultural domains from cognitive
rationality to instrumental rationality (BAKKER (2003; VELTHUIS, 2003). The cognitive
rationality is based on values and ethical principles and religious beliefs to reach an objective.
On the other hand, the instrumental rationality is based on a utility evaluation or a cause and
consequence analysis. From that, it’s relevant to comprehend how an emergent occupation in a
particular cultural domain is socially built. The aim of this research is to investigate the role of
the marketization and both cognitive and instrumental rationalities in the social construction of
the YouTuber occupation in Brazil. These rationalities are used to analyze the impact of the
marketization process on the YouTuber occupation. The specific goals are: (I) Describe the
cultural marketization process in the Internet; (II) Describe the relationship between the
cognitive and instrumental rationalities in the marketization process; (III) Describe the
objectification of the different meanings of the YouTuber occupation; and (IV) Describe the
role of the marketization and rationalities in the objectification of the meanings that socially
constitute the YouTuber occupation. In this regard, this research is developed under the social
constructionist perspective. For the achievement of this reaearch, 17 semi-structured interviews
with Brazilian YouTubers were conducted. All YouTube channels were about gaming or movie
content. The interviews resulted in 1368 recording minutes and 426 transcript pages. In the data
analysis process, were identified 365 codes, which were grouped into 93 codes; and further into
43 first order codes. From these, it was identified 15 second order themes, which finally resulted
into 06 finals dimensions. The results show that still dosen’t exist an unquestionable definition
abou what is a YouTuber, the term is in construction and however some atitudes are assigned
to the occupation YouTuber. For the typification process, some routine practices were formal
to the society, delimiting the occupation YouTuber. However, YouTuber is an emerging
occupation on the market, there is resistance for part of society. During the development of this
research was identified thatthe activities of YouTubers are orientend for more one type of
racionality, however in some moments there is a prevalence of one type of racionality.

Keywords: YouTuber. Marketization. Cognitive Rationality. Instrumental Rationality.
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1. INTRODUCAO

Aproximadamente, em maio de 2017 eu estava descontente com o meu tema de
pesquisa. Apos diversas conversas com varios professores decidi mudar de tema de pesquisa,
de forma com que eu ficasse mais satisfeita como pesquisadora. Dentre varias conversas que
tive com o meu orientador, ele me apresentou diversas tematicas que poderiamos trabalhar
juntos, uma delas foi realizar uma pesquisa a respeito da ocupacao dos YouTubers, sob a lente
da mercadiza¢do e das racionalidades substantiva e instrumental. Tendo em vista que eu ja
acompanhava os trabalhos de alguns deles, achei muito interessante a proposta. Decidi focar
nas categorias jogos e cinema, pois eu € 0 meu namorado sempre acompanhamos esses tipos de
canais. Nos canais de jogos acompanhamos YouTubers que criam videos que auxiliam as
pessoas a jogarem alguns tipos de jogos. Outros canais de jogos repassam regras € informagdes
importantes a respeito das dinamicas dos jogos. Ja nos canais de cinema, acompanhamos 0s
YouTubers que fazem criticas de filmes/séries e também aqueles canais que apresentam o
cinema de forma bem-humorada. Outro fator que me motivou a escolher os canais da categoria
de cinema, ¢ que essa ¢ uma area artistica, na qual os individuos realizam a atividade para se
expressarem, sendo assim, gostaria de observar o processo de mercadizacdo dentro dessa
categoria. E outro fator que me motivou a escolher a categoria de jogos ¢ que essa area ¢ vista
como essencialmente mercadizada, ou seja, desde o inicio segue a logica de mercado. Sendo
assim, acredito que seja interessante analisar essas duas categorias de canais no YouTube tendo
em vista que cada uma tem as suas especificidades.

Outro fator importante que também influenciou na escolha do tema de pesquisa foram
as disciplinas que cursei ao longo do mestrado. Durante esse periodo, percebi que ha diferentes
modos de compreender a realidade e os fendmenos organizacionais. Ao longo do mestrado pude
trabalhar sob a perspectiva epistemologica social construcionista, sendo essa uma das formas
de fazer ciéncia ndo-positivista. Por meio da supervisdo do meu orientador, fui direcionada para
trabalhar com os estudos de Max Weber, autor que embasa a minha pesquisa a respeito dos
tipos de racionalidades e mercadizagdo. Destaco a importidncia de estudar os tipos de
racionalidades, dado que as racionalidades estdo sempre presentes na acdo social. Torna-se
relevante saber por qual tipo de racionalidade determinada ag@o do individuo ¢ guiada. Sendo
assim, inicio a introdugdo desta pesquisa com uma contextualizagdo historica a respeito das

racionalidades substantiva e instrumental, segundo Weber (2004).



11

Para Weber (2004), durante o fim da Idade Média, o trabalho era visto como uma tarefa
a ser desempenhada ao longo da vida. Deus lhe designava uma tarefa e o individuo deveria
cumpri-la, ou seja, realizar as obras para as quais foram chamados. Cada individuo deveria
dedicar-se a0 maximo ao trabalho. Durante o periodo da Revolucdo Industrial, o foco do
processo produtivo passou a ser a tecnificagdo dos negocios e do trabalho. O processo de
racionalizacdo econdmica passou a dominar o processo produtivo e a eficiéncia passou a ser
almejada cada vez mais. No capitalismo moderno, o trabalho tornou-se um fim em si mesmo.
Dessa forma, o trabalho limitou-se a vida funcional e passou a ser especializado mediante a
tecnificagdo, a rotiniza¢do e tornou-se um instrumento para alcangar objetivos seculares, tais
como: status, poder e riqueza (THIRY-CHERQUES, 2009). Para que o capitalismo moderno,
seja funcional é necessario que os seus processos, normas e estruturas sejam previsiveis,
calculaveis e ndo dependa de individuos particulares. Uma vez que determinado trabalhador ¢
menos qualificado, maior ¢ a chance de ele ser substituido por uma maquina. Com a
racionalizacdo da vida social, a légica predominante passou a ser a ldgica produtivista do
trabalho (THIRY-CHERQUES, 2009). Neste estudo, utilizo a defini¢cao de ocupagdo como um
conjunto de tarefas singulares que ¢ realizado por um grupo especifico de pessoas, as quais sao
designadas para executarem tais tarefas. As tarefas devem ser especificas para determinado
grupo de pessoas e devem ser reconhecidas pelos proprios individuos que desempenham as
tarefas e pela sociedade (ANTEBY, CHAN E DIBENIGNO, 2016). Torna-se relevante
compreender como uma ocupag¢do emergente, dada em um dominio cultural é construida
socialmente, neste caso os YouTubers.

Dessa forma, torna-se importante o entendimento a respeito da a¢do social, uma vez
que busca-se compreender como o individuo age, isto €, busca-se interpretar as razdes que
fizeram com que o individuo tome determinada decisdo. Para Weber (2009), as agdes do
individuo dependem do proprio individuo e também da sociedade, visto que essa impde
determinadas condigdes para os individuos. Por meio da agdo social, o autor tenta compreender
a sociedade, ou seja, como os homens se comportam e participam da sociedade. Weber (2009)
interpreta a a¢@o social por meio de quatro formas, essas sdo: racional em relagao a fins, racional
em relacdo a valores, tradicional e afetiva. A acdo social em relagdo a fins baseia-se no calculo
utilitario de consequéncias. Neste caso, o individuo analisa as opg¢des e escolhe aquela que lhe
parece ser a melhor alternativa para alcancar o fim desejado. A agdo social racional em relagao
a valores ¢ orientada por meio dos valores, podendo ser: ético, moral, religioso e outros. Neste

caso, a conduta do individuo ¢ baseada nos valores que ele acredita serem os mais adequados.
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A acgdo social tradicional € motivada por meio dos costumes. Os individuos sdo orientados pelos
habitos e praticas, ou seja, agem dessa forma, pois sempre foi desse jeito, ja ¢ algo instaurado
na sociedade. E por fim, a acdo social afetiva ¢ baseada em sentimentos e emogdes. Neste caso,
o individuo toma as suas decisdes baseadas em afetos (WEBER, 2009).

Para Sell (2012), Kalberg considera que as racionalidades material (racionalidade
substantiva) e formal (racionalidade instrumental) sdo os tipos de racionalidades que melhor
representam uma padronizac¢do das agdes sociais. A racionalidade substantiva baseia-se em
principios e valores, podendo ser éticos, religiosos e/ou outros para o individuo tomar uma
decisdo. Nao ha padrdes pré-definidos de agdes, assim, em cada caso ha uma reagdo diferente.
O individuo busca autorrealizagdo, entendimento interpessoal e autonomia para agdo e
expressdo. O individuo baseia-se em valores para tomar determinada decisdo (SILVA, 2015).
A racionalidade instrumental ¢ definida pela elaboragdo dos meios para alcangar os fins
desejados. O individuo baseia-se no calculo utilitario de consequéncia para tomar a sua decisao
final, ou seja, o individuo avalia as opcdes antes de tomar a decisdo final e escolhe a alternativa
mais vantajosa.

Busquei também em Berger e Luckmann (1985) apoio para embasar-me sobre a
construcdo social da realidade, isto €, a realidade ¢ construida em conjunto, tanto o homem cria
a sociedade como a sociedade o constréi. Segundo Berger e Luckmann (1985), as relagdes
sociais sdo fundamentadas em um conjunto de significados intersubjetivamente compartilhados
que resultam na construcdo da realidade. Por meio da interpretagdo e compartilhamento dos
significados ¢ possivel coconstruir determinada realidade. Assim, ¢ relevante compreender o
processo de construgdo social da ocupagdo YouTuber. Com base nas ag¢des da vida cotidiana e
compartilhamentos de significados a ocupagdo em questdo ¢ construida socialmente. A
realidade ¢ formada a partir da relacdo com os outros individuos, por meio da linguagem e
consequentemente da atribuicdo de significados aos objetos. Por meio da objetivagdo, as
relagdes socais sdo construidas, sempre deve-se levar em consideragdo o tempo e o espago. O
mesmo acontece com a ocupagdo YouTuber. Por meio dos papéis sociais os individuos
desempenham ag¢des especificas e atuam na sociedade. Tendo em vista que essa € uma ocupagao
emergente, torna-se relevante identificar as praticas e agdes especificas dessa nova ocupagao,
ou seja, como ela é construida socialmente. Levando em considera¢do que ¢ uma ocupagao
emergente em um dominio cultural, desperta o interesse em saber como tornou-se mercadizada.
Dessa forma, utilizo os tipos de racionalidades para compreender como ocorreu o processo de

mercadizacdo em tal ocupacio.
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Neste contexto, tive como base um dominio cultural. Segundo Adorno e Horkheimer
(1985), os dominios culturais buscavam a emancipagdo do individuo, bem como formas de
expressao, entretanto no século XX a cultura passou a ser comercializada. A técnica da inddstria
cultural levou a padronizagdo e producdo em série dos produtos e/ou servigos culturais. Os
produtores culturais sdo vistos como “especialistas”. O foco da industria cultural passou a ser a
quantitatidade e ndo a qualidade. Portanto, nota-se que a industria cultural iniciou-se buscando
principios baseados na racionalidade substantiva, pois os musicos, cantores, pintores criavam
“as suas obras” com base em valores, seja: ético, moral, religioso e/ou outros. Da mesma forma,
inicialmente os YouTubers criavam os seus videos visando disponibilizar conteudos da sua vida
cotidiana. Por exemplo: passeios, opinides sobre determinado assuntos e outras atividades.
Além de colocarem “a sua identidade” na producdo dos seus videos (HOLMBOM, 2015).
Entretanto, com o passar dos anos, os dominios culturais passaram por um processo de
mercadizacdo, ou seja, os autores passaram a atenderem as demandas do mercado, sendo que
“o seu eu” que o mesmo repassava em sua obra ficou submisso a légica do mercado. Segundo
Banks (2010), o mercado cultural envolve a criagdo de bens e servigos simbolicos, neste sentido
o seu principal valor ¢ derivado de imagens, sons, sinais e simbolos, portanto ¢ dificil mensurar
o seu valor, uma vez que esse ¢ intrinseco ao produto/servi¢o. O mercado cultural ¢ considerado
um setor mais independente, uma vez que os artistas possuem maior autonomia em relagao ao
desenvolvimento do seu trabalho. Eles necessitam de independéncia e criatividade para
realizarem as suas tarefas. Desde o final do século XVIII, a autonomia na produgdo cultural
passou a ser associada as exigéncias requisitadas pelo mercado. E a autorrealizagdo do artista
passou a ser diretamente relacionada a atividade comercial e acumulagdo de riqueza. Neste
sentido, tem sido constante a mercadizac¢ao de diversos dominios culturais. Dado que no inicio
a autonomia estava ligada ao individuo como “liberdade de expressdao”, ou seja, o artista era
um ser especial de “espirito livre”, possuia dons raros e preciosos. Com o crescimento, 0O
aumento da producdo e a mercadiza¢do desse dominio cultural o artista acabou sendo visto
como um produto da propria sociedade comercial (BANKS, 2010). Pode-se considerar que o
mesmo aconteceu com os YouTubers, uma vez que o YouTube surgiu no ano de 2005 e somente
no ano de 2007 tornou-se possivel a comercializagdo dos videos, sendo assim, quem produzia
os videos no inicio da plataforma tinha outros interesses.

Diante do exposto, considero que a mercadizag¢@o ¢ uma instituicdo que rivaliza com
outras institui¢des em termos de racionalidade subjacente. Nos dominios sociais em que a

mercadizacdo adentra, a racionalidade instrumental passa a predominar como base da acao.
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Portanto, quando a 16gica de mercado ou mercadizacdo invade dominios religiosos ou culturais,
por exemplo, ha claro contraste em dois tipos de racionalidade: instrumental e substantiva.
Assim, compreender o papel da mercadizagdo na construg¢do social de uma ocupagdo num
dominio cultural ¢ uma oportunidade de se debrucar sobre as potenciais interacdes entre dois
tipos de racionalidades. Considerando-se que a realidade ¢ socialmente construida, uma
ocupagdo ¢ construida com base nas interagdes sociais, no conhecimento cotidiano
compartilhado em uma sociedade e também nas instituicdes torna-se relevante estudar a
constru¢ao social dessa ocupacdo face as pressdes da mercadizagdo. Portanto, em termos
teoricos busca-se compreender o papel da mercadizacdo e das racionalidades substantiva e
instrumental na constru¢do social de uma nova ocupacdo num dominio cultural. No plano
substantivo (i.e., empirico), busca-se investigar mais precisamente a atua¢do da mercadizagao,

ou légica de mercado, na construcao social da ocupagao YouTuber no Brasil.

1.1 FORMULACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Diante do exposto, a questdo que essa pesquisa pretende responder, pode ser formulada
da seguinte forma: Qual o papel da mercadizagdo e das racionalidades substantiva e
instrumental na constru¢do social da ocupacao YouTuber no Brasil?

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

Nesta se¢do sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa,

de modo a responder a questdo proposta neste estudo.

1.2.1  Objetivo Geral

O principal objetivo ¢ investigar o papel da mercadizagdo e das racionalidades

substantiva e instrumental na constru¢ao social da ocupagao YouTuber no Brasil.

1.2.2  Objetivos Especificos

1. Descrever o processo de mercadizagdo cultural na Internet.
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2. Descrever a relacdo entre as racionalidades substantiva e instrumental no processo da
mercadizacao.

3. Descrever o processo de objetivacao dos significados da ocupacao YouTuber.

4.  Descrever o papel da mercadizacdo e das racionalidades na objetivagdo dos

significados que constituem socialmente a ocupagdo YouTuber.

1.3 JUSTIFICATIVA TEORICA E EMPIRICA DA PESQUISA

As sociedades pré-capitalistas eram alicercadas nas atividades de subsisténcia e vida
rural. As pessoas trabalhavam somente para sobreviver, sendo assim ndo havia interesses na
acumulacdo de capital, entdo parte do seu tempo era dedicada as outras atividades. Com o inicio
da Revolug¢do Industrial, o0 mercado assumiu um papel essencial na vida das pessoas. Definiu-
se um conjunto de preceitos, os quais padronizaram pensamentos e agdes que eram liderados
pelos grupos capitalistas dominantes. O processo produtivo tornou-se importante, devido a
expectativa de absor¢ao dos produtos disponibilizados no mercado pelos consumidores. Assim,
as pessoas passaram a trabalhar cada vez mais em busca da acumulacdo de capital. Neste
sentido, o significado da acdo social esteve associado ao calculo utilitario de consequéncia, ou
seja, o individuo passou a agir esperando resultados especificos, isto ¢, visando interesses
financeiros e individuais, sem levar em consideracdo os impactos causados pelas suas agdes
(WEBER, 2004; SILVA, 2015).

Diferencio nesta pesquisa os termos “profissao”, “ocupac¢ao” e “trabalho” para melhor
compreensdo do fendmeno em andlise. Uma “profissdo” ¢ um tipo de “ocupacdo”, uma vez que
sdo consideradas que determinadas atividades s6 podem ser desempenhadas por pessoas
especificas que foram credenciadas para realizar determinadas tarefas. J& uma “ocupagdo”
remete as atividades nas quais o individuo ndo precisa de um certificado para exercer. E por
fim, os “trabalhos” sdo um conjunto de tarefas, as quais sdo desempenhadas por um funcionario
em uma ocupacao (ANTEBY; CHAN; DIBENIGNO, 2016).

Diante do exposto, percebe-se que ao longo da historia o trabalho passou a ter um
significado diferente. Por meio da mercadizacdo de dominios culturais, a arte e a cultura
tornaram-se produtos da sociedade moderna. As relagdes em dominios sociais passaram a serem
realizadas baseadas no lucro. A produgdo cultural passou a ser determinada pelo céalculo
econdmico. Desde meados da década de 1990, a industria cultural passou a ser cada vez mais

impulsionada pela filosofia do mercado capitalista. As consequéncias da industrializacdo da
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producdo artistica e cultural foram graduais e levaram ao recuo da criatividade e originalidade
dos artistas. O artista passou a ser reduzido como uma “engrenagem na maquina”, o qual deve
atender a demanda do mercado, assim, a sua criatividade foi reduzida aos esquemas e contratos
do mercado (BANKS, 2010).

Segundo Mcrobbie (2002), no trabalho criativo a maior parte dos individuos recebem
baixos salarios, com excecao daqueles que sdo classificados como os melhores. Normalmente,
os artistas realizam trabalhos sob encomenda, ou seja, sdo freelancers. Dessa forma, precisam
trabalhar por vérias horas para se sustentarem e também devem atencdo a sua imagem e do seu
“trabalho” perante a sociedade, pois somente por meio da sua imagem e do seu resultado, o
artista poderd se destacar. Cada vez mais os dominios culturais estdo sendo influenciados pela
logica do capitalismo, os estilistas, escritores, arquitetos, designers, misicos e outras ocupagdes
criativas sdo apenas “especialistas” e ndo expressam mais o seu verdadeiro significado. Pois,
tudo passou a ser comercializavel e passou a seguir a légica do mercado. Os resultados dos
artistas nao sdo mais um “meio de expressao”’, mas um projeto individual. A industria cultural
sofreu uma drastica mercadizagdo ao longo dos anos.

Neste contexto, a internet teve um papel muito importante em meio comercializagao
da industria cultural. Destaca-se a Web 2.0, a sua principal inovagao ¢ a participacdo e interagao
dos usudrios, dado que esses podem contribuir e editar os conteudos disponiveis. Dessa forma,
o proprio individuo pode criar a sua imagem para a sociedade, mediante os videos, fotos e
outros meios disponibilizados na internet (CONSTANTINIDES; FOUNTAIN, 2008).

Diante do exposto, esta pesquisa contribui para as teorias das organizagdes, pois 0
estudo ¢ desenvolvido sob a perspectiva social construcionista. Essa perspectiva fundamenta-
se que o conhecimento ¢ coconstruido e ndo descoberto. A interpretacdo do fendomeno esta além
da sua aparéncia, pois ele ¢ repleto de significados e de relagdes que os sujeitos criam em suas
acdes (CHIZZOTTI, 2003). Esta pesquisa pretende suprir lacunas no campo tedrico da
administracdo, particularmente a respeito das racionalidades substantiva e instrumental.
Segundo Kalberg (2010), para Weber ¢ possivel compreender o significado da acao social para
com o outro, por meio da compreensdo racional, isto €, os atores conferem as suas agdes ou
entdo pela compreensao intuitiva ou empatica, ou seja, compreendem o contexto emocional em
que se da a acdo. Para Kalberg (2010), Weber tenta compreender a acdo dos individuos em
grupos, ou seja, a identificagdo das regularidades das acdes dentro de um grupo especifico e
ndo o individuo de forma isolada. Dessa forma, a construcao do tipo ideal de Weber baseia-se

na realidade empirica, logo os tipos ideais propostos pelo autor sdo instrumentos analiticos para
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dominio intelectual do contexto empirico. Os tipos ideiais propostos por Weber podem ser
utilizados como parametros, ou seja, instrumentos conceituais para comparar e “medir”
regularidades de sentido subjetivo em um contexto particular (KALBERG, 2010, P. 43). Esta
pesquisa, também contribui para os estudos na area de dominios culturais, tendo em vista que
os dominios culturais inicialmente baseavam-se na racionalidade substantiva, entretanto com o
processo de mercadizacdo passaram a seguir a légica do mercado. Deste modo, utilizarei os
tipos de racionalidades propostos por Weber para compreender o processo de mercadizagao da
ocupagdo YouTuber. Destaca-se que essa ¢ uma ocupagdo emergente no mercado, assim ¢
estudada no nivel micro, ou seja, sdo analisados pontos especificos dessa ocupagdo e também
no nivel macro, isto é, em dado dominio cultural, em especifico as mudancas que ocorrem na
ocupagdo YouTuber. No campo empirico, essa pesquisa visa identificar caracteristicas
especificas dessa ocupagdo, assim, poderd auxiliar os YouTubers quanto ao desenvolvimento

de suas atividades.
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2. REFERENCIAL TEORICO-EMPIRICO

Neste capitulo apresento o referencial tedrico-empirico, este tem o objetivo de
fundamentar e sustentar o problema de pesquisa e dar suporte para melhor compreensao das
categorias de andlise abordadas nesta pesquisa. Primeiramente, ¢ apresentada a mercadizagao
de dominios culturais e as racionalidades. E na sequéncia, ¢ discutida a constru¢cdo social das

ocupagdes no contexto da mercadizagao.

2.1 A MERCADIZACAO DE DOMINIOS CULTURAIS

A presente pesquisa baseia-se na sociologia do conhecimento e nos conceitos de
mercadizacdo e racionalidade, segundo Weber. A sociologia do conhecimento investiga o que
os homens consideram como conhecimento e realidade na vida cotidiana. Neste sentido, cabe
destacar que o homem constréi o seu conhecimento da realidade levando em consideragdo o
periodo historico e o contexto social, no qual estd inserido. Assim, existem diversas
perspectivas da realidade, pois o conhecimento ¢ o resultado da interpretagcdo que o individuo
faz da realidade, consequentemente ¢ um produto da sociedade.

Os principios e as praticas de funcionamento do mercado foram construidos ao longo
de um periodo histdrico pela sociedade. O homem abandonou o modo de vida tradicional e se
submeteu as regras e principios da sociedade industrializada, sendo esses resultados do sistema
de producdo capitalista. Segundo Weber (2004), durante o periodo de decadéncia da Idade
Me¢dia foram repensadas as relagdes sociais e assim surgiu a ordem mercantil burguesa, a qual
dispunha de novos costumes, principios e valores, aumentando a participacdo da burguesia na
sociedade. No mesmo periodo, surgiu o protestantismo, o qual questionava os principios e
praticas da Igreja Catolica, dando origem a uma nova ordem social. Deus concedia as
oportunidades para o individuo e esse deveria aproveita-las, o homem deveria focar na sua
vocacao evitando a ociosidade. O trabalho era usado para evolugdo do carater e moral humana,
uma vez que o homem deixava de lado a ociosidade e passava a aproveitar as oportunidades. O
trabalho e a vocacdo passaram a serem vistos como formas licitas de vida (WEBER, 2004).
Para Lutero, o trabalho ¢ uma vocac¢ao divina, ou seja, Deus designou uma vocagdo para cada
homem, e esse deve realizar as suas atividades com o melhor desempenho.

Weber (2004) utiliza-se do texto de Benjamim Franklin para esclarecer o espirito do

capitalismo. Neste sentido, ele explica que o tempo deve ser utilizado da melhor maneira
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possivel com atividades laborais e deixar de lado a ociosidade. Para o autor, o capitalismo tem
como base a religido, mas ao longo da sua histdria, esse foi se desvinculando dela e aderindo
suas proprias caracteristicas. Por meio da Reforma Protestante, o lucro passou a ser visto como
algo ndo pecaminoso e o trabalho passou a ser considerado como algo que aperfei¢oa e contribui
para a vida do homem e justifica a sua vocacao, possibilitando-lhe o acumulo de capital.

De acordo com Polanyi (2000), a Revolucdo Industrial foi o marco historico que
causou uma desarticulagdo social, pois as pessoas deixaram de viver para sobrevivéncia e
passaram a desejar maiores lucros. A partir desse momento, a maior parte da sociedade ficou
submissa sob os detentores do capital, os quais estdo em constante busca do aumento do capital.
Ap6s a Revolucdo Industrial houve uma crescente separacdo da economia, a qual era baseada
na agricultura familiar e sua organizagdo era realizada por meio de trocas. Posteriormente,
houve a inser¢do de maquinas e alteragcdes nos modos de produgdo. O desenvolvimento do
capitalismo moderno ¢ baseado na expansao dos mercados, como mecanismos para a produgao
¢ alocacdo de bens e servigos (BECKERT, 2009).

Cabe ressaltar que o capitalismo moderno estd desvinculado de questdes religiosas e
baseia-se na expectativa de lucro, por meio da utilizagdo das oportunidades de trocas na
perspectiva de lucros, aproveitando ao maximo as estruturas produtivas e a mao de obra dos
trabalhadores. Segundo Polanyi (2000), o mercado pode ser definido como um espago de
compra e venda de mercadorias. O padrao de mercado relaciona-se a um motivo especifico, o
motivo da barganha ou da troca, que sdo capazes de criar uma institui¢ao especifica denominada
mercado. Dessa forma, o controle do sistema econdmico pelo mercado ¢ fundamental para a
organizagdo da sociedade. Ou seja, as relagdes sociais estdo inseridas no sistema econdémico.
Assim, a sociedade deve ser modelada de tal forma que o sistema funcione de acordo com as
suas proprias regras de mercado. Para o autor, o desenvolvimento do mercado implicou na
venda da terra, trabalho e dinheiro. Sendo que a terra e o trabalho foram transformados em
mercadorias, tornando a sociedade submissa ao mercado.

Os mercados sdo as institui¢des centrais das economias capitalistas. Os mercados sdo
arenas de interacdo social que fornecem uma estrutura e ordem institucional para a compra e
venda de bens e servigos, as quais sdo realizadas pelos atores. Sendo assim, ha conflitos entre
grupos especificos, pois cada um tenta demarcar o seu espaco e papéis especificos. Os
comportamentos dos mercados ndo podem ser alinhados por meio de comandos sucessivos,
uma vez que as economias capitalistas criam constantemente novos mercados e desconstroem

os antigos, o que leva a uma reentrada continua da incerteza tanto dentro como fora da
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economia. Dado o surgimento de novos mercados e a entrada de novos atores, a ordem dos
mercados esta em um fluxo dindmico. As expectativas dos atores de mercado sdo formadas por
aspectos estruturais, institucionais e culturais (BECKERT, 2009).

A mercadizagdo pode ser vista como um elemento da evolugdo do capitalismo,
envolvendo diversos interesses e ideias sobre os mercados e a sociedade, os quais envolvem
ndo somente uma expansao de mercados e dominios anteriormente ndo coordenados por si, mas
também uma intensifica¢do dos principios capitalistas em configuragdes de mercado ja
estabelecidas. Desse modo, os processos de mercadizagdo diferem entre paises e regioes,
mercados e industrias, bem como segmentos sociais. Portanto, a mercadiza¢do ¢ moldada por
recombinagdes de mercados e formas de coordenacdo em diferentes tipos e variedades de
economias capitalistas (EBNER, 2015).

Em seu estudo Ebner (2015) menciona que Habermas compartilha a preocupagdo de
Polanyi com o fim da solidariedade social no curso do desenvolvimento do capitalismo.
Habermas identifica a mercadizag@o com a propagag¢ao da racionalidade instrumental como um
calculo economizador. Neste sentido, em meio ao sistema capitalista, a sociedade passou cada
vez mais a se basear na racionalidade instrumental e acabou minimizando aos poucos a
racionalidade substantiva. As atividades passaram a serem realizadas de forma premeditada,
sempre visando os seus resultados.

Segundo Eikenberry e Kluver (2004). A mercadizagdo pode ser compreendida como a
inser¢do dos valores do mercado em dominio social que ndo era regido por tais valores. As
economias capitalistas sdo caracterizadas pela expansdo e renovacao continua da incerteza. As
economias capitalistas podem ser resultados de crises causadas de forma ex6gena, mas também
podem ser causadas pelo proprio dinamismo inovador do capitalismo. Mediante a evolucdo do
capitalismo moderno, a sociedade passou a ser dominada por uma ldgica econdmica
instrumental orientada para a realizagdo de valor de troca. Em consequéncia, as mercadorias se
sobrepdem em relacdo a sociedade. Dessa forma, os homens s3o transformados em
consumidores e funciondrios, com base em uma ldgica instrumental que dissemina o
consumismo, individualismo e a competi¢ao.

Diante dessa contextualizacdo, percebe-se que o mercado tem passado por mudangas.
As dindmicas de mercado sempre t€ém sido conduzidas por fatores de mudancgas sociais. O
capitalismo moderno tem crescido de forma muito rapida e tudo é comercializdvel na medida
que foram surgindo novas categorias no mercado para produtos culturais, educagdo e outras

areas (COLLINS, 1990). As categorias de mercado podem ser definidas como um processo de
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agrupar “coisas” com caracteristicas semelhantes para fim de coeréncia e sentido. As categorias
auxiliam na percep¢do e interpretagdo para melhor compreender o mundo social
(LOUNSBURY; RAO, 2004). Segundo Khaire e Wadhwani (2010), as categorias definem
limites sociais e simbdlicos que ajudam a estabelecer identidades e significados coletivos para
produtos e servicos, ou seja, os significados das categorias permitem que o publico interprete
informagdes cognitivamente complexas de forma mais facil. Entretanto, as categorias de
mercado podem ser alteradas devido aos movimentos sociais, autoridade do Estado, inovagao
de produtos, entidades empresariais e outros fatores. Uma nova categoria torna-se estavel
apenas quando o publico relevante reconhece coletivamente os significados que definem sua
identidade. Assim sendo, pode-se considerar os YouTubers uma categoria ocupacional dentro
de um dominio cultural.

Virios estudos tém sido desenvolvidos por pesquisadores da area de sociologia
econdmica, que investigam os mercados como arenas sociais por meio de instituigdes, redes
sociais, normas e frames cognitivos (BECKERT, 2011). Giacovelli (2011) investigou como que
a troca de fornecedor de energia elétrica foi legitimada nesse mercado na Alemanha. No inicio,
ndo havia concorréncia, mas a partir de 1990 o cendrio foi alterado. Para que ocorresse o
processo de legitimagdo nesse mercado foi necessario estabelecer estratégias e levar em
considera¢do as expectativas de todo o publico envolvido nesse processo.

Beckert (2011) mencionou em seu estudo a pesquisa de Ruben Quaas, que investigou
o mercado de comércio justo, especificamente do commodity café, na Alemanha. O autor
apresentou o desenvolvimento deste mercado com base na conscientizacdo da populagdo em
relagdo aos problemas de desenvolvimento econdmico ocorridos no final da década de 1960.
Motivados pelas conferéncias das Organizacdes das Nagdes Unidas e pela Guerra do Vietna,
alguns grupos relacionados a Igreja defendiam que a oferta de produtos vindos de paises do
terceiro mundo seria uma boa maneira de aumentar a conscientizagdo dos problemas
enfrentados pelos paises em desenvolvimento. O objetivo do mercado era principalmente
educacional. O autor conclui que os mercados em sua fase inicial normalmente ndo sao
motivados por interesses de lucro, mas por objetivos ndo econdmicos.

Neste contexto, destaco algumas pesquisas que envolvem a industria criativa e
cultural. A industria criativa ¢ definida como “bens e servigos” associados a “valores culturais,
artisticos ou entretenimento”. Dessa forma, um dominio cultural pode abranger teatros, livros,
filmes, televisdo, musica, museus de artes e jogos. No mercado da industria criativa a demanda

¢ mais incerta ainda, pois ndo se conhece a reagdo dos clientes. Os artistas, ou seja, os criadores



22

dos livros, das obras de arte, das musicas e outros bens e/ou servigos se preocupam com a
originalidade, com a harmonia e singularidade do bem que est4 sendo produzido, dessa forma,
cada resultado ¢ diferente e tnico. O envolvimento do artista com o seu trabalho ¢ diferente da
forma tradicional do modo de produ¢do industrial, isto ¢, hd um envolvimento emocional do
artista com o seu bem e/ou servico. Os resultados sdo protegidos por direitos autorais, o que
permite ao artista desfrutar dos beneficios morais e patrimoniais resultantes da exploracdo da
sua criacdo (CAVES, 2000). Para o autor, a medida que o artista dedica tempo integral ao
desenvolvimento da sua obra o resultado serd de melhor qualidade. Entretanto, com o passar
dos anos, alguns artistas passaram a serem pagos por contratos, o que acabou “prejudicando” o
seu resultado, isto €, resultando em um trabalho de menor qualidade.

Para Drache e Froese (2008), o mercado internacional de bens culturais ¢ maior do que
o mercado de ago, automoveis e téxtil. Neste contexto, a cultura é definida como um conjunto
de ideias e praticas inseridas em um contexto histoérico de uma sociedade. O mercado cultural
inclui fluxos de informagdes, visando o entretenimento de um determinado grupo especifico.
Os filmes sdo uns dos icones culturais dominantes nesse mercado. Nos Estados Unidos da
América, a industria criativa ¢ fundamental para o comércio internacional. A exportagdo de
musicas, filmes, livros e sofiwares gera mais receita internacional do que os setores de
agricultura, aeronaves e automadveis. Ressalta-se que apenas a industria cinematografica possui
a balanga comercial positiva com todos os paises do mundo. O mercado de filmes representa
quase 10% do setor de entretenimento global. As empresas de midia apostam nos produtos
culturais que aparentam serem mais provaveis de venderem rapidamente, tais como: filmes e
hits de musicas pop. Esse € o pensamento que domina o comércio global.

No trabalho criativo os artistas acabam investindo muito em suas carreiras sem esperar
retornos monetarios maiores que o seu investimento. Um escritor trabalha muito ao longo da
sua vida para finalizar um livro, consequentemente demanda muito tempo e ele finaliza um
livro com pouca frequéncia. Para que um livro seja comercializado € necessaria a intermediagao
de um agente, o qual deve apresentar o livro para uma editora. O papel principal do agente ¢
identificar quais editoras se interessardo pelo livro e assim realizar a divulgagdo do livro para
que os editores se interessem pelo produto. Desse modo, ha uma divisdo da receita das vendas
entre escritor, agente e a editora. A editora ¢ responsavel por comercializar e divulgar a obra
para o mercado literario, dessa forma obtém o méximo de informagdes a respeito do autor para

que possa divulgar a obra visando maiores montantes de capital. Em outras palavras, ¢ a
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intensidade do talento do escritor que gera maiores ou menores retornos monetarios (CAVES,
2003).

De acordo com Caves (2003), quando se trata de uma série de televisdo (TV) os atores
incorporam o personagem que estd sendo interpretado, assim devem agir, falar, pensar de
acordo com o personagem, pois a sua atuagdo ¢ avaliada pelos telespectadores. Quando o
programa ¢ bem-sucedido os atores principais t€ém influéncia na permanéncia do programa,
assim, os produtores realizam contratos de longo prazo com tais atores. Os atores que se
destacam sdo essenciais para a continuidade do programa, caso algum ator ndo tenha sido aceito
pelo publico esse ¢ substituido o mais rapido possivel para ndo prejudicar o programa.

Os economistas culturais defendem que em diversas situagdes o comportamento dos
artistas, colecionadores e comerciantes de artes nao ¢ diferente do comportamento dos atores
de outros mercados. Nao importa o quao unico ¢ o bem que esta sendo vendido no mercado de
artes, os atores envolvidos agem racionalmente visando maximizar os lucros. Dessa forma, os
precos das obras de arte representam as vontades dos consumidores em pagar por determinado
bem, visando o seu “status” social. No inicio, as artes eram consideradas como algo que “ndo
tem preco”, Unico, especial, criado de forma singular, pois todo o processo produtivo ¢ manual
e assim, o resultado ¢ um produto exclusivo, consequentemente ndo podem ser mensuradas
apenas por valores numéricos. O valor da obra de arte ¢ irredutivel ao preco. Entretanto, com o
passar dos anos, no final da década de 1980, o mercado de artes passou a ser comercializado,
“o poder do mercado” acabou distorcendo os outros valores da obra de arte, tais como: o
trabalho dos artistas, a sua experiéncia visual, os significados e outros. Consequentemente, o
significado da arte passou a ser transformado, o mercado passou a reduzir todo o valor da obra
de arte apenas no preco (VELTHUIS, 2003).

No século XIX, a arte era vista como algo romantico. O artista estava envolvido com
a sua obra, sentia satisfacdo na realiza¢ao do seu trabalho e ndo visava obter fama. O privilégio
de ser um artista era a satisfagdo pessoal em realizar o seu trabalho e no final vislumbrar o seu
resultado. Nesse periodo, a arte ndo era vista como mera decora¢do, mas era algo mais que
envolvia a emogao do artista. Ao longo das décadas, o artista passou a entrar em contato com
um revendedor que exibia a obra para colecionadores e criticos, visando comercializar a obra.
O papel principal do revendedor € estabelecer os pregos e repassar a “emocao” do artista para
os interessados. Assim, hd uma relacdo de confianga entre o artista e o revendedor, essa relagao
¢ representada por meio de um contrato que garante a divisdo do montante recebido apds a

venda da obra de arte (CAVES, 2003).



24

Em seu estudo Velthuis (2003) realizou uma analise socioldgica sobre o preco das
obras de arte no mercado de arte contemporanea (mercado primario) em Amsterda e Nova
York. O autor menciona que o preco ndo ¢ apenas algo econdmico, mas um sistema simbolico.
Os atores envolvidos nesse mercado gerenciam os pregos € assim expressam uma variedade de
significados cognitivos e culturais. O preco ndo reflete apenas a opinido de um individuo, mas
¢ composto pelas diversas opinides do coletivo estando sujeitos as modificagdes a qualquer
momento. Ou seja, o preco ¢ socialmente construido pelos atores envolvidos. Os atores
econdmicos atribuem significados cognitivos e culturais aos precgos, assim, estdo relacionados
ao artista, distribuidores da arte e aos consumidores. Ou seja, o prego ¢ visto como um simbolo
de “status” para os atores envolvidos. Para o artista, a sua obra transmite valor emocional,
assim, ndo deveria ser reduzida meramente ao pre¢o. Por meio do processo da mercadizagao de
um dominio cultural todos os processos e individuos envolvidos na elaboragdo e venda da obra
de arte, tais como: o artista, a aquisicdo da obra por museu e/ou colecionadores, a localizagao
da galeria, as propagandas e catdlogos de venda, o idioma que ¢ usado para qualificar a obra, a
vestimenta e o discurso do artista e do vendedor passam a serem reduzidos a questdes
numeéricas, ou seja, tudo passa a ser reduzido em questdes quantitativas. O sucesso desse
mercado passou a ser medido em termos do preco e ndo das vendas, assim, quanto mais cara
uma obra de arte mais bem-sucedido ¢ o artista. Segundo o autor, os altos pregos estruturaram
a relacdo do mercado de artes com a sociedade. Pois, com a elevagdo dos pregos das obras de
arte acabou “levantando o status da arte aos olhos do mundo”, essa mudanga aconteceu de
forma ndo intencional. Tendo em vista que as obras de artes tém pregos elevados, isso as torna
valiosas e passam a serem preservadas para futuras geragdes.

Segundo Anand e Peterson (2000), a musica passou a ser um negdcio comercializado
em 1880. Nesse periodo, a musica tornou-se um negocio organizado, tendo em vista que
editoras de partituras e circuitos de teatro musical passaram a serem frequentes. Em 1909, a lei
de direitos autorais passou a abarcar a musica popular, o que era um negdcio do mercado local
passou a ser comercializado nacionalmente. Neste periodo, ndo havia grandes corporagdes para
gerenciar o negdcio da musica popular, assim, pequenas corporagdes realizavam o trabalho.
Entre 1940 e 1955, a musica passou a ser gravada gerando oportunidade para inser¢ao de novas
gravadoras nesse mercado. Nesse momento, a musica tornou-se um dos maiores geradores de
receita da industria. As musicas passaram a serem gravadas e tocadas nas esta¢des de radio e
em jukebox. As empresas de gravagdo esperavam vender as musicas sem propagandas, assim,

designavam tal tarefa para as estagcdes de radio, as quais deveriam atrair os ouvintes. Com o
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desenvolvimento da radio no formato “7op 40 algumas musicas passaram a fazer sucesso de
forma individual, mas de forma instavel. Nesse contexto, surgiram os “selecionadores de
sucesso”, individuos que realizavam pesquisas no mercado e ficavam atentos as noticias, e
assim, selecionavam os plausiveis casos de sucesso. Neste mesmo periodo, as lojas de discos,
editores de agéncias de licenciamento de musicas, radios, revistas e os distribuidores de jukebox
passaram a divulgar as listas com as musicas mais populares. Assim, as musicas passaram a
serem criadas e adaptadas de acordo com o que estava fazendo sucesso naquele momento (o
que era vendavel). Dessa forma, passou a haver uma competicdo entre as musicas para
alcangarem os primeiros lugares nos rankings de popularidade. Deste modo, percebe-se que os
musicos passaram cada vez mais a seguir a légica do mercado, pois passaram a produzir “o que
gera sucesso” e nao o que o satisfaz pessoalmente.

Em seu estudo Anand e Peterson (2000) investigaram o mercado de musica popular
nos Estados Unidos da América. Os autores identificaram que em 1958 a revista Billboard
tornou-se a melhor fonte de informagdes do mercado de musica popular, pois a revista passou
a divulgar listas semanais com as musicas de maior sucesso. A Billboard passou a chamar a
atengdo dos programadores das estagdes de radio e de jukebox, pois divulgava as informagdes
necessarias de forma rapida e confidvel, assim a revista passou a moldar esse mercado. Depois
de alguns anos, a revista passou a ter um selo oficial, o qual qualificava e certificava que as
informagdes divulgadas eram confiaveis, afirmando que todo o processo metodologico era
estatisticamente confidvel. A Billboard prosperou tanto que acabou incorporando noticias e
novidades sobre os principais ramos de entretenimento popular. A revista serviu como um
importante recurso de informagdes para todos os interessados nesse mercado. Entretanto, em
1987 a revista foi ultrapassada com o surgimento da empresa SoundScan, a qual tinha uma
forma mais confidvel de coletar as informagdes referente as musicas de sucesso. As lojas de
discos passaram a vender os produtos com cddigos de barras e esses eram armazenados em um
computador, dessa forma, foi possivel rastrear com maior precisdo a popularidade das musicas
que estavam sendo vendidas. As informagdes eram coletadas das lojas de discos e
posteriormente vendidas aos produtores musicais. A metodologia da SoundScan superou a
maioria dos problemas de confiabilidade e validade referente a metodologia da Billboard. Por
meio das informagdes disponibilizadas pela SoundScan os artistas e as gravadoras de musicas
puderam identificar as oportunidades e se adaptarem as tendéncias do mercado. Neste contexto,
passou a haver maior segregacdo das musicas, ou seja, foram criadas categorias especificas

(estilos musicais) dentro desse mercado. Assim, puderem verificar quais os tipos de musicas
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(rock, jazz, country e outras) faziam mais sucesso e tendiam a continuar se destacando.
Consequentemente, foram realizados maiores investimentos em tais categorias. Dessa forma,
percebe-se que as musicas passaram serem produzidas de acordo com a demanda do mercado,
isto ¢, por meio de pesquisas de mercado foi possivel identificar quais as categorias musicais
que tenderiam ao sucesso e assim os musicos deveriam seguir essa tendéncia de mercado.

Bakker (2006) informa que a demanda por musicas gravadas aumentou apos 1945, tal
fato pode ser justificado devido ao aumento da riqueza mundial, maior investimento no tempo
de lazer e pela rapida disseminacdo e aquisicdo dos dudios. Esse mercado passou a ser mais
segmentado, assim surgiram diversos estilos de musicas. Devido as mudangas que ocorreram
nesse mercado, as organizacdes tiveram de se adaptar, entretanto algumas nao resistiram. Ja
aquelas que realizaram as mudancas necessarias desenvolveram um modelo “baseado em
direitos”, isto é, compravam diversos “rdotulos” de musicas em importantes paises que
descobriam, desenvolviam e forneciam “talentos”. Assim, as organizagdes extraiam o maximo
de lucros por meio desses “direitos”. A musica passou a ser um negocio lucrativo.

No final do século XX, seis empresas se destacaram no mercado musical, essas foram:
Bertelsmann Music Group (BMG), Columbia/Sony Music, Electric & Musical Industries (EMI),
MCA Records, PolyGram e Warner Music. Essas empresas tiveram de adaptar a sua estrutura
organizacional, tal como: arranjos fisicos (estoque), a localizag@o dos centros de distribuicao, a
minimizagdo dos impostos, o preco dos produtos, além de estarem informados a respeito da
reputagdo dos atores envolvidos nesse mercado. Também foi importante ter conhecimento a
respeito dos tipos especificos de musicas em cada pais que a empresa exportava, pois 0 gosto
musical variava e era definido baseado no género, na localizagdo geografica, na renda, no
idioma, na idade e em outros fatores. Essas empresas buscaram explorar ao maximo os direitos
para aumentarem os lucros. A PolyGram se destacou nesse mercado até o final da década de
1980, pois utilizou-se de estratégias para se adaptar e crescer nesse mercado. Entretanto, como
o mercado musical estd sempre em constantes mudancas a PolyGram obteve o monopdlio
temporario. Tudo passou a ser baseado nos “direitos”, pois esses sdo os responsaveis pela
geracdo das receitas, porem a rentabilidade de cada direito ¢ incerto. Assim, as produtoras
musicais eram responsaveis por criar a sua “carteira” de direitos, dessa forma, se realizassem a
escolha errada a empresa estaria fadada ao fracasso, dado que o mercado musical passou a ser
cada vez mais competitivo (BAKKER, 2006). Dessa forma, percebe-se que o mercado musical
passou cada vez mais a seguir a loégica do mercado, pois no inicio os musicos nio se

preocupavam com os direitos autorais, mas com o passar dos anos foram se adaptando as
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exigéncias do mercado e passaram competir cada vez mais, inclusive se tornou essencial a
protecdo do bem produzido, por meio dos direitos autorais.

Nathaus (2011) investigou o mercado de musica popular na Alemanha, Estados Unidos
e Gra-Bretanha. O autor identificou que a musica popular pode ser enquadrada em trés
momentos no mercado musical. No primeiro, os musicos eram pagos diretamente por
produzirem suas proprias musicas. No segundo, para atender as demandas do mercado, os
musicos passaram a realizar as gravagdes em estudios de musica e gravadoras. Neste sentido, a
musica passou a fazer parte do setor industrial, ou seja, as musicas passaram a serem vistas
como produtos para consumo (gravadas em Fitas, CD e DVD). Assim, a musica ficou
submetida a l6gica do mercado. E por fim, o terceiro momento ¢ o de licencas de musicas. Neste
momento, a receita ¢ gerada por proprietarios de direitos autorais (compositores, autores e
editores) concedendo aos outros o uso de suas composi¢des para fins definidos (produzir uma
gravacao e distribui-la). Dessa forma, os lucros sdo distribuidos entre os autores e as gravadoras.
A légica do mercado proporcionou um ambiente que fizesse com que os musicos deixassem de
cantar musicas ao vivo e passassem a grava-las. A musica era vista como algo “pessoal” depois
passou a ser vista meramente como um “produto comercial”. O valor da musica passou a ser
negociado entre todos os atores envolvidos desde os autores até o publico.

Neste contexto, nota-se que diversos dominios culturais tem passado por grandes
transformagdes devido a mercadizagdo. Algo que era produzido de forma “artesanal” resultando
em um produto Unico e exclusivo, passou a ser adaptado ao sistema capitalista de produgao.
Com isso, a esséncia do artista que era repassada ao produto, resultando em algo impar foi
deixada de lado, dado que o artista teve que se adaptar a logica de producio. Neste sentido, a
sociedade passou por grandes transformagdes, consequentemente houve adaptagdes no modo
de vida. Assim, ¢ importante compreender como os individuos se comportam em meio as
mudangas e como o mercado influencia e ¢ influenciado pela sociedade.

Por meio das pesquisas citadas que apontam a mercadizagdo de um dominio cultural, embaso-
me em Max Weber para analisar as racionalidades substantiva e instrumental dentro do mercado
dos YouTubers. Dessa forma, cabe compreender como Max Weber interpreta a acdo social. Para
Weber (2009), por agdo interpreta-se um comportamento humano, sempre que o outro sujeito
lhes associa um sentido subjetivo. Entretanto, para definir a¢do social € necessario que a agao
esteja relacionada ao comportamento dos outros. Deve haver uma orientacdo significativa da
propria acdo pela alheia. A compreensdo da realidade social ¢ possivel na medida em que se

compreendem as agdes dos individuos. Para o autor, na acdo racional referente a fins sdo
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levados em consideracgao racionalmente os fins, os meios e as consequéncias. A acdo racional
referente a valores supde ordens e demandas que s@o obrigatorias para o sujeito que executa a
acdo. J4 a agdo afetiva ¢ guiada por afetos e estados sentimentais do agente. E por fim, a a¢do
tradicional ¢ orientada por costumes seculares e habitos estabelecidos. Weber destaca que esses
tipos de agcdes podem ser encontrados em todas as épocas e civilizagdes, entretanto em algumas
épocas tendem a predominar um tipo especifico de a¢do. Por meio, dessa tipologia Weber
acreditava que seria possivel compreender o significado subjetivo das a¢des das pessoas, isto €,
seria compreensivel a significacdo subjetiva dos motivos que regem as acdes (KALBERG,
2010).

Para Weber toda acgdo social ¢ dotada de sentido. A a¢do social ¢ guiada por um tipo
de racionalidade. Weber (2009), propds quatro formas para compreender a acao do individuo,
sendo essas: pratica, racionalidade formal (instrumental), tedrica e racionalidade substantiva. A
forma pratica de compreender a ag@o social estd associada a visdo e juizo do individuo em
relag@o a uma pratica assumida, esta ¢ direcionada por um comportamento puramente calculista
e individualista, sempre pretende atender aos interesses do agente da a¢do. Na racionalidade
formal (instrumental) prevalece a relacdo logica entre meios e fins, ou seja, as agdes sao
tomadas visando atender aos objetivos estabelecidos. Os fins justificam a sua conduta, baseia-
se no calculo utilitario de consequéncias. A forma tedrica de compreender a a¢do social aborda
a realidade por meio da construcdo de conceitos abstratos precisos em fun¢do da agdo. Neste
sentido, a operacionalizacdo de uma acao depende de julgamentos internos que controlam uma
acdao motivadora de um comportamento. A racionalidade substantiva leva em consideracdo a
contextualizagdo e os valores sociais. Assim, varios pontos de vista podem ser justificados
devidos os diferentes conjuntos de valores de determinada sociedade. Este tipo de racionalidade
baseia-se em valores para alcancar um objetivo fim (SILVEIRA, 2008).

Para Silveira (2008), a a¢do racional referente a fins € construida pelo contexto social,
histérico e simbolico, nos quais estdo envolvidos os atores. Isto ¢, a acdo instrumental faz
sentido para o ator na medida em que esse foi socializado em determinado contexto social e
historico que considera a acdo estratégica, calculista e motivado por objetivos. Assim, a a¢ao
racional depende de certos significados sociais compartilhados e ndo somente da decisdo de um
individuo. Neste contexto, os valores tradicionais e religiosos, os quais historicamente
orientavam as acdes das pessoas em sociedade foram dando lugar gradualmente aos valores

racionais, pragmaticos e objetivos na orientacdo das agdes.
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Segundo Thiry-Cherques (2009) ha vérios tipos de agdes e cada tipo corresponde a um
grau maior ou menor de racionalidade. Segundo o autor, Max Weber propds quatro formas para
compreender a agdo social, essas sdo: pratica, formal (instrumental), tedrica e substantiva. No
que concerne a pratica, o individuo calcula os meios para alcangar os seus objetivos, ele esta
subordinado a realidade que lhe ¢ apresentada. A racionalidade formal (instrumental) ¢é
resultado de um modelo de sociedade centrado no mercado, foca-se no éxito dos resultados. A
forma tedrica, refere-se a conceitos abstratos e a formacao de significados simbolicos, origina-
se da necessidade metafisica de dar significado a existéncia e ao universo. J4 a racionalidade
substantiva direciona a a¢do dentro de um conjunto de valores.

Os padrdes de agdes e os modos de vida podem ser muito diferentes, porem todos
adotam um determinado “grau” de racionalidade (WEBER, 2009). Segundo Kalberg (1980),
para Max Weber a forma pratica de compreender a realidade representa todo modo de vida que
o individuo age de forma pragmatica e egoista. Neste sentido, os individuos aceitam as
realidades da vida cotidiana e calculam os meios mais rapidos para solucionar as dificuldades
que aparecem. Assim, 0s objetivos sdo alcancados, pois os individuos avaliam de forma
cuidadosa os meios mais adequados para alcangar o objetivo fim. Dessa forma, mesmo os
comerciantes e artesdos mostram uma tendéncia para direcionar seus modos de vida de forma
racional e auto interessada. A forma tedrica de compreender a realidade requer um dominio
consciente da realidade por meio da constru¢do de conceitos abstratos, ou seja, a formacao de
significados simbolicos ¢ tipica desse tipo de racionalidade. Os processos tedricos de
racionalizacdo s3o sustentados pela metafisica, busca-se a transcendéncia para dar significados
coerentes aos eventos aleatdrios da vida cotidiana. Nesta logica, nos primeiros estagios da
historia, os feiticeiros e sacerdotes ritualistas buscaram meios abstratos de dominar a natureza.
O mesmo aconteceu com os monges ¢ tedlogos que tentavam racionalizar os valores implicitos
em doutrinas que tentavam explicar a perpetuag¢do do sofrimento. Dessa forma, mesmo que a
racionalidade teérica domine a realidade por meio do pensamento, ela possui um potencial
indiretamente para inserir padrdes de agao.

De acordo com Kalberg (1980), Max Weber aponta que a racionalidade substantiva
direciona as agdes em padrdes, ou seja, o individuo baseia-se em pressupostos de valor passado,
presente ou potencial. Assim, leva-se em consideracdo outros fatores para atingir os objetivos.
Em vérias épocas da historia, organizagdes, instituicdes, entidades politicas, culturais e algumas
civilizagdes sempre seguiram um conjunto de principios que os direcionavam. Dessa forma,

com base em um conjunto de valores distintos a serem seguidos sempre houve pontos de vista
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diferentes. Ou seja, ndo existe um conjunto de valores “racionais”, em vista disso, a escolha de
um individuo depende do conjunto de valores no qual ele acredita, isto ¢, a sua escolha pode
ser consciente ou inconsciente e por meio desses valores o individuo sistematiza a sua agao.
Consequentemente, a escolha de um conjunto de valores em determinado contexto acaba por
defender o seu proprio valor, sendo esse “racional” e os demais conjuntos de valores
“irracionais”. Por exemplo, na religido um conjunto de valores defronta a afirmacao do que ¢
“racional’ ou “irracional” depende de quem esta fazendo a andlise. O hinduismo pode ser
considerado incompreensivel como um modo de vida para o budista (o inverso também ¢
valido), pois esses compartilham de principios diferentes. No que diz respeito a racionalidade
formal ¢ uma estrutura de dominagdo da vida do individuo, ou seja, baseia-se no calculo
racional e em regras, nem se quer leva-se em consideragdo as pessoas. Neste sentido, o tipo de
dominio mais “racional” ¢ encontrado na burocracia, a qual baseia-se em regras, regulamentos
e calcula os meios mais precisos e eficientes para cumprir com os objetivos estipulados e/ou
resolucdo de problemas.

Os tipos de racionalidade propostos por Weber tentam explicar a agdo social, ressalta-
se que o contexto histérico deve ser levado em consideracdo, pois determinados tipos de
racionalidade prevaleceram dependendo do periodo historico e da sociedade ou civilizagdes. A
racionalidade formal (instrumental) ¢ baseada em célculos para alcangar os objetivos fins, o seu
processo mental tem impacto direto na acdo do individuo e essa ¢ baseada em leis e
regulamentacdes. J4 a racionalidade substantiva ¢ subordinada a valores e o seu processo mental
também tem impacto direto na a¢do do individuo (KALBERG, 1980). Para o autor, um exemplo
da racionalidade substantiva sucede quando os profetas, monges, sacerdotes e tedlogos em
doutrinas de salva¢do e quando essas sdo institucionalizadas em uma organizacao, seja em uma
igreja ou seita, os devotos normalmente se sentem obrigados a defenderem este tipo de
racionalidade. Entretanto, algumas pessoas ndo conseguem seguir todo o conjunto de valores
que sdo definidos pelas igrejas e seitas, assim, os individuos acreditam nos conjuntos de valores
como diretrizes para orientar as suas acdes dependendo do momento da sua vida, mas ndo os
seguem como principios éticos absolutos.

Ressalto que os tipos de racionalidade definidos por Weber foram utilizados pelo autor
como ferramentas para analisar a racionalizacdo como processos socioculturais. Assim, 0s
modelos de racionalidades propostos pelo autor sdo modelos ideias, que auxiliam na
compreensdo do campo empirico. Ao longo do que foi apresentado neste trabalho, pode-se

observar que o contexto historico de um dominio cultural e artistico ¢ marcado pela tensao entre
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as racionalidades, pois os artistas necessitam de liberdade e criatividade para realizarem o seu
trabalho, entretanto, a0 mesmo tempo servem o mercado capitalista e os comerciantes, 0s quais
caminham na dire¢ao oposta ao modo de produgao artesanal (BANKS, 2010).

Banks (2006) realizou um estudo em Manchester e identificou que alguns empresarios
culturais tentam desenvolver interesses ndo econdmicos, assim, algumas pessoas realizam
multiplas tarefas visando o desenvolvimento cultural, social e ambiental, como no caso de um
grupo de pessoas que limpam as ruas de forma voluntaria, sabendo que ndo ha recompensas
financeiras. O grupo justifica a sua a¢do, uma vez que baseiam-se na responsabilidade social.
Outro exemplo citado em seu estudo sdo alguns empresarios culturais que dao tutorias
voluntérias em faculdades locais concedendo alguns servigos gratuitos, alguns eventos na area
de artes e entretenimento, além disso cedem o espaco fisico para os novos entrantes no mercado.
Neste sentido, o autor acredita que alguns empresarios culturais tentam encontrar um equilibrio
entre os objetivos instrumentais e substantivos (valores morais e politicos) no setor cultural.
Percebe-se que nesse mercado, os individuos enfrentam a tensdo entre as racionalidades
substantiva e instrumental, as vezes os homens agem com base em valores, sem focar no calculo
utilitario de consequéncias, as pessoas tomam as decisdes em prol da transformagdo social.
Portanto, nota-se que um dominio cultural ¢ dotado de oportunidades mistas, sendo que os
profissionais devem estar cientes da realidade e ndo tentar fetichizd-la, pois em alguns
momentos prevalece determinado tipo de racionalidade.

Em seu estudo Banks et al (2000) investigaram o mercado cultural (musica, moda,
arte, design e outros) em Manchester na Inglaterra. Neste mercado, hd um conjunto de
racionalidades subjetivas, em que os atores envolvidos podem atuar em uma nova forma de
vida e de trabalho, dado que os empresarios culturais utilizam as suas vidas em busca de lazer
e prazer. Este ¢ um mercado volatil, favoravel as transformagdes rapidas. O valor primario dos
bens ¢ simbdlico e de curta duragdo, geralmente o julgamento de valor em relagdo ao produto
¢ estético. Os empreendedores culturais exploram as tendéncias, estilos e simbolos para criarem
seus bens/servicos para possiveis mercados futuros. Neste tipo de negdcio, o risco financeiro ¢
relativamente baixo, uma vez que o verdadeiro investimento vem do conhecimento pessoal, ou
seja, € algo subjetivo de cada artista. Os profissionais que atuam nesse mercado consideram o
seu estilo de vida diferenciado, pois trabalham em algo que gostam e isso lhe traz
autorrealizagdo, mesmo sabendo que esse ¢ um mercado instdvel. Para os DJs, musicos,
designers e artistas os seus trabalhos sdo divulgados boca a boca e por meio das midias sociais,

os atores envolvidos nesse mercado sdo solidarios, grande parte deles se conhecem e ajudam



32

uns aos outros. Os lagos sociais de muitas maneiras impulsionam esse mercado, mas ¢
necessario ser cauteloso para ndo ser enganado, para tanto deve-se estar atento aos direitos
autorais. Neste sentido, esse mercado ¢ movido mediante as relagdes de confianga. Desse modo,
percebe-se que em alguns momentos destaca-se a racionalidade substantiva ao invés da
racionalidade instrumental.

Segundo Banks (2010), a sociedade monetizou as artes e os artistas, os resultados da
industria cultural tornaram-se commodities para a sociedade moderna. Os artistas passaram a
criar as suas obras visando os interesses do mercado e ndo mais em seus “interesses pessoais”.
A racionalidade instrumental passou a dominar esse mercado rapidamente. Mesmo que alguns
artistas tentem resistir a 16gica do mercado, as consequéncias da mercadizagdo sob um dominio
cultural (em especifico as artes) e a absor¢ao da cultura pelo mercado, ja estd dada. O desejo de
uma verdadeira liberdade criativa pode ser considerado um esfor¢o desnecessario pelos artistas,
dado que possivelmente a liberdade ndo sera alcancada no capitalismo moderno, uma vez que
vao contra aos seus principios. Com a mercadizagdo da industria cultural, o trabalho dos artistas
passou a ser visto como algo cativante e atraente em relagdo aos outros trabalhos, pois os
resultados dos seus esforcos passaram a serem vistos como criativos, gratificantes e divertidos,
o que acabou atraindo parte da populacao para esse setor emergente. Até parecia que a industria
criativa tinha acabado com o vinculo “burocratico” do trabalho, oferecendo aos individuos uma
nova relacdo com o trabalho, a qual proporciona a criatividade, crescimento pessoal e liberdade.
Mas, isso era apenas “aparéncia”, pois os verdadeiros interesses estdo apenas sendo
“camuflados”, pois a légica do mercado dominou a industria cultural.

Nota-se algumas contradicdes em dominios culturais dentro do sistema capitalista,
uma vez que o artista necessita de tempo e inspirag@o para realizar o seu trabalho e o mercado
¢ conservador e racional, almeja-se um produto/servico de qualidade em pouco tempo. Assim,
ha uma “camuflagem” em relacdo a determinados valores, pois o capitalismo ndo pode inibir
totalmente o artista de seus principios e valores, pois isso poderia prejudicar a propria base do
capitalismo, que seria o acumulo de capital. Assim, a autonomia e liberdade do artista ¢ um
recurso, ou seja, um elemento formal no célculo de produ¢do, dado que os artistas sdo
motivados por interesses proprios € o seu status social. Neste sentido, hd uma tensao entre as
racionalidades instrumental ¢ substantiva (BANKS, 2010).

Em seu estudo, Mcrobbie (2002) analisou o mercado cultural em Londres no Reino
Unido. A industria cultural estd cada vez mais tendendo ao modelo neoliberal. A “segunda

onda” da industria cultural é caracteriza pelo trabalho na internet, as novas midias e o rapido
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crescimento das artes. Dessa forma, o trabalho passou a ser compreendido como algo auto
realizador, com liberdade e independéncia, consequentemente esse setor atraiu a atengdo de
muitas pessoas. Aqueles que trabalham no mercado criativo nao trabalham sob os padrdes do
“trabalho antigo”, mas sob novas regras. Neste contexto, o individuo produz trés ou quatro
projetos ao mesmo tempo visando atender as demandas do mercado e antes de finalizarem esses
projetos o individuo deve ter uma lista com novos projetos, caso ndo consiga ¢ necessario ter
mais de um emprego. A nova relagdo entre a arte e economia marca uma ruptura do conceito
de criatividade, o trabalho foi reinventado para satisfazer as demandas e necessidades de uma
nova geragdo. Neste contexto, cada vez mais os jovens estdo optando pela inseguranca na
carreira em midias sociais, no setor cultural e nas artes em busca de sucesso. Os jovens tentam
ver o mundo do trabalho como algo prazeroso. Entretanto, hd contradi¢des nessa forma de ver
o trabalho dentro do sistema capitalista. Pois, um designer de moda trabalha cerca de 18 horas
por dia fazendo costuras para finalizar um pedido. Algumas pessoas passam a trabalhar dentro
desse mercado imaginado que terd mais liberdade, entretanto, se ndo colocar limites ao seu
modo de produ¢do, podera estar trabalhando bem mais do que o imaginado. Percebe-se que
cada vez mais as pessoas estdo buscando novas formas de trabalho, inclusive o trabalho na

internet, como no caso dos YouTubers.

22 A CONSTRUCAO SOCIAL DAS OCUPACOES NO CONTEXTO DA
MERCADIZACAO

Ha vérias formas de compreender as ocupacdes. Neste estudo entende-se por
"ocupacdes" entidades sociais. Uma ocupagdo pode ser compreendida das seguintes formas:
quando ¢ realizado o censo em um pais, simplesmente distribui as pessoas em grupos de
ocupacdes, ou seja, apenas aloca os trabalhadores em uma determinada categoria. Desse modo,
as ocupacgodes sdo apenas tarefas de determinada area em uma divisao do trabalho. Uma segunda
maneira de compreender as ocupagdes ¢ por meio do desenvolvimento da tarefa (atual), dada
pela classificagdo padrdo ocupacional. Uma terceira maneira de compreender as ocupagdes ¢
considera-las como institui¢des (sindicatos, familia, estruturas de empregados). Neste contexto,
considera-se que deve levar em consideracdo os trés aspectos: um grupo de pessoas, um
conjunto de instituigdes e tarefas relacionadas a determinada area, assim ¢ possivel realizar a

analise de uma determinada ocupaciao (SMELSER; SWEDBERG, 2010).
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As ocupacdes podem ser compreendedidas como tarefas unicas desempenhadas por
um grupo especifico de pessoas. Tendo em vista que had vérias ocupacdes, também ha
competicdo entre os limites de cada uma das ocupagdes, pois determinada tarefa deve ser
desempenhada por um grupo especifico, sendo assim € necessario delimitar os limites de cada
grupo. Ou seja, as relacdes de trabalho interpessoais levam a conflitos e como resultados sao
necessarios limites jurisdicional. Dentro deste contexto as associagdes tém um papel
importante, dado que auxiliam na manuten¢do do controle ocupacional (KAHL; KING;
LIEGEL, 2016).

Para Grenville el al (2017), as mudangas nas ocupagdes frequentemente refletem
mudangas mais amplas nos valores e normas sociais. As mudangas nas ocupagdes podem
ocorrer devido a diversos fatores: tecnologia, normas regulatérias e o desenvolvimento de
algumas atividades que pertenciam a outra ocupacao, além de outros fatores. Portanto, ao longo
da historia percebe-se a a extingdo de algumas ocupagdes, bem como a criagdo de novas
ocupagoes.

Alguns estudos tém sido realizados para compreender a inser¢ao de novas ocupagdes
em determinado mercado. Taylor e Littleton (2008) investigaram a industria cultural, em
especifico a arte e o design, em Londres, no Reino Unido. Os autores identificaram que esse ¢
um setor promissor, que abrange uma gama de ocupagdes, tais como: musicos, artistas,
designers de moda e designers graficos. Os jovens sdo atraidos para a industria criativa, devido
a liberdade e o status associado a identidade do autor. Essa indistria passou a ser vista como o
“trabalho do futuro”, dispondo de liberdade e flexibilidade, entretanto alguns profissionais t€ém
a sua renda incerta, tendo em vista que o seu trabalho ¢ realizado sob encomenda ou entao
pequenos projetos. Neste setor, o trabalho passou a ser realizado de forma individual aspirando
a autorrealizacdo. Para os autores, as artes e o dinheiro eram diretamente opostos, sabendo que
o trabalho artistico era visto em oposicao a atividade comercial. Entretanto, com o passar dos
anos a industria cultural passou a fazer parte do mundo comercial e da l6gica de producao
capitalista. Os profissionais entrevistados nesse estudo mencionaram que o ensino superior em
arte e design tem sido expandido nos ultimos anos, grande parte dos artistas e designers iniciam
a sua carreira na faculdade. Esses cursos sdo concorridos e as mensalidades elevadas, mas
quando o individuo decide seguir essas carreiras ele deve ter em mente que dificilmente o seu
trabalho sera reconhecido, pois as pessoas pagam pouco pelo seu resultado. Assim, as vezes €
necessario levar uma vida dupla, ou seja, o individuo trabalha como artista, mas ao mesmo

tempo deve ter outro emprego que seja mais rentavel. Assim sendo, percebe-se que a industria
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cultural tem atraido muitas pessoas nos ultimos anos, em especial os jovens que buscam
realizacdo pessoal no desenvolvimento do seu trabalho. O acesso a infernet possibilitou
inimeras formas de realizar determinado trabalho, inclusive no caso dos YouTubers.

Segundo Berger e Luckmann (1985), a realidade ¢ socialmente construida. A
consciéncia do homem ¢ determinada por seu ser social, assim, a sociedade ¢ construida pelo
homem (a sociedade ¢ construida pela atividade que expressa um significado subjetivo) e esse
¢ moldado por ela, neste caso hd um processo reciproco. A realidade ¢ construida com base em
crengas e significados do senso comum compartilhados intersubjetivamente. A percep¢do que
o individuo tem do mundo passa a ser o seu conhecimento, assim, a rela¢do entre o individuo e
o mundo social ¢ um processo reciproco.

Para Berger e Luckmann (1985), por meio da interagdo face a face os homens
vivenciam o mesmo momento historico, além disso € possivel acessar a subjetividade do outro,
por meio de caracteristicas especificas, tais como: tom da voz, expressdes faciais e
gesticulagdes corporais. Por meio da linguagem, o individuo expressa a sua subjetividade,
tornando-a mais real para ele e para o outro. Porém, um individuo nunca serd compreendido
por completo, devido as limitagdes do ser humano. Para os autores, a formagao do “eu” se
desenvolve em um processo social. Os homens em conjunto produzem um ambiente humano,
por meio de suas formagdes socio culturais e psicoldgicas, dessa forma, a ordem social ¢ um
produto humano. Pois, um unico individuo possui algumas informagdes que o outro individuo
ndo tem, e o segundo possui outras informagdes que o primeiro desconhece, assim, as
informagdes sdo compartilhadas. A institucionalizacdo ocorre sempre que hé a tipificagdo
reciproca de agdes habituais por tipos de atores, quando essas sdo partilhadas e transmitidas
para as futuras geragdes, assim interiorizam tais institui¢des e realizam mudangas de forma a
alcangar os seus objetivos (BERGER; LUCKMANN, 1985).

Para compreender a realidade ¢ necessario analisar um contexto maior em que as
pessoas € o conhecimento estdo inseridos em coletividade, isso € a construcdo social da
realidade. Dessa forma, ndo ha pontos de vistas errados, apenas visdes de mundo diferentes,
pois o que ¢ a realidade para determinado grupo, pode ser diferente para outro. A realidade ¢
construida com base em questdes historicas e culturais (VANDERSTOEP; JOHNSON, 2008).

De acordo com Berger e Luckamnn (1985), a socializagdo faz com que o individuo
interaja em sociedade. Em um processo de socializagdo, tudo inicia-se na infancia, durante a
socializagdo primdria, na qual ¢ formada a identidade do individuo. Durante esse processo, o

individuo ¢ apresentado a uma realidade ja criada, ou seja, os significados ja foram dados pela



36

sociedade e ele apenas absorve. Dessa forma, o individuo comporta-se de acordo com as regras
j& impostas da sociedade. Ja dentro da socializagdo secundaria, o individuo € inserido em novas
instituicdes da sociedade, nesse processo ele tem a possibilidade de questionar o que ¢
objetivado pelo seu universo simbdlico. Neste contexto, aponto quando surge uma nova
ocupagdo, ela é construida socialmente, pois por meio das tipificacdes das acdes habituais de
um YouTuber ele ¢ aceito socialmente, e assim, criam-se as regras e caracteristicas especificas
dessa nova ocupacdo. Por meio da delimitagdo das tarefas de um YouTuber € possivel atribuir
o seu papel social. E quando as suas acdes rotineiras sdo reconhecidas socialmente ocorre o
processo institucionalizacdo e legitimagao.

Segundo Polanyi (2000), como o homem vive em sociedade as suas decisdes estdo
atreladas a um certo grau de intera¢do social. O homem protege sua situagdo, exigéncias e
patrimdnio sociais. Dessa forma, ele valoriza os bens materiais na medida em que eles atendem
aos seus objetivos. Consequentemente, a manutengdo dos lagos sociais ¢ importante, pois todas
as obrigacdes sociais sdo reciprocas. Os individuos tém papeis especificos e ao desempenharem
tais papeis passam a participar do mundo social. No momento em que o individuo passa a
interiorizar tal papel, o mundo torna-se subjetivamente real para ele. Toda conduta
institucionalizada envolve um numero de papeis (0s papeis envolvem o conhecimento de
normas, valores e emocdes), assim a ordem social so existe a partir do desempenho dos papéis
de cada individuo (BERGER; LUCKMANN, 1985). A partir do significado das coisas ¢ que se
objetiva a realidade. Por meio da legitimagdo, os mecanismos conceituais tém base no universo
simbodlico. E todo universo simbodlico condiciona uma realidade. Neste contexto, torna-se
importante compreender como determinada ocupagdo ¢ construida socialmente, dado que os
individuos fazem parte de grupos especificos, assim, as ocupacdes tém impactos diferentes na
sociedade dependendo do contexto histdrico e em qual grupo social esté inserida.

Considera-se que a internet teve grande impacto no setor cultural, pois dela muitos
artistas puderam divulgar os seus trabalhos. E em determinadas ocupagdes o proprio trabalho ¢
realizado de forma online. Neste sentido, as tecnologias da informacao e comunicagao tiveram
um importante efeito sobre as transformac¢des no mercado de trabalho e no processo do
desenvolvimento deste. Com a evolugdo tecnoldgica, algumas ocupacdes foram eliminadas
progressivamente, porem outras foram incorporadas. Segundo Drache e Froese (2008), com o
surgimento de mercados globais os bens e servicos culturais (musicas, filmes, livros e outros)
passaram a serem comercializados de forma mais rapida. Uma nova forma de comunicagdo

surgiu na internet com o desenvolvimento da chamada Web 2.0, que ¢ um conjunto de
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tecnologias, dispositivos e aplicativos que suportam a proliferacdo de espacos sociais na
internet (CASTELLS, 2011).

Segundo Duffy (2008), a Web 2.0 refere-se a uma segunda geracdo percebida de
interagdes, aplicativos e comunidades baseados na Web. As pessoas podem criar, alterar e
compartilhar contetidos. Os aplicativos podem ser acessados pela internet em que os usuarios
possuem conteudo proprios em um site, tendo o dominio e controle dele. A forma de
organizac¢do incentiva os usuarios a contribuirem, dado que possui interface acessivel, facil de
manipular e interativa. Além disso, € possivel a comunicagdo por meio de redes sociais. Neste
contexto, a Web 2.0 conduziu a mudanga de comportamentos, praticas e habilidades dos
usudarios da internet. As novas midias sociais impulsionam os individuos a vivenciarem outras
realidades, nesse meio € possivel interagir com outros individuos, compartilhar as inter-relagdes
por meio de email, chat, férum e outros. Esse ambiente supera os limites de tempo e espaco,
assim, proporciona a imersdo em “outros mundos”, os quais estdo na rede e sdo controlados
pelos proprios sujeitos que interagem na rede. Eles constroem a realidade socialmente. Nao
somente estd mudando a realidade, mas também a maneira como os individuos interagem
(GOMEZ; GUARDIA; AYALA, 2012).

Na internet, a interagdo social ocorre por meio de um relacionamento reciproco que ha
entre os integrantes da rede. A Web 2.0 trata-se de uma construcdo coletiva, que traz
repercussoes sociais importantes fomentando o trabalho coletivo de produgdo e circulagdo de
informagdes (PRIMO, 2006). A Web 2.0 surgiu em 2004 como uma onda de inovacao,
tecnologia e comunicagdo. Os servicos e aplicativos tornaram as interagdes entre as pessoas
mais dindmicas, assim permite aos usudrios experiéncias sociais de forma simples e rapida.
Neste contexto, o principal € a interacdo social entre os usuarios. O contetido ¢ construido de
forma colaborativa, as informagdes sdo manipulaveis, sendo possivel criar e compartilhar
produtos artisticos, além de realizar a auto apresentagao. Na Web 2.0, as categorias de contetidos
mais famosas sdo os contetidos artisticos pessoais, tais como: obras de arte, histdrias, fotos e
videos (HARRISON; BARTHEL, 2009).

Na Web 2.0, o espaco promove a participacdo, colaboracdo e auto publicagdo das
pessoas. Alguns elementos que compdem a Web 2.0 sdo: YouTube, Facebook, Blogs, Wikis,
Flicks, Podcasting e outros. O YouTube é uma plataforma que permite os usudrios
disponibilizar e compartilhar videos com outras pessoas. O Facebook ¢ um espaco de interagao
social, no qual as pessoas criam paginas pessoais e compartilham fotos, videos e noticias com

outros usudrios. Os blogs disponibilizam comentédrios pessoais ou noticias sobre um
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determinado assunto. Uma wiki ¢ uma aplicagdo da Web projetada para permitir que varios
autores adicionem, removam e editem conteudo na mesma plataforma. Um Flickr ¢ uma pagina,
na qual os usudrios compartilham fotos. Podcasting ¢ a criagdo e distribuicdo de um ou mais
audios oriundos da gravagdo de um video on-/ine (DUFFY, 2008).

A Web 2.0 pode ser definida como a combinacdo de trés aspectos: os tipos de
aplicagdo, os efeitos sociais e as tecnologias habilitadoras. Os tipos de aplicacdo abordam
alguns elementos, tais como: os blogs (combinados com Podcasts ou Videocasts), redes sociais
(permite aos usudrios criar paginas pessoais € interagir com outras pessoas — Facebook,
Linkedin, Myspace), comunidades (sites que organizam e compartilham tipos de contetido
especificos - YouTube, Flickr, Wikipedia), Féruns (sites interativos para troca de ideias e
informagdes, geralmente em torno de interesses especiais — Epinions, Personaldemocracy,
Python) e por fim, agregados de contetido (uma categoria inclui aplicativos que permitem aos
usuarios acessarem facilmente conteido da web totalmente personalizado e distribuido - Real
Simple Syndication (RSS) e a outra categoria sdo sifes que coletam material de diferentes fontes
e criam um novo produto ou servigo personalizado - Google Maps). Ja os efeitos sociais da
web 2.0 dissertam varias formas de interagdo social. Os usuarios podem entrar em contato com
outros usuarios, possibilitando a criacdo de comunidades on-/ine formadas em torno de dados
demograficos ou interesses especiais, € assim compartilhar suas experiéncias e conhecimentos.
E por fim, as tecnologias habilitadoras que estdo presentes na web 2.0 sdo: Rich Site Summary
(RSS) ¢ uma forma de distribuir e personalizar conteudo online. Wiki ¢ uma aplicacdo que
permite a publicacdo colaborativa. Widget permite aos usudrios interface com aplicativos e
sistemas operacionais. Mash-ups sdo agregadores de conteudo de diferentes fontes on-line para
criar um novo servico e AJAX ¢é usada para criar aplicativos interativos na web
(CONSTANTINIDES, 2009).

Segundo Constantinides (2009), a Web 2.0 oferece diversos beneficios para os
usuarios, tais como: efeitos sociais, visto que faz parte da vida cotidiana das pessoas como fonte
de informag¢ao e comunicagdo. A maior parte dos usudrios da internet passam mais tempo nos
computadores do que assistindo televisdo ou ouvindo radio, sendo a midia tradicional mais
rejeitada entre os jovens. Outro fator ¢ a popularidade da Web 2.0 dentro da comunidade
empresarial, pois muitos profissionais passaram a utilizar as midias sociais para divulgacao
pessoal e da organizagdo em que trabalham. E por fim, o empoderamento do cliente, dado que

aumenta as possibilidades de escolha de opgdes e facilitam o acesso as informacgdes. Os
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consumidores t€m acesso as informagdes sobre os produtos, os comentarios e as recomendagdes
de outros usuarios.

Conforme o estudo de Diaz Arias (2009), o ciberespaco ¢ um local “virtual” de
comunicagdo por redes de computadores, sendo os cibervideos os que mais se destacam nesse
espaco. Em seu estudo foi identificado que as pessoas assistem aos videos no ciberespago por
diversos fatores, sendo: entretenimento, esse € o uso mais frequente, pois a forma de
visualizacdo ¢ facil e rdpida. Usos econdmicos e institucionais, algumas empresas
disponibilizam videos institucionais e criam seus proprios canais na plataforma YouTube,
visando vender produtos, construir uma imagem corporativa e atrair mais consumidores.
Expressdo e construgdo da identidade, neste caso os adolescentes criam videos de suas proprias
historias, podendo ser: cantando, viajando, dangando, tocando algum instrumento musical e
depois disponibilizam para todos visualizarem. E por fim, as redes sociais visam construir a
identidade coletiva e formas de comunicagdo social, assim os jovens e adolescentes
compartilham videos para promover a diversao.

Harrison e Barthel (2009) identificaram que a Web 2.0 estd associada a um conjunto
de motivagdes para a vantagem comercial, uma vez que ¢ vista como uma nova ideia de
conteido gerado pelo usuario. Nesta logica, os usudrios da Web 2.0 aproveitam as
oportunidades com o auxilio de novas tecnologias para criar conteido artisticos e pessoais, €
desse modo conectam, divulgam e comunicam com colegas e a comunidade. Por meio das
aplicagdes da Web 2.0 ¢ possivel atender as necessidades das pessoas, além de compartilhar
informagdes, conhecimento e criatividade, permitindo a comunicag¢do, a aprendizagem e a
socializacdo. A Wikipédia, o Flickr € o YouTube sdo impressionantes historias de sucesso
baseadas na Web (SHNEIDERMAN, 2008).

Conforme ja foi destacado, as ocupagdes sdo compreendidas como entidades sociais e
sdo socialmente construidas com base em interagcdes humanas que ocorrem ao longo do tempo.
Os codigos ocupacionais sdo representacdes de uma construcao particular de uma ocupacao,
esses sao impostos por um 6rgdo governamental. As ocupagdes tém multiplas realidades que
variam de acordo com as “categorias de trabalho”, as quais constituem uma “area de tarefas na
divisdo do trabalho” composto por “grupos de pessoas” que sdo membros de “categorias” por
meio de instituigdes, associagdes, sindicatos, conselhos de licenciamento e outros. Nesse
sentido, as ocupagdes sdo entidades construidas socialmente, que incluem: uma categoria de
trabalho, os atores sdo compreendidos por si mesmo e por outros como profissionais que

realizam determinado trabalho, as agdes representam os membros ocupacionais, sistemas
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culturais e estruturais que revelam a ocupacao. As diferentes ocupacdes requerem socializagdes
distintas (ANTEBY; CHAN; DIBENIGNO, 2016). Destaco a ocupacido YouTuber que surgiu
nos ultimos anos, por meio do YouTube na internet. O YouTube é uma plataforma de
compartilhamento de videos, que foi criada no ano de 2005 e no ano de 2006 foi comprada pelo
Google.

Em mais de um século, a humanidade criou uma nova linguagem baseada na
interrelacdo envolvendo palavras (oral e escrita), imagens fixas, imagens em movimento,
musicas e efeitos sonoros (DIAZ ARIAS, 2009). De acordo com Jimenez, Garcia e Ayala
(2016), uma pesquisa realizada pela Forbes em 2015, aponta que os dez canais de YouTubers
com a maior quantidade de seguidores (nivel mundial) compartilham caracteristicas em
comum: sdo jovens com menos de 30 anos (na maior parte dos casos com menos de 25 anos),
sdo carismaticos, possuem uma postura comica e sarcastica, agem de forma atraente fazendo
com que os espectadores se identifiquem com eles.

As celebridades do YouTuber sdo pessoas carismaticas, que utilizam processos
criativos para interpretar um papel e compartilhar as suas ideias com um publico especifico. Os
YouTubers sdo considerados como “idolos de admiragcdo”, uma vez que o seu publico
compartilha dos mesmos pensamentos que aquele, os seguidores interagem com eles e sentem
parte do espetaculo. A sensacdo de orgulho coletivo ¢ refletida por meio dos comentarios dos
seus seguidores. Alguns YouTubers utilizam de uma linguagem especifica (saudacdes, apelidos
e despedidas) para interagir com o seu publico (COCKER; CRONIN, 2017). O estudo de
Bolmbom (2015), confirma que para ser um YouTuber é importante ser carismatico e assumir
um papel que os espectadores gostam de ver. Ou seja, € necessario criar um personagem para
persuadir o publico.

Os YouTubers sdo capazes de construir uma relacdo emocional com os seus
expectadores, esses se sentem tdo intimos que projetam as suas emogdes naquele. Esse
sentimento de amizade que ¢ desenvolvido nessa relagao ¢ um grande patrimonio para as marcas
(GAHAN, 2014). No estudo de Johansen e Rivoallan (2015) foi identificado que os YouTubers
utilizam algumas técnicas de interacdo com os expectadores. Os YouTubers utilizam de
emocdes em suas narrativas, transmitem os seus sentimentos em seus videos e estabelecem uma
relacdo emocional com os espectadores. No estudo de Fagersten (2017) foi identificado que os
YouTubers utilizam uma linguagem especifica com os seus espectadores, como ¢ o caso do
YouTuber PewDiePie, que possui um canal de jogos. Em 2015, esse canal foi identificado pela

Guinness World Records como o canal mais assinado de todos os tempos com 38.746.4653
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inscritos. No ano 2017, esse nimero aumentou para mais de 54 milhdes de inscritos e seus
videos foram vistos mais de 14 bilhdes de vezes.

Muitas marcas utilizam o canal do YouTube para criar relacionamentos diretos com o
consumidor. Assim, as propagandas dos produtos sempre estdo interligadas com algum
YouTuber de forma a atrair o espectador (LEWIS, 2013). Cocker e Cronin (2017) identificaram
em seu estudo que muitos YouTubers conseguiram aumentar a sua popularidade e o seu capital
financeiro, por meio da venda e promocao de alguns produtos de marcas especificas. Sendo que
muitos YouTubers se tornaram parceiros de determinadas marcas e permitiram a divulgagdo de
propagandas associadas aos seus videos. Entretanto, cabe destacar que esse tipo de decisdo
possui o lado positivo e negativo para a popularidade do YouTuber, ja que por meio da
divulgacdo de marcas especificas o profissional passa a “comercializar a sua personalidade” e
traz a racionalidade do comércio. Mas, alguns seguidores veem essa decisdo como um
“desencanto” em relagdo ao YouTuber, uma vez que os videos abandonaram a sua originalidade
e passaram a ser um roteiro que deve ser seguido. O fato ¢ que quando o YouTuber realizou os
seus primeiros videos era divertido, natural e real, mas agora parece ser uma carreira que
dependem exclusivamente desse dinheiro. Muitos YouTubers veem a criagdo e a divulgagdo de
seus videos como uma carreira € ndo mais como um kobby, o que era algo natural e divertido
tornou-se burocratico e rotineiro, por meio da influéncia do mercado.

De acordo com Cocker e Cronin (2017), muitos seguidores dos YouTubers
desaprovam a decisdo em divulgar anincios pagos e realizar propagandas de determinadas
marcas. Isso acaba gerando um descontentamento ao publico. Muitas criticas podem ser
observadas nos comentarios dos canais. Quase ninguém gosta de assistir propagandas de
produtos, entdo manter uma imagem positiva enquanto vende um produto ¢ algo dificil para um
YouTuber (HOLMBOM, 2015).

No estudo de Holmbom (2015) foi identificado que alguns YouTubers consideram
dificil se destacar nesse meio, pois muitos videos possuem conteudos semelhantes. Dessa
forma, é importante o YouTuber apresentar a sua personalidade por meio dos videos. E
necessario entreter as pessoas e diverti-las. Ha todo um preparo de como organizar as ideias, o
local e o proprio didlogo com os espectadores. E necessario um tempo especial de preparo,
alguns desistiram da faculdade para ter mais tempo de dedicagdo ao seu canal. Tudo isso afeta
bem mais os novatos do que os YouTubers mais antigos. Algo que foi destacado ao longo do
estudo, ¢ que a abordagem dos YouTubers foi alterada ao longo dos anos. No inicio, os videos

ndo tinham relagdo com dinheiro, eram apenas relagdes sociais. Hoje em dia, os YouTubers
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querem fama e potencial ganho financeiro, por meio do seu canal. No inicio, ndo havia
estratégias, mas isso foi alterado ao longo dos anos. Tudo foi alterado, quando surgiu a
possibilidade de antincios e propagandas. Ao longo do seu estudo, os entrevistados
mencionaram que ¢ arriscado o YouTuber criar um canal pensando em ganhar dinheiro, dado
que a concorréncia € acirrada.

Os canais de games sdo muito populares, esse mercado cresceu drasticamente nos
ultimos cinco anos, o que antigamente era considerado uma perda de tempo (videos de jogos)
nos dias atuais tornou-se um “trabalho” de tempo integral na plataforma YouTube
(HOLMBOM, 2015). Rey e Romero-Rodriguez (2016) identificaram em seu estudo que os
YouTubers que possuem canais de games utilizam uma linguagem especifica com os seus
expectadores, em alguns casos “jargdes especificos” e expressodes “imorais” devido a momentos
de “raiva” e “perda” (jogo). Os YouTubers desta categoria tém um humor improvisado.
Também foi mencionado que os YouTubers passaram a aperfeigoar a sua linguagem e estética
ao longo dos anos. Tal fato também foi identificado no estudo de Fégersten (2017).

Alguns YouTubers realizaram os primeiros videos em seu quarto, com uma camera de
ma qualidade equilibrada em uma pilha de livros e com o passar do tempo se aperfeigoaram
(COCKER; CRONIN, 2017). Segundo Holmbom (2015), nos primeiros dias que surgiram os
YouTubers, a maior parte deles apenas criava os seus videos e postavam na plataforma sem ter
nenhuma estratégia em mente. Entretanto, as formas de lidar com o canal foram alterando ao
longo dos anos, sendo a forma de gerenciamento do canal no inicio bem diferente dos dias
atuais. O que era uma plataforma de compartilhamento de videos entre amigos, tornou-se um
espaco de empreendedorismo alternativo. Com base nos estudos citados anteriormente,
percebe-se a inser¢do da racionalidade instrumental em um dominio cultural, o qual era guiado
pela racionalidade substantiva. Dado que no ano de criagdo do YouTube ndo havia a
possibilidade de monetizacdo, e somente a partir do ano de 2007 tornou-se possivel a
monetizacdo dos videos. Consequentemente, nota-se uma altera¢do nas relagdes sociais, entre

os YouTubers e os seguidores.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresento as etapas que segui para a construcdo desse trabalho. Serao
abordados assuntos a respeito dos pressupostos epistemoldgicos que guiaram esta pesquisa,
bem como a especificacdo do problema, perguntas de pesquisa, definicdo das categorias

analiticas e o delineamento da pesquisa.

3.1 ESPECIFICACAO DO PROBLEMA

Diante dos fatos apresentados na introdugdo e embasados no referencial tedrico, a
presente pesquisa tem o objetivo de responder a seguinte pergunta de pesquisa: Qual o papel da
mercadizacdo e das racionalidades substantiva e instrumental na construc¢ao social da ocupagao

YouTuber no Brasil?

3.1.1  Perguntas de Pesquisa

Dado que o objetivo central da pesquisa trata do papel da mercadizagdo e das
racionalidades substantiva e instrumental na construcao social da ocupacao YouTuber no Brasil,
serdo apresentados alguns questionamentos a fim de que o problema de pesquisa seja

esclarecido:

1. Como ocorreu o processo de mercadizacdo cultural na Internet?

2. Qual a relagdo entre as racionalidades substantiva e instrumental no processo da
mercadizacao?

3. Como ocorreu o processo de objetivagdo dos significados da ocupacgido YouTuber?

4.  Qual o papel da mercadizagao e das racionalidades na objetivagdo dos significados que

constituem socialmente a ocupacao YouTuber?

3.1.2  Defini¢ao das Categorias de Analise (DC e DO)

Na sequéncia serdo apresentadas as defini¢des constitutivas (DC) e as defini¢gdes
operacionais (DO) das categorias de andlise desse trabalho. A defini¢do constitutiva apresenta

a explicagdo formal do conceito adotado na pesquisa. Ja a defini¢do operacional apresenta como



44

sera possivel analisar o conceito que foi definido na categoria constitutiva, ou seja, que

dimensdes do conceito serdo enfatizadas na investigacdo empirica.

1. Racionalidade Substantiva.

Defini¢ao Constitutiva: ¢ a racionalidade baseada em critérios éticos-valorativos para
alcangar um objetivo fim (WEBER, 2009). Segundo Sell (2012), na racionalidade substantiva
a decisdo ¢ tomada baseada em questdes éticas, politicas, emocionais, em vez de depender de
normas gerais.

Definicdo Operacional: essa categoria de analise foi investigada a partir da
compreensdo das principais atividades desempenhadas pelos YouTubers. Neste caso, foi
observado, se no desenvolvimento de suas atividades os YouTubers levam em consideragao

valores e principios proprios.

2. Racionalidade Instrumental.

Definigdo Constitutiva: ¢ a racionalidade baseada no calculo utilitario de
consequéncias para alcangar um objetivo fim, consequentemente, busca-se a eficiéncia no
ambito econdmico (WEBER, 2009). Para Sell (2012), a racionalidade instrumental ¢
sistematicamente baseada no calculo utilitdrio de consequéncias, o qual visa atingir um fim
determinado. Ou seja, os dois fatores principais sdo: utilizagdo de um célculo, o qual ¢
empregado rigorosamente para atingir um fim.

Definicdo Operacional: essa categoria de analise foi investigada a partir da
compreensdo de determinadas atividades que sdo realizadas pelos YouTubers. Neste caso, foi
observado, se no desenvolvimento das suas atividades os YouTubers levam em consideragdo o
calculo utilitario de consequéncias. Neste trabalho, compreendo o calculo utilitario de

consequéncias como um planejamento para alcangar um objetivo fim.

3.  Mercadizacao.

Defini¢ao Constitutiva: a mercadizagdo consiste na subordina¢do da racionalidade
substantiva em relacdo a racionalidade instrumental. Ou seja, quando um dominio social passa
a ser guiado pela logica do mercado. Ou entdo, quando ocorre a intensificagdo da logica do

mercado em determinado dominio social (EBNER, 2015).
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Defini¢cdo Operacional: essa categoria de analise foi investigada a partir de como
ocorreu a inser¢do da racionalidade instrumental em atividades que antes eram guiadas pela

racionalidade substantiva. Por exemplo: seguir um padrdo de modelo de criacdo de videos.

4.  Ocupacio.

Defini¢cdo Constitutiva: uma ocupacdo ¢ construida socialmente, por meio das
interagdes sociais. Sendo assim, para ser considerada uma ocupacdo deve envolver uma
categoria de trabalho, ou seja, um conjunto de tarefas singulares que sdo desempenhadas por
um grupo de pessoas especificas. E essas tarefas devem ser reconhecidas pelos proprios
individuos que realizam as tarefas e pela sociedade. Dessa forma, uma ocupagdo ¢ construida
com base em regras e rotinas que sdo realizadas no dia a dia dos trabalhadores.

Defini¢ao Operacional: essa categoria de analise foi investigada a partir da andalise das

regras e jurisdi¢cdes que delimitam as atividades de um YouTuber.

3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Com o propdsito de responder o problema apresentado nessa pesquisa, este estudo serd
fundamentado por meio das delimita¢des apresentadas a seguir e de acordo com as técnicas de
coleta e andlise de dados. Em pesquisas qualitativas o pesquisador nio realiza a generalizagao
estatistica. Mas, € possivel fazer a generalizagdo naturalistica. Neste ultimo caso, o pesquisador
descreve de forma detalhada todo o delineamento da pesquisa bem como os dados coletados.
Deve-se atentar aos minimos detalhes, dado que o leitor ird ler e fazer as suas proprias
interpretagdes a respeito do estudo. Por isso, o pesquisador deve descrever todo o processo o
mais proximo do real para o leitor realizar a experiéncia vicaria, isto €, sinta-se como parte da

historia, fazendo as suas proprias interpretacdes e conclusdes (STAKE, 1998).

3.2.1  Contexto da pesquisa

O YouTube ¢ uma plataforma de compartilhamento de videos, que foi criada em maio
de 2005, entretanto em outubro de 2006 a plataforma foi comprada pelo Google. Essa
plataforma, oferece aos usudrios uma pagina de perfil pessoal, que permite amizade com outras
pessoas, sendo possivel a socializagdo entre pessoas distantes. A criagdo e circulagdo de videos

interferem nas relagdes sociais entre aqueles que fazem e aqueles que assistem aos videos.
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Sempre que um seguidor faz parte de um canal, 8 medida que novos videos sdo postados esses
recebem uma notificagdo. H4 canais de jogos, musica, esportes, viagens, cinema, politicas e
outros. Os comentdrios permitem que as pessoas expressem os seus sentimentos de afinidade
com os videos e os seus criadores (LANGE, 2007). Segundo Johansen e Rivoallan (2015) ser
um YouTuber ndo € apenas um hobby, mas uma carreira.

Segundo Alexa (2017), o YouTube ¢é o segundo site mais visitado no mundo. O tempo
(diério) estimado de permanéncia no site ¢ de 9 minutos e 12 segundos por visitante, sendo a
estimativa de visualiza¢des de paginas 5.34 por visitante. O YouTube esta relacionado com mais
de 2.415.346 paginas na internet. No ano de 2007, os usudrios do YouTube que se destacavam
com os seus videos puderam monetizé-los. Assim, toda vez que o espectador vé o anuncio antes
do video, o YouTuber recebe uma porcentagem dessa receita. Dessa forma, toda vez que
milhares de pessoas assistem ao mesmo video o YouTuber pode ganhar uma grande quantidade
de dinheiro. Consequentemente, as pessoas passaram a investir mais tempo em seus canais, ja
que aparentou ser uma boa ideia ganhar dinheiro, por meio dos videos disponibilizados no
YouTube, tal feito tornou-se sucesso para muitas pessoas. Cabe salientar que devido a criacao
de muitos canais, a maior parte deles ndo tem audiéncia suficiente para fornecer uma renda

sustentavel ao YouTuber (HOLMBOM, 2015).

3.2.2  M¢étodo, Coleta dos Dados e Participantes

Os procedimentos metodologicos sugeridos nesta pesquisa foram influenciados pela
perspectiva e paradigma adotados pela pesquisadora em relagdo a constru¢ao do conhecimento.
O paradigma epistemoldgico € social construcionista, dessa forma a pesquisadora coconstroi,
com os pesquisados a realidade a partir de visdes de mundo, experiéncias e interpretacdes. A
abordagem metodologica utilizada ¢ a qualitativa, tendo em vista que buscou-se identificar
aspectos intersubjetivos, tais como: os significados e valores compartilhados, as interagdes
sociais que dao corpo ao processo de construgdo social da ocupacido YouTuber. Buscou-se
descrever e explorar as caracteristicas, os significados e os entendimentos sobre a ocupagao
YouTuber. Os dados utilizados nessa pesquisa foram de fontes primarias, coletados por meio
da técnica de entrevistas semiestruturadas. Os dados foram coletados em um periodo de tempo
especifico. Durante as entrevistas os YouTubers puderam relatar experiéncias passadas,

resgatando assim o periodo histdrico.
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Na sequéncia, apresentarei as minhas aproximagdes com o objeto em analise,
destacando os primeiros contatos com os YouTubers, os instrumentos de coleta e andlise de
dados. Apos decidir o tema de pesquisa em conjunto com o meu orientador pude selecionar os
canais de YouTubers para participar da pesquisa. Em um primeiro momento entrei em contato
com YouTubers de varias categorias, ou seja, aqueles com canais de jogos, cinema, beleza,
politicas, vlog e outros. Apds a realizacdo das 8 primeiras entrevistas decidi focar somente em
02 categorias, as quais sd0 cinema e jogos, pois a primeira € vista como artistica e a segunda
como mercadizada. Na mesma fase, sob a supervisdo do meu orientador fiz alguns ajustes no
roteiro da entrevista. O contato com os YouTubers foi realizado por meio de email, Facebook
e WhatsApp. No inicio, selecionei 47 canais de YouTubers para participar da pesquisa. Desses
47 canais, 13 canais de YouTubers que ndo residem na cidade de Curitiba e 34 sdo de YouTubers
que residem na cidade de Curitiba, pois imaginei realizar todas as entrevistas pessoalmente. O
email foi encaminhado no dia 09 de agosto de 2017. Entretanto, somente 13 YouTubers
responderam ao convite para participar da pesquisa. Sendo que desses 13 que responderam ao
email 02 informaram que ndo poderiam participar das entrevistas, devido as atividades de sua
agenda e somente 06 realizaram as entrevistas, os demais ndo responderam aos proximos emails
que foram encaminhados para agendamento das entrevistas. No dia 11 de agosto de 2017,
encaminhei o convite por email para mais 07 YouTubers. Obtive o retorno de 02 deles, sendo
que apds o primeiro contato eles ndo responderam aos demais emails. No dia 16 de agosto de
2017, encaminhei o convite por email para 05 YouTubers e obtive o retorno somente de 01
deles, sendo que esse realizou a entrevista para participar desta pesquisa. No dia 22 de agosto
de 2017, encaminhei o email para 03 YouTubers € nao obtive o retorno de nenhum deles. O
mesmo ocorreu no dia 23 de outubro, quando encaminhei um email para mais 01 YouTuber. No
dia 28 de agosto de 2017, encaminhei um email com o convite para participar das entrevistas
para 06 YouTubers, sendo que somente 01 respondeu que ndo poderia realizar a entrevista,
devido as atividades da sua agenda. No dia 29 de agosto de 2017, encaminhei um email para
04 YouTubers e somente 01 delas respondeu o email, somente ela realizou a entrevista. No dia
04 de setembro de 2017, encaminhei um email para 01 YouTuber e ela ndo respondeu. Na
sequéncia no dia 05 de setembro de 2017, encaminhei o convite para 06 YouTubers, sendo que
obtive o retorno de 02 delas. Uma informou que ndo poderia realizar a entrevista, devido as
atividades da sua agenda. Uma segunda YouTuber respondeu o email somente no dia 25 de
novembro de 2017, entretanto ndo participou da entrevista, pois nesse periodo eu ja havia

realizado todas as entrevistas necessarias para o desenvolvimento dessa pesquisa. No dia 12 de
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setembro de 2017, encaminhei um email para 05 YouTubers, no dia 13 de setembro de 2017,
encaminhei um email para 06 YouTubers e no dia 18 de novembro, encaminhei um email para
04 YouTubers, em todos esses contatos ndo obtive o retorno de nenhum deles. No dia 13 de
setembro de 2017, entrei em contato com uma YouTuber via WhatsApp, ela aceitou realizar a
entrevista para participar da pesquisa. No dia 19 de setembro de 2017, encaminhei um email
para 32 YouTubers, obtive o retorno de 04 deles, eles realizaram as entrevistas para contribuir
para esta pesquisa. No dia 20 de setembro de 2017, encaminhei um email para 11 YouTubers,
sendo que 04 responderam ao email, 01 deles ndo respondeu aos demais emails para agendar a
entrevista, sendo assim, somente 03 participaram das entrevistas. No dia 22 de setembro de
2017, encaminhei um email para 05 YouTubers, somente 01 deles respondeu e realizou a
entrevista para esta pesquisa. No dia 25 de setembro de 2017, encaminhei um email para 16
YouTubers e ndo obtive o retorno de nenhum deles. E por fim, no dia 28 de setembro de 2017,
encaminhei um email para 09 YouTubers, obtive o retorno de 04 deles, sendo que eles
realizaram as entrevistas para contribuirem para esta pesquisa. Informo que em alguns casos
entrei em contato com alguns YouTubers via Facebook, para tentar o contato para realizar as
entrevistas, entretanto nao obtive o retorno de nenhum deles via Facebook. Na medida em que
os YouTubers foram confirmando a participacdo nas entrevistas, realizei o agendamento delas
durante o periodo de 14 de agosto até 23 de outubro. As entrevistas foram realizadas via skype
e somente 01 delas presencial. Ao longo da pesquisa, foram encaminhados convites para 169
YouTubers, entretanto foram realizadas 21 entrevistas e 17 entrevistas foram utilizadas nesta
pesquisa, isso se deve ao fato de terem sido selecionados somente os canais de jogos e cinema.
Portanto, as informagdes descritas ao longo dessa pesquisa referem-se as 17 entrevistas
realizadas com YouTubers que gerenciam canais de jogos e cinema. Destaco que ndo foram
utilizados critérios especificos para a selecdo dos entrevistados nesta pesquisa.

Na sequéncia realizei a transcricdo das entrevistas. As 17 entrevistas transcritas
resultaram em 426 laudas. Para realizar a andlise dos dados utilizei a técnica de andlise de
contetido. Dessa forma, para melhor compreensao dos dados, as entrevistas foram codificadas
e posteriormente os dados foram reagrupados em categorias de acordo com os objetivos da
pesquisa, entretanto sempre estive atenta a novas categorias que poderiam surgir fora do que
foi apresentado no referencial tedrico do presente trabalho. Sendo assim, as categorias foram
pré definidas, mas puderam ser redefinidas no plano substantivo e complementadas ao longo
da pesquisa. Para Stake (1998), ¢ possivel reduzir a probabilidade de mas interpretacdes na

pesquisa qualitativa, por meio da triangulagdo. Neste estudo realizou-se a triangulagdo da
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confirmacdo dos dados, por meio da apresentagdo dos resultados da pesquisa para o Grupo de
Pesquisa de Estudos Organizacionais da PUCPR. Os dados foram apresentados em dois
momentos distintos. Durante o processo de codificacdo e categorizacdo dos dados o grupo de
pesquisa pode esclarecer o significado dos codigos até chegar nas categorias finais deste estudo.
Realizei as codificagdes das 04 primeiras entrevistas, sendo 02 de canais de jogos e 02 de canais
de cinema. Na sequéncia, no dia 16 de novembro, apresentei os resultados para o grupo de
pesquisa de Estudos Organizacionais da Pontificia Universidade Catolica do Parana (PUCPR)
para validacdo dos dados. A principio foram encontrados 296 cddigos nas 04 primeiras
entrevistas. Neste encontro estavam presentes 06 pesquisadores, os quais puderam contribuir
para a confirmacao e ajustes das codificacdes dos dados. Apos a validagao dos dados pelo grupo
de pesquisa, realizei as codificacdes de mais 02 entrevistas, sendo as 02 de canais de cinema e
apresentei os resultados para o Grupo de Pesquisa de Estudos Organizacionais da PUCPR no
dia 06 de dezembro de 2017. Com as codifica¢des das 06 primeiras entrevistas constavam 328
codigos, os quais foram validados pelo grupo de estudo. Neste encontro estavam presentes 10
pesquisadores, os quais puderam contribuir para a validacio dos dados da pesquisa. Por
seguinte, foram realizadas as codificagdes das demais entrevistas. No final das codificagdes das
17 entrevistas foram encontrados 365 codigos que foram reagrupados em 93 coédigos, sendo
que esses foram reagrupados em 43 cddigos de primeira ordem, na sequéncia foram
reagrupados em 15 temas de segunda ordem e por fim foram reagrupados em 06 dimensdes
agregadas. Para finalizar essa se¢do, destaco as limitagdes da pesquisa que se relacionam ao
contexto geral deste trabalho. Uma das maiores dificuldades foi o contato com os YouTubers,
pois muitos deles ndo responderam aos emails e outros responderam aos emails iniciais e depois
desistiram de realizar a entrevista, outros até agendaram a entrevista, mas ndo estiveram

presentes no horario combinado.
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4. ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apresento o capitulo no qual exponho os dados de campo juntamente com as
discussdes tedricas. Os resultados apresentados estdo relacionados com o objetivo geral e os
objetivos especificos dessa pesquisa. Primeiramente sdo apresentados os YouTubers
entrevistados para o desenvolvimento dessa pesquisa, na sequéncia sdo apresentadas as suas
histérias, sendo possivel compreender desde o inicio como eles foram estruturando as suas
ideias. Posteriormente, apresento as dimensdes agregadas identificadas nesse estudo. Essas
apresentam as principais caracteristicas, significados e valores envolvidos na ocupagao
YouTuber. E por ultimo, apresento como ocorreu o processo de mercadizagdo da ocupacao

YouTuber, ressaltando as praticas desenvolvidas nessa ocupacao.

4.1 CARACTERIZACAO DOS YOUTUBERS ENTREVISTADOS

Nesta primeira se¢cdo conto uma breve histéria de cada um dos YouTubers que
entrevistei para o desenvolvimento dessa pesquisa. Esta se¢do pode ser considerada como
descritiva, uma vez que busco trazer um pouco do surgimento e das caracteristicas de cada um
dos participantes. Antes de descrever a historia de cada um dos YouTubers entrevistados,
destaco que as entrevistas foram realizadas com YouTubers residentes em diversas cidades
brasileiras. Primeiramente, foi elaborado um roteiro para entrevista semiestruturada alinhado
de acordo com o problema de pesquisa e de acordo com a bibliografia disponivel. O primeiro
roteiro foi elaborado em conjunto com o meu orientador e foi composto por 40 questdes. Com
base nesse roteiro, foram realizadas as 08 primeiras entrevistas. Na sequéncia eu e o meu
orientador nos reunimos para discutirmos como estavam sendo desenvolvidas as entrevistas,
sendo assim, decidimos focar somente nas categorias de jogos e cinema, portanto dessas 08
primeiras entrevistas utilizamos 04. No mesmo encontro decidimos adicionar mais 02 perguntas
no roteiro, consequentemente, as demais entrevistas foram orientadas pelo roteiro composto por
42 questdes. Ao longo dessa pesquisa, foram realizadas 21 entrevistas, mas utilizei nessa
pesquisa 17 entrevistas, pois essas correspondem aos YouTubers com canais de jogos e cinema.
Portanto, as informagdes descrita ao longo dessa pesquisa referem-se as 17 entrevistas
realizadas com YouTubers que gerenciam canais de jogos e cinema. A duracdo média das
entrevistas foi de 1 hora e 31 minutos, mas houve uma variagao de 00:41:55 entre a mais rapida

e 02:17:55 a mais longa, isso se deu ao fato de alguns YouTubers terem ocupagdes paralelas,
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assim, houve limitacdo quanto a disponibilidade de tempo para realizar a entrevista. Todas as
entrevistas foram gravadas com autoriza¢do dos entrevistados. No total resultaram em 1.368
minutos de gravagdo. Depois, todas as entrevistas foram transcritas na sua totalidade e
resultaram em 426 laudas. Na sequéncia, irei apresentar cada um dos YouTubers no mesmo
encadeamento em que realizei as entrevistas. As caracteristicas dos YouTubers bem como dos
respectivos canais estdo apresentadas no Quadro 1. Destaco que a ultima coluna do Quadro 1
apresenta o tipo de racionalidade que orientou a cria¢@o do canal. Entretanto, quero deixar claro
que ndo ha o predominio de um tipo de racionalidade em cada canal, mas sim, a notabilidade
de determinado tipo de racionalidade em uma dada ag¢do, como por exemplo: na escolha do
formato dos videos, na escolha do uso de roteiro, na separacdo do tempo de trabalho e lazer,
além de outros momentos que envolvem as atividades dos YouTubers. Sendo assim, destaquei
o tipo de racionalidade que guiou a agdo da criacdo do canal, portanto foram analisados o
contexto e o proposito de criagao de cada canal.

A primeira entrevista foi realizada no dia 14 de agosto de 2017 as 9:00 horas. O
entrevistado criou um canal chamado “EntrePlanos”, o qual aborda contetdos sobre cinema.
Ele ¢ do género masculino esta com 25 anos de idade, tem um irmao de 20 anos € ambos moram
com os pais em Brasilia. Os seus pais sdo divorciados, sendo assim, ele passa alguns dias na
casa da sua mde e outros na casa de seu pai. Ele ¢ solteiro e atualmente estd namorando. O
entrevistado considera que consegue ter uma boa distribuicdo do seu tempo entre a sua vida
social e a ocupagdo YouTuber, mesmo considerando que o canal demanda muito tempo e
empenho. Ele ¢ formado em Jornalismo pela Universidade de Brasilia (UNB), terminou a sua
graduacdo no ano de 2015. Durante a graduagdo fez intercambio na Franca e neste momento
pode aprimorar os seus conhecimentos sobre cinema. Ao longo do curso de graduacgdo fez
estagio, durante um ano e meio no Correio Brasiliense, onde escrevia sobre tecnologia. Durante
a graduacdo criou um blog, no qual escrevia sobre cultura popular (POP), filmes, musicas e
literatura. Foi durante o periodo de desenvolvimento do trabalho de conclusao de curso (TCC)
que teve a ideia de criar um canal no YouTube. Esse ¢ o seu primeiro canal na plataforma e foi
criado no ano de 2015. O canal foi projetado desde inicio, a contar da identidade visual,
justificativa do nome, planejamento do publico alvo, gravagdo dos videos até o primeiro
episodio disponivel no YouTube. Quando iniciou o canal, queria testar uma forma de produzir
contetido independente na internet e também imaginou que o seu TCC seria prazeroso e
divertido, pois ele tem afinidade com a area cinematografica. O plano inicial foi o seguinte, se

ele gostasse do resultado final do TCC iria investir no canal como um projeto de producao de
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contetido. Apods a aprovacao do seu TCC, ele gostou da experiéncia com a produgdo de videos
e decidiu se dedicar somente ao canal, visando que esse se tornasse a sua ocupagao principal.
Sendo assim, passou a investir financeiramente no canal, desde a criacdo do cendrio até
equipamentos de iluminacdo. Grande parte do auxilio financeiro para o aperfeicoamento do
canal procedeu-se dos seus pais € o seu tio. Desde o inicio do canal focou em produzir um bom
conteudo para atrair maior quantidade de inscritos e na sequéncia trabalhar com questdes
comerciais no canal.

A segunda entrevista aconteceu no dia 21 de agosto de 2017 as 19:00 horas e 40
minutos. O entrevistado iniciou a sua trajetoria no YouTube desde 2010. Ele ja criou trés canais
na plataforma, mas atualmente estd com dois canais ativos, sendo que todos os canais abordam
contetidos sobre cinema. Ele ¢ do género masculino, tem 31 anos de idade, ¢ casado e
atualmente reside com a sua esposa em Embu das Artes, cidade localizada no estado de Sao
Paulo. Concluiu o curso de graduacdo em Administracdo de Empresas na Universidade
Presbiteriana Mackenzie. O seu primeiro canal no YouTube foi criado juntamente com mais
dois amigos, no ano de 2010. O canal denominado “Wednesdays the Movie’s Night” teve como
proposito o entretenimento, ou seja, em todas as quartas-feiras o entrevistado se reunia com
seus amigos para jantar, na sequéncia assistiam algum filme e no final sempre discutiam a
respeito do filme assistido. Tendo em vista que realizavam essa rotina todas as quartas-feiras e
julgavam as discussdes interessantes, eles decidiram gravar os comentdrios dos filmes e
postarem no YouTube. O canal ficou funcionando por um ano e meio, mas um dos amigos
precisou mudar de cidade, sendo assim, ndo foi possivel continuar gravando os videos para o
canal. Entretanto, ele e um dos seus amigos ainda pretendiam continuar postando videos no
YouTube, consequentemente, convidaram uma outra pessoa e decidiram criar outro canal no
ano de 2012, o qual foi denominado “Os Bons Companheiros”, esse mantinha a mesma rotina
e objetivo que o canal anterior. Esse canal funciona até o momento, entretanto a frequéncia de
postagem dos videos ¢ baixa, pois todos exercem ocupagdes paralelas ao YouTube. O
entrevistado gerenciava uma empresa propria, desde os 20 anos de idade, essa empresa
preparava os animais para realizarem viagens no exterior. Apds sete anos, a empresa faliu e ele
decidiu trabalhar com algo que ele realmente gosta. Aproximadamente, no ano de 2006 criou
um site e postava alguns videos tutoriais sobre diversos assuntos, com esse sife ele ndo tinha
interesses comerciais, apenas propagar algumas informagdes para as pessoas. O entrevistado
informou que sempre gostou de ser autdnomo em suas atividades. Sendo assim, no ano de 2014

criou um canal sozinho, o “CONACINE”, os seus colegas foram convidados s6 que nenhum
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deles tinham disponibilidade de tempo para gravar os videos. Entdo, ele decidiu prosseguir com
o canal sozinho. A partir desse momento, o YouTube se tornou algo profissional, pois esse canal
¢ um meio de divulgar o seu projeto do CONACINE (Congresso Nacional de Cinema). O
entrevistado criou um sife de assinatura sobre cinema, ou seja, a pessoa pode acessar o site €
visualizar alguns videos, mas para ter acesso aos conteudos completos deve realizar uma
assinatura mensal para desfrutar dos videos. Assim, ele utiliza a plataforma como uma forma
de divulgacdo do seu projeto, ele tem a ajuda da sua esposa para realizar a parte de atendimento
ao cliente. A partir desse momento o entrevistado tornou essa a sua ocupacgado principal.

A terceira entrevista aconteceu no dia 22 de agosto de 2017 as 12:00 horas. O
entrevistado tem um canal que aborda conteudos sobre jogos de videogame e computador. Ele
¢ do género masculino, tem 38 anos de idade e atualmente ¢ solteiro. E formado em Engenharia
de Materiais pela Universidade Presbiteriana Mackenzie, o término da sua graduag¢do foi no ano
2006. Apos a conclusdo da sua graduacdo fez mestrado em Engenharia de Materiais na
Universidade de Sao Paulo (USP) e concluiu no ano de 2009. Atualmente exerce outras
ocupacdes além de YouTuber, trabalha como engenheiro em uma empresa familiar durante o
periodo matutino. Em trés dias por semana, durante o periodo da noite leciona aulas de
engenharia. A sua trajetoria no YouTube iniciou em 2005, quando criou o canal “Calique”, nesse
canal eram postados alguns videos sobre jogos, mas na época ndo havia a preocupag¢do com
direitos autorais. Na mesma época em que o criou o “Calique”, ele tinha um blog, no qual
postava varios videos sobre jogos, inclusive utilizava o canal do YouTube para direcionar os
inscritos para acessarem o site. Nessa época o canal do YouTube era utilizado como uma forma
de levar os inscritos para o blog. Além do mais, o entrevistado ganhou 5 troféus referente ao
seu blog. Nessa época, o seu principal objetivo era monetizar o site, pois o YouTube ainda estava
no inicio, entdo ndo era rentdvel. Mesmo tendo o canal “Calique”, ele criou mais trés canais
“Videos CJBR”, “Videos CJBR 2” e “Consoles e Jogos Brasil” atualmente somente o tltimo
canal estd ativo no YouTube. Ele justifica que criou varios canais, pois na época havia muitas
dificuldades tecnoldgicas para postar os videos na internet. A partir do ano de 2008 comecou a
investir no canal “Consoles e Jogos Brasil” para tornd-lo rentavel, dessa forma, investiu em
equipamentos e maior qualidade dos videos. Ao longo da sua trajetoria no YouTube, sempre
tentou conciliar o seu ganho financeiro e a divulgagdo da cultura de jogos. O entrevistado
informou que o formato de gameplay comentada foi ele quem criou no Brasil, portanto foi o
pioneiro nesse estilo de video. Ele informou que trouxe o termo “unboxing” para o Brasil, pois

a pratica ja existia, mas nao tinha um nome especifico. “Unboxing” é quando uma pessoa
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compra um produto e abre a caixa apresentando tudo o que vem dentro para o publico que esta
assentindo. Entdo, foi ele quem popularizou o termo no Brasil. Durante a entrevista ele
informou que foi o primeiro YouTuber Gamer do Brasil.

A quarta entrevista foi realizada no dia 05 de setembro de 2017 as 16:00 horas. O
entrevistado tem um canal que retrata conteudos sobre jogos de videogame e computador. O
entrevistado ¢ do género masculino, tem 35 anos de idade, ¢ casado e reside na cidade de
Curitiba com a esposa e o seu filho (hd dois meses na data da entrevista). A sua escolaridade ¢
o ensino médio completo. Trabalhou durante dez anos no Japao em uma empresa que produzia
auto pecas, exercia a fungdo de “dekassegui”, isto ¢, operario no Japdo. Ele informou que
mudou-se para o Japdo com a sua esposa e o filho, pois almejavam uma vida melhor e o Japao
lhes proporcionava essa oportunidade. Em 2012 criou o seu primeiro canal no YouTube,
denominado “Velberan”, nesse canal sdo apresentados conteudos sobre jogos. Na sequéncia
abriu outro canal sobre jogos, mas decidiu fechd-lo. Enquanto residia no Japao, no ano de 2015
abriu outro canal chamado “O Japao por outros olhos”, nesse canal sdo apresentados contetidos
sobre vlog, ou seja, algumas experiéncias do dia a dia, como por exemplo: curiosidades sobre
o metrd no Japdo, passeios nas cidades, um tour no bairro onde morava, além de outras
curiosidades. Esse canal estd ativo até o momento, entretanto o entrevistado informou que a
rentabilidade do canal diminuiu depois que retornaram para o Brasil, pois o canal apresentava
muitas curiosidades sobre o Japao. Quando retornou para o Brasil o nome do canal foi alterado
para “A vida por outros olhos”. Devido a diminui¢do da rentabilidade do canal, nesse ano de
2017 ele decidiu criar outro canal chamado “Bom de garfo”, nesse canal sdo apresentados
conteudos sobre degustacdes de comidas. O entrevistado ja criou alguns blogs, mas decidiu
fecha-los, pois ndo tinha tempo para se dedicar ao YouTube e aos blogs. Ele também informou
que o rendimento financeiro de um blog ¢ muito inferior aos ganhos do YouTube, por isso,
muitos blogueiros migraram para o YouTube. Atualmente ele dedica integralmente o seu tempo
para as atividades no YouTube, em especial os canais “Velberan” e “Bom de garfo”,
consequentemente toda a sua renda € proveniente do YouTube, pois ambos 0s canais siao
rentaveis.

A quinta entrevista aconteceu no dia 06 de setembro de 2017 as 17:00 horas. O
entrevistado criou o canal “Nerd Land”, no qual divulga contetidos sobre cinema, em especifico
na area geek. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 22 anos de idade tem dois irmdos e
mora com a sua mae na cidade de Curitiba. Atualmente € solteiro e estd namorando, inclusive

a sua namorada o auxilia na gravagdo e edig¢@o de alguns videos para o canal. A sua namorada
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¢ formada em Arquitetura e Urbanismo e mora com os seus pais na cidade de Curitiba. O
entrevistado tem o ensino médio completo e comegou a cursar Arquitetura e Urbanismo. Esse
curso tem duragdo de quatro e ele desistiu quando estava no terceiro ano. Justificou a sua
desisténcia devido a inimeros fatores, tais como: curso com a mensalidade elevada (seus pais
quem pagavam o curso), curso muito dificil, dificuldade para encontrar estdgio na area e a falta
de tempo, pois foi nesse periodo em que ele criou o seu canal no YouTube. O entrevistado
trabalhava como projetista em uma loja de moveis, entretanto ndo estava satisfeito com esse
trabalho. Sempre teve o interesse em conteudos geek desde crianga, ele informou que havia
observado que algumas pessoas estavam ganhando dinheiro com a monetiza¢do dos videos no
YouTube, dessa forma, decidiu criar o seu proprio canal com um conteido do seu interesse,
além de ser autdbnomo para produzir algo de acordo com a sua vontade. Sendo assim, decidiu
criar o canal no ano de 2014. Nesse mesmo periodo, o canal comegou a ser rentdvel e ele decidiu
desistir do seu curso de graduagdo e dedicar o seu tempo integralmente ao canal “Nerd Land”.
A partir do ano de 2016 o canal comegou a ter uma alta rentabilidade, inclusive o entrevistado
informou que ¢ possivel viver somente com o dinheiro proveniente do seu canal no YouTube.
A sexta entrevista ocorreu no dia 20 de setembro de 2017 as 16 horas e 30 minutos. O
entrevistado tem um canal denominado “Fénix Down”, o qual aborda contetidos sobre jogos
de computador. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 32 anos de idade, nasceu no Rio de
Janeiro e reside em Ottawa com a sua esposa. Atualmente mora no Canada, pois sua esposa
estd fazendo um curso de profissionalizacdo na area de tecnologia da informagdo (TI). Ele ¢
formado em Ciéncias da Computagdo pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).
Trabalhou na area de computacdo e em paralelo desenvolvia contetidos para a internet desde
2006. No mesmo ano se reuniu com mais 06 amigos e comecaram a criar podcasts sobre jogos
e postavam todo o contetido em um blog chamado “Downloading”. No ano de 2010, o podcast
acabou, pois os seus amigos foram desistindo da producdo de contetido na internet. No ano de
2011 ele criou o seu primeiro canal denominado “Continue "com o proposito de divulgar alguns
videos sobre jogos. No ano de 2013 convidou um amigo para criar um blog chamado “Blog
Feénix Down” e o segundo canal no YouTube denominado “Fénix Down TV, esse canal
também aborda contetidos sobre jogos. O objetivo era utilizar o canal do YouTube para levar o
inscritos a acessarem o blog, ou seja, o canal era uma forma de estar divulgando o hlog. No ano
de 2012 ganhou o troféu de “Top Blog”, ou seja, foi considerado o melhor blog do Brasil
(categoria juri académico). Ressalto que esse concurso ¢ o mesmo que o entrevistado 03

participou e ganhou o prémio de melhor blog do Brasil, entretanto o entrevistado 03 ganhou o
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prémio na votacdo de jari popular. Atualmente o entrevistado ¢ gerente de vendas de uma
network no YouTube. A funcao de uma network é auxiliar os YouTubers de um determinado
nicho na produgdo de contetidos, definir o publico alvo além da monetizagdo dos videos. No
momento, somente o canal “Fénix Down TV esta ativo .O entrevistado trabalha sozinho no
canal, pois o seu amigo nao tem mais disponibilidade de tempo. O entrevistado informou que
sempre gostou de jogos e que considera essa drea como um hobby, pois os blogs e os canais
que criou ndo sao rentaveis, o propdsito deles sempre foi transmitir informagdes e diversao para
as pessoas. Ele considera que a sua trajetoria de producdo de conteudo na internet foi muito
importante, pois com base nessas experiéncias surgiram varias oportunidades. Todo o
investimento inicial no canal foi realizado por ele proprio, com o capital de seu emprego na
area de computacdo. Com o passar dos anos, alguns seguidores passaram a ajuda-lo
financeiramente no canal, mas ele informou que nao pensa em recuperar o dinheiro investido,
pois considera que qualquer #obby tem um custo elevado.

A sétima entrevista foi realizada com duas pessoas. A entrevista aconteceu no dia 22
de setembro de 2017 as 16:00 horas. Os dois amigos criaram o canal “Referécia Nerd”, o qual
aborda a tematica sobre cinema. O entrevistado A ¢ do género masculino, tem 20 anos de idade
e reside no Rio de Janeiro com seus pais. Esta cursando o terceiro ano da graduag¢ao em Cinema
na faculdade Estacio de S4. Durante o ensino médio fez técnico em administragdo e estagio na
area administrativa. Ele desenvolveu alguns trabalhos voluntdrios envolvendo a edi¢do de
alguns curtas metragem e trabalhos que envolveram o manejo de cameras. O entrevistado B ¢
do género masculino, tem 18 anos e mora com o seu pai e a sua avé no Rio de Janeiro. Ele tem
uma irma que mora com a sua mae. Terminou o ensino médio recentemente, teve experiéncia
profissional como menor aprendiz na area de comércio. Ele criou o seu primeiro canal no
YouTube aproximadamente no ano de 2012 ou 2013, esse canal abordava contetidos sobre
jogos. Entretanto, fechou o canal no ano de 2016, pois ndo estava satisfeito com o seu
andamento e a area de jogos estava muito saturada nessa época. O entrevistado A ja ajudava o
entrevistado B na gravac¢do dos videos do primeiro canal. O canal “Referéncia Nerd” ¢ o
primeiro canal criado pelo entrevistado A e o segundo canal criado pelo entrevistado B. Esse
canal foi criado no ano de 2016. Atualmente os dois dedicam o seu tempo integralmente as
atividades do canal, ou seja, ndo exercem atividades paralelas. Em casos especificos quando ha
alguma oportunidade de realizarem algum trabalho voluntario na 4rea de cinema, ambos
realizam. Eles informaram que ndo tiveram muitos gastos com investimentos no canal, pois

grande parte dos equipamentos j4 tinham em casa, pois o entrevistado A faz curso de cinema,
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entdo ¢ possivel reaproveitar os equipamentos. Outros equipamentos ja haviam disponiveis na
casa da avo do entrevistado B. As atividades do canal sdo divididas entre os dois, normalmente
o entrevistado B edita os videos e disponibiliza no YouTube. O entrevistado A auxilia no
momento da gravacdo dos videos. Quando criaram o canal, ambos pensaram em transmitir
informagdes diferenciadas e enriquecedoras sobre cultura POP e quadrinhos, entretanto com o
passar dos meses estdo pensando em conciliar isso com o retorno financeiro. Mas, atualmente
o canal ndo ¢ rentavel. Ambos consideram o YouTube como um complemento da renda, ou seja,
ndo planejam viver exclusivamente do rendimento financeiro do canal, pois desejam trabalhar
com ocupagoes paralelas além de YouTuber.

A oitava entrevista ocorreu no dia 22 de setembro as 20:00 horas. O entrevistado criou
um canal chamado “Madrugatina a jogatina da Madrugada”, o qual aborda conteudos sobre
jogos de computador. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 30 anos de idade, ¢ filho tnico
e mora com a sua mae na cidade de Sdo Paulo. O seu estado civil € solteiro € no momento esta
namorando. Ele tem o ensino médio completo e trabalha como analista pleno desde 2014 em
uma empresa que presta servigos terceirizados para uma empresa de telefonia. Ao longo de sua
vida ja trabalhou como professor de informética, professor de musica e instrutor de treinamento.
Ele informou que sempre gostou de desenhar, editar dudios, videos, imagens e até criou uma
banda de musica com alguns amigos. Desde 2012 produz podcast sobre jogos e cultura geek e
divulga o contetido no site de um dos seus amigos. Ele sempre teve o interesse por videogames,
inclusive joga desde os 07 anos de idade. Quando comegou a trabalhar grande parte da sua
renda era dedicada aos jogos, pois considera essa area como entretenimento, arte e cultura. No
ano de 2012 decidiu criar o canal “Madrugatina a jogatina da Madrugada”, o seu principal
objetivo era conhecer pessoas que tem afinidade com jogos de videogame, ou seja, o YouTube
¢ considerado como uma rede de amizades e a tematica jogos € o que agrupa pessoas com um
interesse em comum. Quando criou esse canal ele convidou um amigo para lhe ajudar nas
gravacdes, mas o seu amigo ficou somente por dois meses e depois desistiu. Dessa forma, o
entrevistado seguiu com o canal sozinho. Ao longo do tempo, os seguidores do canal passaram
a auxilid-lo financeiramente na compra de equipamentos e jogos para o canal. Atualmente o
entrevistado divide o tempo de dedicag@o ao canal com a sua ocupagao de analista, entretanto
informou que se o canal rendesse o dobro do que ele ganha atualmente como analista ele iria
dedicar-se exclusivamente as atividades do canal. No momento o canal é rentavel, mas
aproximadamente durante os anos 2013 e 2014 o rendimento financeiro do canal era muito

maior, inclusive ele deixou de realizar horas extra no seu emprego, para criar videos no
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YouTube, pois o retorno financeiro era maior do que na sua ocupag¢ado paralela ao YouTube. O
entrevistado considera o YouTube como um meio para se expressar, pois ¢ possivel criar
conteudos de acordo com a sua vontade sem ser subalterno a outra pessoa. Além disso, ¢
possivel expressar o seu “eu”, ou seja, ser “verdadeiro” (utilizar roupas que lhe agrada e
vocabulério proprio), ou seja, o produtor de conteudo tem autonomia para realizar as suas
atividades.

A nona entrevista ocorreu no dia 24 de setembro as 16 horas e 30 minutos. O
entrevistado criou um canal chamado “The MFW”, que aborda conteudos sobre jogos de
videogame e computador. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 22 anos de idade e mora
com a sua méie em Sao Paulo. Atualmente ¢ solteiro. E formado em Design Grafico e iniciou
uma especializacdo em audio visual, mas interrompeu, pois nao estava correspondendo as suas
expectativas. O entrevistado sempre dedicou o seu tempo exclusivamente as atividades no
YouTube, sendo assim, o seu canal sempre foi a sua principal fonte de renda. Entretanto, quando
tem alguma oportunidade de freelancer na area de edicdo de videos ele aceita o trabalho para
complementar a sua renda. Ele tem uma longa trajetoria no YouTube, pois criou o seu primeiro
canal no ano de 2006, quando tinha apenas 13 anos. O canal se chamava “Rafa Produca”, no
qual ele postava algumas dublagens de filmes, tais como: Seriado Chaves e Guerra dos Mundos.
O principal objetivo do canal era entretenimento. O entrevistado informou que sempre gostou
de jogos, no ano de 2007 decidiu criar o canal “Worth”, no qual abordava somente contetidos
sobre jogos. No ano de 2008 abriu um novo canal denominado “MS Fanfarrdo”, nesse canal
abordava somente conteidos sobre jogos, mas infelizmente a sua conta do canal foi hackeada
e apagaram o seu canal. Ele informou que nessa época havia algumas intrigas entre alguns
jogadores, pois havia uma disputa de quem jogava melhor, sendo assim, alguém descobriu o
seu login e a senha e acabou apagando o seu canal da plataforma. Consequentemente, no ano
de 2009 criou o quarto canal no YouTube denominado “The MFW”, esse canal aborda
contetidos de jogos de videogames e computador. Atualmente esta somente com esse ultimo
canal ativo na plataforma. O investimento inicial no canal foi realizado pela sua madrinha, a
qual o ajudava com a compra de videogames, computadores e jogos. Aproximadamente no ano
de 2014 o canal comecou a ser rentavel, assim passou a reinvestir no canal com o dinheiro que
o canal gerava. Também teve o apoio dos inscritos, uma vez que esses também contribuem para
o aperfeicoamento do canal. Ele informou que o rendimento financeiro do canal tem diminuido

ultimamente, dado que houve um aumento do nimero de canais no YouTube.
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A décima entrevista ocorreu no dia 27 de setembro as 21:00 horas. O entrevistado
criou um canal em parceria com um amigo. O canal ¢ denominado “Sessdo da Tarde ”, o qual
aborda a tematica sobre cinema. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 19 anos de idade,
mora com seus pais e seu irmao mais velho e reside na cidade de Santo André. Atualmente ¢
solteiro. Esta cursando publicidade e propaganda e trabalha como estagiario em uma agéncia
de marketing digital. Também leciona aulas de estratégias e performance de midias voltados
para videos online. O seu companheiro do canal esta cursando graduacgdo e atualmente reside
em Sdo Bernardo do Campo. O entrevistado informou que aproximadamente no ano 2000 criou
um canal de jogos. Nessa época, assistia outros canais de jogos e tinha o desejo de fazer igual,
sendo assim, decidiu criar o seu primeiro canal no YouTube. Com pouco tempo, acabou se
frustrando, pois tinha um pequeno numero de visualizagdes, consequentemente decidiu
abandonar o canal. Alguns meses depois, comecou a fazer teatro na escola e assistir alguns
videos sobre cinema. Sendo assim, decidiu criar o segundo canal no YouTube, o canal foi
denominado “Analise LL”. Esse canal aborda contetidos sobre cinema. Depois de algum tempo
decidiu alterar o nome do canal para “Fileira do Meio”. Entretanto, com o passar dos anos
acabou se desanimando com o andamento do canal, pois o numero de inscritos sempre manteve-
se constante. Um dos propositos de criagcao desse canal era ser reconhecido na area, mas isso
ndo estava acontecendo. Um dia, um rapaz apareceu no local onde o seu pai trabalha e dentre
varias conversas o rapaz mencionou que tinha um canal no YouTube, o seu canal abordava
contetidos sobre jogos, viog e cinema. Em especial tinha uma quadro intitulado “Sessdo da
Tarde”. Assim, o pai do entrevistado informou que o seu filho também tinha um canal sobre
cinema no YouTube. No ano de 2016 os dois YouTubers entraram em contato e decidiram criar
um canal juntos. O quadro intitulado “Sessdo da Tarde”, a partir desse momento se tornou um
canal, no qual ambos os YouTubers postam contetidos juntos. O entrevistado mencionou que o
seu amigo tem muito apego pelo canal, pois o criou como entretenimento. Entretanto, o
entrevistado vé grande potencial de crescimento e comercializagdo do canal. Ambos estdo
contentes com o andamento do canal, tendo em vista que possuem um nimero de inscritos e
visualiza¢des de acordo com o desejado. Mesmo com a criacdo do canal “Sessdo da Tarde”,
ambos os YouTubers mantem os seus canais individuais ativos.

A décima primeira entrevista aconteceu no dia 28 de setembro as 15:00 horas. A
entrevistada possui um canal ativo na plataforma. O canal ¢ denominado “Kreuser tipo Freud”,
o qual aborda conteudos sobre cinema. A entrevistada ¢ do género feminino, tem 24 anos de

idade, mora com o seu namorado na cidade do Rio de Janeiro. A sua escolaridade é o ensino
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médio completo. Atualmente dedica-se exclusivamente as atividades do canal no YouTube.
Entretanto, ja trabalhou em uma agéncia de publicidade, especificamente com a edigdo de
videos. Iniciou o seu primeiro canal na plataforma aproximadamente em 2010, o canal
denominado “Kreuser tipo Freud”. O propo6sito do canal era promover o entretenimento, sendo
assim, eram postados conteudos sobre viog e a indicagdo de alguns filmes. A entrevistada
informou que com o passar do tempo, o YouTube foi alterando algumas regras de
funcionamento. Sendo assim, ela preferiu abordar somente conteudos sobre cinema nesse canal
€ criar novos canais com outros assuntos, visando atender as regras da plataforma. No ano de
2012 criou o segundo canal na plataforma, o canal denominado “CrusherPlays”, esse abordava
somente conteudos sobre jogos. No mesmo ano criou um blog para relatar as suas experiéncias
pessoais. No ano de 2015 criou o terceiro canal denominado “Tv Nerd”, esse abordava
contetidos sobre jogos e cinema. Mas, com o passar do tempo os dois Ultimos canais ficaram
inativos e somente o primeiro canal estd ativo atualmente na plataforma. A entrevistada
informou que preferiu se dedicar somente a um canal, pois ela preza pela qualidade dos videos
e com mais de um canal na plataforma ndo estava sendo possivel realizar tal feito. Ela informou
que a sua renda ¢ proveniente exclusivamente do seu canal no YouTube. Varias oportunidades
surgiram a partir do seu canal na plataforma. Ela ja participou de programas de TV e uma das
oportunidades mais recentes foi a sua participa¢ao no filme nacional “Amor.com”.

A décima segunda entrevista aconteceu no dia 28 de setembro as 17:00 horas. O
entrevistado criou um canal denominado “Jogos da Madrugada”, o qual aborda contetdos sobre
jogos de tabuleiro. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 41 anos de idade, ¢ divorciado e
mora com o seu filho e a sua mae na cidade do Rio de Janeiro. O entrevistado possui graduagao
em administragcdo de empresas e especializagdo em propaganda e marketing. Enquanto fazia o
seu primeiro curso de graduagdo também iniciou o estidgio na area de administragdo. Ele
informou que a area de administracao ndo lhe atraia, entretanto devido a sua condicao financeira
na época, optou por tal curso, tendo em vista que era um curso acessivel financeiramente e
dispunha de vérias oportunidades no mercado de trabalho. Na sequéncia ele prestou concurso
publico para trabalhar como bombeiro. Atuou nessa profissdo por um longo tempo, até ter a
necessidade de se aposentar por problemas de saude. Durante o periodo que trabalhou como
bombeiro ele passou a ter estabilidade financeira, sendo assim, decidiu fazer graduagdo em
Ciéncias Biologicas, sendo esse um curso que lhe agradava. Esse curso tinha duragdo de cinco
anos, sendo os quatro primeiros anos focado em Ciéncias Biologicas e o tltimo ano em Analises

Clinicas. Durante esse periodo passou a lecionar aulas de biologia. Também atuou como diretor
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em uma escola. Apos a finalizacdo da graduagdo em Ciéncias Biologicas decidiu fazer
bacharelado em Direito, mas infelizmente precisou interromper o curso no terceiro ano, pois
ndo estava conseguindo conciliar a graduagdo com o seu trabalho. Na sequéncia decidiu fazer
graduagdo em letras (Portugués e Inglés) cursou dois anos, mas pelo mesmo motivo anterior
teve a necessidade de interromper o curso. Durante a entrevista informou que sempre foi uma
pessoa religiosa. Entdo, decidiu fazer graduacdo em Teologia. Na sequéncia fez mestrado e
doutorado em Ciéncias da Religido. O entrevistado informou que sempre teve interesse em Role
Playing Game (RPG) e um dia um amigo lhe apresentou os jogos de tabuleiro. Ele ja conhecia
os jogos mais tradicionais, entretanto passou a conhecer jogos mais complexos e acabou
gostando. Durante esse periodo ele trabalhava como bombeiro, sendo assim teve a oportunidade
de comprar diversos jogos, atualmente a sua coleg¢do conta com 580 jogos. A partir do momento
que ele se aposentou passou a ter muito tempo livre. Dada essa situag¢ao, no ano de 2017 decidiu
criar o canal “Jogos da Madrugada” no YouTube. Atualmente ele se dedica exclusivamente as
atividades do canal, mas o canal ndo ¢ rentavel, sendo assim, a sua renda é exclusivamente da
sua aposentadoria. Ele informou que criou o canal como um 4obby, pois sempre gostou dos
jogos de tabuleiro. Normalmente, os jogos sdo para dois ou mais jogadores. Na maior parte das
vezes ele joga com o seu filho, mas quando os seus amigos vao jogar em sua residéncia ele
aproveita a oportunidade para gravar a partida do jogo. Todo o investimento inicial do canal foi
realizado com a renda propria, ele informou que vendeu o seu carro para comprar equipamentos
profissionais para o canal, pois preza pela qualidade dos videos. O entrevistado relatou que nao
tem a intencdo de viver exclusivamente da plataforma, mas gostaria que o canal fosse rentavel
para custear os gastos realizados com o proprio canal.

A décima terceira entrevista aconteceu no dia 02 de outubro as 09:00 horas. O
entrevistado criou um canal chamado “Covil”, o qual aborda contetidos sobre jogos de
videogame. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 35 anos de idade, ¢ solteiro e mora
sozinho na cidade de Sdo Paulo. Ele tem graduagdo em Audio Visual, pela USP. Durante o
periodo que fazia graduacdo fez estdgio na TV Cultural, local no qual pode aprimorar as suas
habilidades. Depois trabalhou com algumas equipes de cinema, especificamente na area de
manejo de cameras. Ademais, passou a trabalhar como editor freelancer. O entrevistado
informou que sempre teve interesse em jogos de videogame, inclusive nos ultimos anos o que
lhe chamava a atencdo eram os jogos independentes. A partir desse momento, despertou maior
interesse nesse tipo de jogos e decidiu pesquisar a respeito. No ano de 2016 decidiu criar o canal

“Covil” em parceria com um amigo. Quando criaram o canal na plataforma imaginaram que
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iriam ganhar dinheiro com o canal, mas sabiam que era dificil, devido a inumeros fatores,
inclusive o aumento do numero de canais na plataforma. O entrevistado mencionou que
recentemente 0 seu amigo teve que abandonar as atividades do canal, pois ndo estava
conseguindo conciliar as tarefas do canal com a sua vida pessoal. Atualmente, o canal esta
sendo administrado somente por ele. Algo que ele mencionou diversas vezes durante a
entrevista foi a respeito do tempo de dedicacdo ao canal, pois as tarefas demandam muito tempo
e empenho. Diversas vezes rejeitou tarefas de freelancer para produzir contetido para o canal.
Entretanto, ele informou que desde o inicio o canal ndo ¢ rentavel e por causa desse motivo ele
precisara dedicar menos tempo ao canal para se dedicar mais as suas tarefas de freelancer.
Outro fator que ele apontou como um desafio foi a saida do seu amigo, pois ele ndo contava
com essa possibilidade. Sendo assim, o canal esta passando por um periodo de reestruturacao.

A décima quarta entrevista foi realizada com duas pessoas. A entrevista aconteceu no
dia 02 de outubro de 2017 as 20:00 horas. Os dois amigos criaram o canal “Tabula Quadrada”,
o qual aborda conteudos sobre jogos de tabuleiro. O entrevistado A ¢ do género masculino, tem
35 anos de idade e reside na cidade de Maringa. Possui graduagao em Publicidade e Propaganda
e Pos Graduagdo em Design, Cognicao e Midia. Atualmente trabalha na area comercial em uma
empresa na cidade de Maringd. O entrevistado B ¢ do género masculino, tem 32 anos de idade
e mora sozinho na cidade de Maringa. Possui graduagdo em Marketing e Propaganda. Ele
trabalha em uma empresa na area de marketing digital. O entrevistado B mencionou que tinha
um projeto para divulgar trabalhos que necessitavam de financiamento coletivo.
Aproximadamente no ano de 2013 criou um blog e um canal no YouTube. Mas, com o tempo
ndo deu continuidade ao blog e ao canal, pois ndo estava sendo possivel conciliar as atividades
com o seu emprego. A ideia de criacdo do canal “Tébula Quadrada” surgiu quando o
entrevistado A foi trabalhar em uma empresa na cidade de Campo Mourdo. La ele conheceu
uma pessoa que o convidou para produzir conteudos sobre jogos de tabuleiro, dessa forma
decidiram criar um sife juntos. O entrevistado A redigia os textos para o site. Depois de algum
tempo, o entrevistado A foi contratado para trabalhar em uma empresa na cidade de Maringa.
Nessa empresa ele conheceu o entrevistado B e o convidou para produzir a parte artistica do
site. Depois da experiéncia do site, no ano de 2015 decidiram criar o canal “Tabula Quadrada”.
Nesse ano, o canal era administrado pelos trés amigos, mas com o tempo o amigo que reside na
cidade de Campo Mourao precisou abandonar as atividades do canal. Na sequéncia, um outro
amigo foi convidado para participar das atividades do canal, mas recentemente precisou se

afastar, pois estd finalizando a sua graduagdo. Atualmente, o canal ¢ administrado pelos
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entrevistados A e B. Os dois dedicam o seu tempo parcialmente as atividades do canal, pois
exercem ocupagdes paralelas. O canal aborda conteudos sobre jogos de tabuleiro. Normalmente
eles gravam os videos juntos, mas quando sdo jogos que precisam de mais jogadores, eles
convidam as pessoas da cidade, por meio de um grupo no WhatsApp. Alguns jogos os
entrevistados compraram e outros jogos eles ja4 possuiam em casa. E em alguns casos, eles
alugam os jogos para gravar os videos. Quando criaram o canal ambos pensaram em
entretenimento ¢ em transmitir informagdes diferenciadas. Atualmente, o canal ¢ pouco
rentdvel. Ambos consideram o rendimento do YouTube somente como uma renda para
reinvestir no canal.

A décima quinta entrevista aconteceu no dia 11 de outubro as 09:00 horas. O
entrevistado possui um canal ativo denominado “Siga o Coelho”, o qual aborda contetidos sobre
jogos de tabuleiro. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 35 anos de idade e mora com a
sua esposa na cidade do Rio de Janeiro. Ele tem graduacdo em Publicidade e Propaganda e
experiéncia como publicitario. O entrevistado informou que no ano de 2014 ja publicava
contetidos sobre jogos de tabuleiro em um blog e também podcasts com um amigo. Nesse
mesmo ano, em parceria com esse amigo decidiram criar o primeiro canal no YouTube, o canal
foi denominado “Bafo do Dragdo”, que abordava conteudos sobre jogos de tabuleiro. O
proposito do canal era divulgar experiéncias pessoais sobre jogos de tabuleiro. Também tinham
a intencdo de ganhar alguns jogos, tendo em vista que j& atuavam nesse hobby. Durante esse
periodo, o entrevistado informou que dividia o tempo de dedicacdo do canal com outra
ocupag¢do paralela. Entretanto, a parceria entre os dois amigos nao deu certo, por motivo de
questdes pessoais, sendo assim, no ano de 2016 o entrevistado criou o segundo canal na
plataforma, denominado “Siga o Coelho”. No inicio, divulgava contetidos sobre jogos de
tabuleiro, filmes e séries. Mas, com o passar do tempo preferiu produzir somente contetidos
sobre jogos de tabuleiro, pois grande parte do seu publico o acompanhava desde o primeiro
canal. Quando iniciou o segundo canal no YouTube, o entrevistado informou que decidiu deixar
a sua ocupacao de publicitario e dedicar-se exclusivamente as atividades do canal. Ele informou
que no inicio do segundo canal j& tinha a intengdo de ganhar financeiramente com as suas
atividades na plataforma. O entrevistado mencionou que o canal é pouco rentavel, mas por meio
dele surgiram diversas oportunidades. Ele vive exclusivamente com o rendimento financeiro
dessas oportunidades que o canal lhe proporciona, além disso, a sua esposa também contribui
financeiramente. A sua renda ¢ indiretamente proveniente do YouTube. No ano de 2016 o

entrevistado ganhou um prémio pelo site Ludopedia, esse prémio refere-se a categoria
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plataforma de midia na area de jogos de tabuleiro. O seu canal “Siga o Coelho” ficou
classificado em terceiro lugar e o canal “Bafo do Dragdo” em quarto lugar, ambos pelo juri
popular. O entrevistado mencionou que planeja criar outro canal no YouTube, especificamente
sobre filmes e séries. Também planeja criar um site para disponibilizar informagdes sobre o
canal e outros contetidos.

A décima sexta entrevista aconteceu no dia 11 de outubro as 17 horas e 45minutos. O
entrevistado possui um canal ativo denominado “Territorio Nerd”, que aborda conteudos sobre
cinema. O entrevistado ¢ do género masculino, tem 30 anos de idade, ¢ casado e mora com a
sua esposa em Borlington no Canada. Ele tem graduagdo em Design Industrial e especializagao
em Design Gréfico. J& trabalhou como recepcionista de academia, vendedor e durante o curso
de graduacdo fez estagio na area de design. Apos o término da graduagdo passou a trabalhar
somente na area de design. O entrevistado informou que trabalha com a producao de contetidos
independentes na internet desde 2007. Nesse mesmo ano criou um blog, no qual disponibilizava
contetidos sobre cinema. Depois de algum tempo abandonou as atividades do blog, pois nao
estava conseguindo conciliar com a sua ocupa¢ao. No ano de 2011 criou o seu primeiro canal
no YouTube, o qual se chamava “territorionerd” e abordava conteudos sobre cinema. O
propdsito do canal era divulgar a opinido dele a respeito de conteudos sobre cinema. Ele
mencionou que teve alguns problemas com a monetizacao dos videos e entrou em contato com
a equipe responsavel pelo YouTube, mas eles ndo resolveram o seu problema. Sendo assim, no
ano de 2015 decidiu criar outro canal, o qual foi denominado “Territorio Nerd”, esse também
aborda contetdos sobre cinema. O entrevistado mudou-se para o Canadd no ano de 2016,
durante esse periodo passou a refletir sobre o canal, sendo assim, fez diversas mudangas a
respeito da gravacao e edicdo dos videos. Também foi possivel comprar novos equipamentos e
divulgar os videos com antecedéncia, pois os filmes sdo lagados com precedéncia no exterior e
depois no Brasil. Ele informou que além do canal “Territorio Nerd” também tem um site e faz
podcasts. Atualmente, dedica-se exclusivamente as atividades do canal, ou seja, ndo exerce
outra ocupagdo paralela. Quando iniciou o segundo canal, o principal objetivo era expressar a
sua opinido e compartilhar informagdes com outras pessoas. Ele informou que a sua rotina de
trabalho ¢ diferenciada, pois hé dias que ele consegue gravar varios videos, entretanto, ha dias
que ndo estd bem psicologicamente, dessa forma, prefere nao gravar os videos. O entrevistado
informou que o canal ¢ rentdvel e ja reinvestiu nele diversas vezes.

A décima sétima entrevista aconteceu em dois momentos, primeiramente no dia 17 de

outubro as 20 horas e 30 minutos e depois no dia 23 de outubro as 20:00 horas. O entrevistado
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possui um canal chamado “BoarDadoGames” que aborda contetidos sobre jogos de tabuleiro.
Ele ¢ do género masculino, tem 25 anos de idade, ¢ solteiro e mora com os seus pais na cidade
de Sao José dos Campos. Esta fazendo graduagdo em marketing digital, entretanto interrompeu
o curso de graduagdo em administragdo no terceiro ano. Atualmente trabalha em um projeto de
pesquisa com mais dois professores no Instituto Tecnoldgico de Aeronautica (ITA). O projeto
foca na produc¢ao de videos voltados para o ensino a distancia (EAD), sendo assim, colabora na
gravacao e edi¢do dos videos. J4 estd nesse projeto ha mais de trés anos. Ele considera a forma
de trabalho flexivel, pois consegue conciliar com as atividades do canal. O entrevistado
informou que ja atuou dois anos como técnico de som na igreja em que frequenta, depois passou
a atuar na area de audio visual da igreja. Também ja trabalhou em uma luderia e atualmente faz
parte de uma banda de musica. A sua trajetoria no YouTube iniciou desde 2007. Nesse ano, em
parceria com alguns amigos criou o seu primeiro canal na plataforma. Eles se reuniam e
selecionavam filmes que faziam sucesso na época e faziam trailers engragados. O canal ndo era
projetado para ter rendimentos financeiros, pois focava somente no entretenimento. Com o
tempo, todos foram desistindo do canal, pois era apenas um passa tempo. No ano de 2012 criou
o segundo canal no YouTube, com foco em jogos de tabuleiro, card games e RPG. Entretanto,
o entrevistando mencionou que também desistiu de dar continuidade a esse canal. No ano de
2014 criou o canal “BoarDadoGames”, esse aborda somente contetidos sobre jogos de tabuleiro.
O foco do canal ¢ o entretenimento. Ele decidiu criar esse canal, pois sempre teve afinidade
com jogos de tabuleiro e percebeu que havia poucos canais brasileiros que abordavam esse
tema. O entrevistado mencionou que tem trés projetos de canais no YouTube. O primeiro seria
sobre vlog. O segundo sobre jogos de videogame. E o terceiro com algumas pegadinhas. Ele
mencionou que o canal “BoarDadoGames” € pouco rentavel, mas ele gostaria que o canal fosse
um pouco mais rentdvel, para poder custear os gastos de operacionaliza¢do do préprio canal. O
entrevistado mencionou que consegue conciliar as atividades do canal com outras tarefas,
inclusive uma vez por semana reserva um tempo para jogar com os seus amigos e ele ndo grava

as partidas, apenas jogam somente por diversao.



Quadro 1 - Descricao dos entrevistados

Entrevistado | Dados Demograficos Nome do Canal Inicio do Categoria Numero de Numero de Visualizacdes Racionalidade
Canal do Canal Inscritos
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: EntrePlanos 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
01 Idade: 25 anos 2015 Cinema 120.615 3.870.083 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro inscritos Instrumental
Escolaridade: Graduagdo em Jornalismo
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Wednesdays | 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: sem 1° canal: sem informacdo 1° canal:
02 Idade: 31 anos the Movie’s Night 2010 Cinema informagdo 2° canal: Racionalidade
Estado civil: Casado 2° canal: Os Bons | 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: 583.547 visualizagdes Substantiva
Escolaridade: Graduagdo em Administragdo | Companheiros 2012 Cinema 11.057 3° canal: 2° canal:
3° canal: CONACINE | 3° canal: | 3° canal: | inscritos 61.302 visualizagdes Racionalidade
2014 Cinema 3° canal: Substantiva
6.383 3° canal:
inscritos Racionalidade
Instrumental
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Calique 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: sem 1° canal: sem informagdo 1° canal:
03 Idade: 38 anos 2° canal: Videos CJBR | 2005 Jogos informagdo 2° canal: Racionalidade
Estado civil: Solteiro 3°  canal:  Videos | 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: 14.355.380 visualizagdes Instrumental
Escolaridade: Graduagdo em Engenharia de | CJBR2 2008 Jogos 100.891 3° canal: 2° canal:
Materiais. Mestrado em Engenharia de | 4° canal: Consoles e | 3° canal: | 3° canal: | inscritos 639.015 visualizagoes Racionalidade
Materiais Jogos Brasil 2010 Jogos 3° canal: 4° canal: Instrumental
4° canal: | 4° canal: | 12.870 541.910.785 visualizagdes 3° canal:
2010 Jogos inscritos Racionalidade
4° canal: Instrumental
1.845.001 4° canal:
inscritos Racionalidade
Instrumental
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Velberan 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
04 Idade: 35 anos 2° canal: ndo | 2012 Jogos 626.073 101.209.286 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Casado informado 2° canal: | 2° canal: | inscritos 2° canal: sem informagao Instrumental
Escolaridade: Ensino Médio Completo 3° canal: O Japdo por | 2012 Jogos 2° canal: sem | 3°canal: 2° canal:
outros olhos 3° canal: | 3° canal: | informagao 22.328.378 visualizagdes Racionalidade
4° canal: Bom de garfo | 2015 Vlog 3° canal: 4° canal: Instrumental
4° canal: | 4° canal: | 227.639 8.498.615 visualizagdes 3° canal:
2017 Vlog inscritos Racionalidade
4° canal: Instrumental
111.209 4° canal:
inscritos Racionalidade

Instrumental
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Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Nerd Land 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
05 Idade: 22 anos 2014 Cinema 1.195.501 133.165.649 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro inscritos Instrumental
Escolaridade: Ensino Médio Completo.
Interrupcdo no terceiro ano da Graduagdo em
Arquitetura e Urbanismo
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Continue 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
06 Idade: 32 anos 2° canal: Fénix Down | 2011 Jogos 12.217 1.122.496 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Casado TV 2° canal: | 2° canal: | inscritos 2° canal: Substantiva
Escolaridade: Graduagdo em Ciéncias da 2013 Jogos 2° canal: 556.758 visualizagoes 2° canal:
Computagao 9.506 Racionalidade
inscritos Substantiva
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Referéncia | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
07 Idade: 20 anos Nerd 2016 Cinema 5.791 442 .489 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro inscritos Substantiva
Escolaridade: Cursando Graduagdo em
Cinema
Género: Masculino 1° canal: Flash Gamer | 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: sem 1° canal: sem informagao 1° canal:
Idade: 18 anos 2° canal: Referéncia | 2012/2013 Jogos informagdo 2° canal: Racionalidade
Estado civil: Solteiro Nerd 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: 442 .489 visualizagdes Substantiva
Escolaridade: Ensino Médio Completo 2016 Cinema 5.791 2° canal:
inscritos Racionalidade
Substantiva
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Madrugatina | 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: 1° canal: 1° canal:
08 Idade: 30 anos a jogatina da 2012 Jogos 20.218 1.444.211 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro Madrugada inscritos Substantiva
Escolaridade: Ensino Médio Completo
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Rafa Produca | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: sem | 1°canal: sem informagao 1° canal:
09 Idade: 22 anos 2° canal: Worth 2006 Viog informagao 2° canal: sem informagao Racionalidade
Estado civil: Solteiro 3° canal: MS 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: sem | 3°canal: sem informagao Substantiva
Escolaridade: Graduagdo em Desgin Grafico. | Fanfarrdo 2007 Jogos informagdo 4° canal: 2° canal:
Interrupgdo da especializagio em Audio | 4° canal: The MFW 3° canal: | 3° canal: | 3° canal: sem | 41.874.015 visualizagdes Racionalidade
Visual 2008 Jogos informagdo Substantiva
4° canal: | 4° canal: | 4° canal: 3° canal:
2009 Jogos 345.959 Racionalidade
inscritos Substantiva
4° canal:
Racionalidade

Instrumental
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Entrevistado Género: Masculino 1° canal: I show games | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: ndo 1° canal: ndo informado 1° canal:
10 Idade: 19 anos 2° canal: Fileira do | 2000 Jogos informado 2° canal: Racionalidade
Estado civil: Solteiro Meio 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: 63.717 visualizagdes Substantiva
Escolaridade: Cursando Graduagdo em | 3° canal: Sessdo da | 2012 Cinema 2.604 3° canal: 2° canal:
Publicidade e Propaganda Tarde 3° canal: | 3° canal: | inscritos 6.048.496 visualizagdes Racionalidade
2016 Cinema 3° canal: Substantiva
108.423 3° canal:
inscritos Racionalidade
Instrumental
Entrevistado Género: Feminino 1° canal: Kreuser tipo | 1° canal: | 1°canal: 1° canal: | 1°canal: 1° canal:
11 Idade: 24 anos Freud 2010 Viog e 214.202 10.020.323 visualiza¢des Racionalidade
Estado civil: Solteira 2° canal: CrusherPlays | 2° canal: | Cinema inscritos 2° canal: Substantiva
Escolaridade: Ensino Médio Completo 3° canal: Tv Nerd 2012 2° canal: 2° canal: | 1.963.589 visualizagdes 2° canal:
3° canal: | Jogos 61.889 3° canal: Racionalidade
2015 3° canal: inscritos 22.023 visualizagdes Instrumental
Jogos e 3°canal: 1.732 3° canal:
Cinema inscritos Racionalidade
Instrumental
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Jogos da | 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: 1° canal: 1° canal:
12 Idade: 41 anos Madrugada 2017 Jogos 1.459 47.163 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Divorciado inscritos Substantiva
Escolaridade: Graduagdo em Administragao.
Graduacdo em Ciéncias Bioldgicas com
enfase em Analises Clinicas. Interrup¢ao no
terceiro ano da Graduagdo em Direito.
Interrupcdo no segundo ano da Graduagdo
em Letras (Portugués e Inglés).
Especializacdo em propaganda e Marketing.
Mestrado em Ciéncias da Religido.
Doutorado em Ciéncias da Religido.
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Covil 1° canal: | 1° canal: | 1°canal: 3.538 | 1°canal: 1° canal:
13 Idade: 35 anos 2016 Jogos inscritos 174.566 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro Instrumental

Escolaridade: Graduago em Audio Visual.
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Entrevistado Género: Masculino 1°  canal:  Tabula | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
14 Idade: 35 anos Quadrada 2015 Jogos 1.626 108.167 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Solteiro inscritos Substantiva
Escolaridade: Graduacdo em Publicidade e
Propaganda. Especializagdo em Design,
Cogni¢do e Midia
Género: Masculino 1° canal: Nao | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: ndo 1° canal: ndo informado 1° canal:
Idade: 32 anos informado 2013 Jogos Informado 2° canal: Racionalidade
Estado civil: Divorciado 2°  canal:  Tébula | 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: 108.167 visualizagdes Substantiva
Escolaridade: Graduacdo em Marketing e | Quadrada 2015 Jogos 1.626 2° canal:
Propaganda. inscritos Racionalidade
Substantiva
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: Bafo do | I° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
15 Idade: 35 anos Dragdo 2014 Jogos 4376 258.135 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Casado 2° canal: Siga o Coelho | 2° canal: | 2° canal: | inscritos 2° canal: Instrumental
Escolaridade: Graduagdo em Publicidade e 2016 Jogos 2° canal: 302.359 visualizagoes 2° canal:
Propaganda. 5.668 Racionalidade
inscritos Instrumental
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: territorionerd | 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: 1° canal: 1° canal:
16 Idade: 30 anos 2° canal: Territorio | 2011 Cinema 30.889 2.239.203 visualizagdes Racionalidade
Estado civil: Casado Nerd 2° canal: | 2° canal: | inscritos 2° canal: | Substantiva
Escolaridade:  Graduagdo em  Design 2015 Cinema 2° canal: | 10.202.675 visualiza¢des 2° canal:
Industrial.  Especializagdo em Design 103.292 Racionalidade
Gréfico. inscritos Substantiva
Entrevistado Género: Masculino 1° canal: nao 1° canal: | 1° canal: | 1° canal: ndo | 2°canal: ndo informado 1° canal:
17 Idade: 24 anos informado 2007 Viog informado 3° canal: ndo informado Racionalidade
Estado civil: Solteiro 2° canal: ndo 2° canal: | 2° canal: | 2° canal: ndo | 3°canal: Substantiva
Escolaridade: Graduagdo em Marketing | informado 2012 Jogos informado 80.079 visualizagdes 2° canal:
Digital. Interrup¢do no terceiro ano da | 3°canal 3° canal: | 3° canal: | 3°canal: Racionalidade
Graduagdo em Administragdo BoarDadoGames 2014 Jogos 4.864 Substantiva
inscritos 3° canal:
Racionalidade
Substantiva

Fonte: Dados das entrevistas, 2017.
Nota: Os dados referentes aos numeros de incritos e de visualizagdo dos canais foram coletados no dia 19 e 24 de janeiro de 2018.
Os canais que estdo “sem informac¢do” nao constam no YouTube, ou seja, foram desativados.
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A analise dos dados possibilitou a identificagdo de seis categorias analiticas, as quais

estdo relacionadas a ocupacdo YouTuber. As categorias sdo: (I) Mercadizagdo; (II) Ocupagao

YouTuber; (II) Tipificagdo Ocupacional; (IV) Racionalidade Substantiva Recreativa; (V)

Racionalidade Instrumental e (VI) Racionalidade Substantiva Ocupacional. A apresentagdo da

estrutura dos dados foi baseada no estudo de Gioia, Corley e Hamilton (2013). Na Figura 1

especificarei as conceituagdes das categorias identificadas nesse trabalho.

Figura 1- Estrutura dos Dados

Conceitos de Primeira Ordem ‘ ‘ Temas de Segunda Ordem ‘ ‘

Dimensdes Agregadas

Demarcagdo da Audiéncia — —
Boom —| Categorizagdo de Mercado |
Rotulagdo de Nichos —
Estratégias para Crescimento — —
Aliangas Comerciais — —
Monetizagao - Empresarizacao -
Rentabilidade - - () Mercadizacio
Preocupacdo com Crescimento | — —
Reinvestimentos — —
Demarcagao (Seizing) de
Oportunidades - -
Rivalidade - Competicao -
Incerteza - —
Sucesso como Métrica —
Normas da Ocupagdo - Conhemr:?ﬁ;?sg:iz%zclahzado - () Ocupacio YouTuber
Socializagdo Ocupacional
Offline — —
Socializa¢do Online - Socializagdo -
Socializa¢do Ocupacional — —
Imersdo Ocupacional - -
(III) Tipificacdo Ocupacional
Rela¢do com Audiéncia — —
Estigmatizacao/Desestigmatizag
ao - Julgamento Social -
Disputa ou Tensdo Ocupacional | — —
Rotulag¢@o Ocupacional — —
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Reconhecimento/Infamia ‘ —>‘ -
Padro?s c.le Athldadés | Padronizacio das Regras
Referéncias de Canais de Ocupacionais
YouTubers —
Canal como Divertimento . ~ . —
Diversdo e Arquivamento
Registro Pessoal — —
Networking — —
Autorrealizacdo —| Expressdo Artistica e Pessoal | —
Estética/Arte — —| (IV) Racionalidade Substantiva
Recreativa

Resisténcia a Monetizar o Canal | — —
Resisténcia a Contetidos nao
Rel t oA L

clevantes Resisténcia a Mercadizagao -
Qualidade do Canal - RS — —
Finalidade ndo Econdmica do
Canal — —
Avaliagdo da Vantagem
Economica do Canal — Vantagem Econdmica —
Expectativa de Ganho - -
Qualidade do Canal - RI N —|(V) Racionalidade Instrumental
Prioriza¢do dos Desejos da Produto-Mercado
Audiéncia — —

‘ Processos e Rotinas do Trabalho ‘ —>‘ Sistematizagdo do Trabalho ‘ —

Autonomia no Trabalho . . —
Ideologia Ocupacional
Relevancia do Contetido — —
(VI) Racionalidade Substantiva

Dominio Diferenciado de Ocupacional

Conhecimento — . . —

Condigdes Sociais Para o Arquitetura Ocupacional

Trabalho - -

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

A dimensao agregada denominada (I) Mercadizagdo, pode ser compreendida como a
inser¢ao dos valores do mercado em dominio social que ndo era regido por tais valores
(EIKENBERRY; KLUVER, 2004). Também pode ser considerado como a intensificagdo da
légica do mercado em um determinado dominio social, o qual ja seguia a mesma ldogica
(EBNER, 2015). A categoria (I) Mercadizacao ¢ constituida pelos seguintes temas de segunda

ordem: (A) Categoriza¢do de Mercado; (B) Empresarizagdo e (C) Competicdo. Esses temas de
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segunda ordem apresentam de forma mais explicita como ocorreu o processo de mercadizagao
na ocupac¢do YouTuber. Sendo assim, esses temas sao compostos pelos seguintes conceitos de
primeira ordem: (1) Demarcacdo da Audiéncia; (2) Boom; (3) Rotulagdo de Nichos; (4)
Estratégias para Crescimento; (5) Aliangas Comerciais; (6) Monetizacao; (7) Rentabilidade; (8)
Preocupagdo com o Crescimento; (9) Reinvestimentos; (10) Demarcagdo (Seizing) de
Oportunidades; (11) Rivalidade; (12) Incerteza e (13) Sucesso como Métrica. No presente
estudo, considera-se que os YouTubers estdo inseridos dentro de um dominio cultural, pois
alguns canais abordam conteudos relacionados a area artistica, musical, cultural e outros.
Alguns YouTubers iniciaram o canal como hobby buscando o entretenimento, interagdes
sociais, reconhecimento pessoal e at¢é mesmo utilizam o canal como uma forma para se
expressarem. Entretanto, quando observaram uma oportunidade de mercado para o canal ser
rentavel, optaram por tal alternativa. Neste sentido, percebe-se o processo de mercadizagdo na
ocupagdo YouTuber.

O tema de segunda ordem (A) Categorizacdo de Mercado ¢ composto pelos trés
primeiros conceitos de primeira ordem. O conceito de primeira ordem (1) Demarcacdo da
Audiéncia, demonstra como alguns canais foram projetados desde o inicio. Neste estudo, ¢
possivel observar que ha YouTubers que projetaram o canal desde o inicio em todos os detalhes.

O excerto de uma das entrevistas exemplifica a definicdo do publico alvo do canal:

[...] eu defini 0 meu publico alvo como pessoas de 18 a 35 anos, porque ¢ uma faixa
etaria de pessoas que estdo acostumadas com infernet, com tecnologia e estdo
acostumadas a consumir conteidos diariamente de forma informativa na infernet.
(ENTREVISTADO 01, 2017).

Entretanto, hd YouTubers que ndo planejaram o publico alvo do canal. Quando
questionado a respeito do publico alvo do canal, o entrevistado B, durante a sétima entrevista
(2017) respondeu: “Todo mundo, digamos.”

O conceito (2) Boom, apresenta 0 momento em que o YouTube passou a fazer “sucesso
no Brasil”, ou seja, 0 momento em que aumentou o nimero de canais na plataforma. Durante o
periodo de “Boom” do YouTube, o termo YouTuber passou a ser popularizado, porque antes o
termo nado era utilizado. Conforme o segundo entrevistado (2017) mencionou: “[...] o termo
“YouTuber” comegou a ser usado de uns dois anos pra cé [...]”. Esse periodo, foi identificado
durante os anos de 2013 e 2014. Essa época ¢ a mesma em que o YouTube passou a aumentar
o valor da monetizag¢ao dos videos. Quando questionando a respeito do “Boom” do YouTube, o

quarto entrevistado (2017) respondeu da seguinte maneira: “Foi na metade de 2013 para 2014
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mais ou menos, que foi quando as Networks comegaram a pegar mais gente [...] [...] comecaram
a facilitar para canais entrarem nela.”

Nesse periodo surgiram novos canais na plataforma, assim muitas pessoas desejavam
viver exclusivamente do rendimento financeiro do canal. Esse caso pode ser exemplificado de

acordo com o seguinte trecho de uma das entrevistas:

[...] entdo, eu acho que vou no YouTube. Porque o YouTube ¢ uma forma de produzir
contetido muito legal, eu acho bacana. Das trés, ndo ¢ exatamente a que mais me
deixaria a vontade, porque eu ndo gosto tanto de aparecer na frente da cdmera, porém
pesou muito pra mim o fato de que nessa época vocé estava tendo um “Boom” do
YouTube. E eu pensei, se eu criar um canal por agora, a chance dele ficar grande e de
eu “surfar nessa onda do YouTube” que esta crescendo, a chance ¢ daquilo ficar muito
grande e eu transformar isso na minha profissdo, no meu emprego, o meu canal ser o
meu “ganha pdo” ¢ muito maior do que um podcast ou do que um blog [...]
(ENTREVISTADO 01, 2017).

Algumas pessoas criam o canal no YouTube com o intuito de serem famosas ou entao,
aumentar o seu rendimento financeiro. Quando questionados sobre o proposito das pessoas
criarem o canal na plataforma, seja visando ganhar dinheiro ou obterem fama, o oitavo
entrevistado (2017) respondeu: “[...] pode ser financeiro, mas pode ser fama, dinheiro e fama
atraem muito [...]”. Outra YouTuber respondeu da seguinte forma: “[...] tem muita gente no
YouTube que eu acho que quer ser famosa [...]” (ENTREVISTADO 11, 2017). J4 o décimo
sexto entrevistado (2017) respondeu: “[...] eu acho que a galera faz YouTube, porque quer ser
famosa.” Nesse periodo, um mesmo YouTuber criava mais de um canal na plataforma, visando
aumentar os seus ganhos financeiros. Pois, com mais de um canal era possivel compartilhar o
numero de inscritos entre os canais, além de aumentar o numero de visualizagdes ¢

consequentemente a monetizacao dos canais. O excerto de uma das entrevistas exemplifica tal

fato:

Entdo, hoje em dia eu tenho um ativo. Mas, eu cheguei a ter mais de um canal sim.
[...] o YouTube passou por varias mudangas. E conforme essas mudangas foram
acontecendo eu acho que tanto eu como alguns YouTubers, a gente teve a necessidade
de criar mais conteudo, entdo muito dos meus canais vieram dessa necessidade.
(ENTREVISTADO 11, 2017).
Em sua pesquisa Holmbom (2015) informa que tem aumentado o numero de canais na
plataforma, consequentemente tornou-se mais dificil se destacar. Essa competi¢ao afeta todos,
mas especialmente os canais mais recentes. No caso dos YouTubers brasileiros, alguns canais

conseguiram aumentar o rendimento financeiro, mas outros diminuiram. Esse acontecimento

pode ser exemplificado conforme o trecho de uma das entrevistas a seguir:
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E que canal de YouTube est aparecendo todo dia inimeros. S6 que cada vez estd mais
dificil para as pessoas ganharem dinheiro, ainda mais com essa crise. [...] muita gente
estd sem emprego, familias estdo sem dinheiro, as pessoas estdo procurando formas
de ter uma renda extra também, s6 o que que acontece, as empresas estdo vendendo
menos, porque a crise estd grande, eles tem menos dinheiro para publicidade e tem
mais gente por falta de op¢ao, mais gente produzindo contetido, porque a pessoa nao
tem op¢ao. Entdo, tem menos dinheiro para distribuir para um bolo de pessoas muito
maior [...] [...] entdo, acaba que no fundo ninguém estd ganhando nada quase [...]
(ENTREVISTADO 03, 2017).

Durante o “Boom” do YouTube surgiram vdarios canais na plataforma,
consequentemente o conteudo dos canais também foi se diversificando. Conforme o estudo de
Bakker (2006), apds 1945 o mercado musical cresceu rapidamente. Um dos fatores que justifica
esse crescimento, foi 0 aumento da riqueza e do tempo de lazer. As pessoas passaram a dedicar
mais tempo para a recreagdo. A partir do momento que o mercado musical se tornou mais
seguimentado, consequentemente houve maior diversidade dos estilos musicais. O mesmo
aconteceu com os YouTubers, quando surgiu a plataforma eram postados videos sobre viogs.
Depois com o passar do tempo, os YouTubers foram criando videos que abordavam contetdos
sobre jogos, cinema, politica, beleza e outros assuntos. Com o aumento da diversidade de
conteudos, consequentemente aumentou o nimero de canais na plataforma. Alguns YouTubers
consideram que aumentou o nimero de canais sem conteidos relevantes, ou seja, canais que
ndo repassam informagdes interessantes para as pessoas. Alguns até compararam o YouTube
com a TV. O oitavo entrevistado (2017) informou: “[...] a internet ¢ anova TV e o YouTube é
anovarede Globo [...]”. O décimo sexto entrevistado (2017) disse: “[...] o YouTube esta virando
a TV aberta. E o YouTube esta enfatizando esse tipo de coisa que ¢ muito triste, o contetido da

banheira de Nutella, da amoeba, essas bobagens [...]”. Tal fato também pode ser exemplificado

pelo trecho de uma das entrevistas, a seguir:

[...] eu estou competindo com um adolescente que fala um monte de “besteira” no
canal e tem cem mil views em um canal. Entdo, eu nem tenho muita vontade de
participar desses concursos, porque eles ndo sao divididos em categorias, ¢ como se
eu fosse um canal de TV fechada competindo com canais de TV aberta [...] [...] entdo,
isso ¢ meio que uma competicdo injusta. (ENTREVISTADO 15, 2017).
O conceito (3) Rotulagdo de Nichos, especifica em qual area pode ser enquadrado o
contetido do canal. Pois, hé diversos canais de jogos, porém existe uma diversidade de jogos,
podendo ser: jogos de tabuleiro, jogos de computador, jogos de videogame. Na categoria de

cinema também hé diferenciacdes, pois ha canais que realizam criticas de filmes, outros

informam curiosidades e outros apresentam o contetido de forma bem humorada. Sendo assim,
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o conteudo do video ¢ diferenciado e o tempo de dedicacdo também. Isso pode ser

exemplificado, conforme o trecho de uma das entrevistas:

[...] eutenho um jogo chamado “Mage Knight”, vocé leva 06 a 07 horas jogando. Eu
tenho um aqui, um que eu estou olhando agora chamado “Tewilight Imperium”, que
vocé ¢ uma raga interestelar, que voce leva de 10 a 11 horas jogando. Entdo, existem
jogos rapidos que levam 30 a 40 minutos, 20 minutos. E tem jogos longos, como eu
falei, que leva horas jogando [...] (ENTREVISTADO 12, 2017).

O tema de segunda ordem (B) Empresarizagdo ¢ composto pelos seguintes conceitos
de primeira ordem: (4) Estratégias para Crescimento; (5) Aliancas Comerciais; (6)
Monetizacdo; (7) Rentabilidade; (8) Preocupacido com o Crescimento e (9) Reinvestimentos. O
conceito (4) Estratégias para Crescimento, expde as estratégias que foram utilizadas pelos
YouTubers para o crescimento dos seus canais. Isso envolve as técnicas que foram utilizadas
para atrair inscritos, bem como os meios de divulgacdo dos canais e os planos para aumentar a
visibilidade do canal. Uma das formas de atrair inscritos para o canal ¢ por meio da novidade
do contetido postado, isso ¢ demonstrado pelo entrevistado B, durante a sétima entrevista
(2017): “[...] quando é um video de uma série que acabou de sair e ndo tem video nenhum ainda,
eu corro e posto para ser o primeiro [...]”. Outro YouTuber mencionou que a sua estratégia para
atrair inscritos funciona da seguinte forma: “[...] a minha estratégia hoje para o canal ¢ balancear
isso, prover o contetido que a “galera” quer, mas também fazer um conteudo que eu quero fazer
[...]” (ENTREVISTADO 16, 2017). Esse YouTuber informou que planeja o conteudo dos
videos de acordo com a demanda do publico, mas também tenta conciliar com algum assunto
que seja do seu interesse. Outra forma de atrair inscritos para o canal ¢ a parceria entre 0s
proprios YouTubers. Em seu estudo Holmbom (2015) mostra que os YouTubers gravam videos
em conjunto, visando compartilhar o ntimero de inscritos. Colaborar ¢ uma forma de
compartilhar a audiéncia entre os produtores de conteudos. Essa ¢ uma estratégia para
crescimento do canal. O mesmo pode ser observado com os YouTubers brasileiros. Ou seja,
quando um YouTuber convida outro para gravar um video, os inscritos podem se inscrever nos
dois canais. Esse acontecimento € esclarecido, conforme o trecho de uma das entrevistas: “[...]
se esse canal conversa com o meu contetido, a gente pode fazer alguma coisa juntos. E o teu
publico conhece o meu e o meu publico conhece o seu. Porque, se a gente tem um publico que
¢ similar eles vao gostar de ambos [...]” (ENTREVISTADO 06, 2017).

Mais uma forma de atrair inscritos para o canal ¢ por meio do sorteio de produtos.
Alguns YouTubers utilizam tal técnica. Esse fato ¢ exemplificado no trecho de uma das

entrevistas, a seguir:
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Promogao sempre d4 muito bom resultado de inscri¢do. Eu vou fazendo isso, s6 que
assim, tudo isso s6 ¢ importante, s6 ¢ valido, se vocé tem um conteudo solido para
mostrar, porque nao basta vocé ganhar inscritos “pra caramba” e ndo ter conteudo la.
Porque sendo a pessoa vai se inscrever sO para participar da promogdo [...]
(ENTREVISTADO 15, 2017).

As formas de divulgacao dos canais sdo diversas. Alguns YouTubers criaram um site,
com conteudo similar ao canal, assim divulgam o canal no sife. Tal fato ¢ relatado pelo
entrevistado A, na décima quarta entrevista (2017): “[...] a gente posta todos os dias, no nosso
site e no site da Ludopedia.” (ENTREVISTADO 14). A Ludopedia ¢ o maior site nacional sobre
jogos de tabuleiros. Esse site permite que os YouTubers divulguem os conteudos do seus canais.

Outra estratégia para divulgar o canal ¢ por meio da atuacdo em diversas midias sociais
(HOLMBOM, 2015). Isso ¢ informado por varios entrevistados: “[...] os nossos videos, hoje
nds postamos no Facebook.” (ENTREVISTADO 02, 2017). Outro entrevistado mencionou:
“[...] a gente tenta alcancar o maximo de plataformas possiveis [...]” (ENTREVISTADO 08,

2017). O entrevistado A, durante a décima quarta (2017) entrevista, relatou:

Entdo, a gente usa bastante o nosso email de marketing que € semanal. A gente manda
uma vez por semana para as pessoas que a gente tem cadastrado no email. E a gente
compartilha em grupos no Facebook. [...] as vezes quando sobra uma “graninha” a
gente faz um post impulsionado também. (ENTREVISTADO 14, 2017).

Durante a sétima entrevista, o entrevistado B (2017) mencionou que uma das formas
de divulgagdo é: “a gente também busca parcerias com paginas de séries, por exemplo, para
botar o nosso video 14. [...] se a gente faz um video sobre Game of Thrones, a gente tenta falar
com uma pagina de Game of Thrones para divulgar e a gente divulga a pagina em troca. Outra

forma de divulgagdo foi apresentada durante a sétima, pelo entrevistado A (2017):

[...] a gente vai muito nesses eventos. Agora, a gente faz brincadeiras com o publico
para eles aparecerem nos videos. Ou entdo, também distribuimos cartdezinhos do
canal e isso da um resultado. As pessoas gostam e se sentem proximas da gente. Além
de divulgar na internet, pelas redes sociais, pelo Twitter e Facebook |...]

Uma das formas para aumentar a visibilidade do canal ¢ por meio da producido de um

conteudo com qualidade. O excerto de uma das entrevistas ilustra essa estratégia:

[...] no inicio eu me foquei em produzir bom contetido pra conquistar uma audiéncia.
E quando eu tivesse uma audiéncia boa suficiente, poder comecar a tomar algumas
atitudes para efetivamente comecar a transformar em um negocio [...]
(ENTREVISTADO 01, 2017).
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O conceito (5) Aliangas Comerciais, representa as parcerias que foram desenvolvidas
com os canais dos YouTubers. Os parceiros dos canais sdo considerados aqueles que colaboram
com o canal, seja financeiramente ou de outra forma. Assim sendo, os parceiros sdo diversos,
podendo ser os proprios inscritos, algumas lojas e representantes de marcas. As parcerias podem
proporcionar retorno financeiro, por permuta ou a divulgacdo do canal. Cabe destacar que
alguns YouTubers mencionaram que algumas parcerias ndo sdo boas, pois o canal ndo tem
recompensas. Esse fato pode ser exemplificado de acordo com os trechos de algumas

entrevistas, a seguir:

[...] vocé viu a quantidade de horas que eu gasto para fazer um video. E o video tem
menos de mil views. E ai quando uma editora vem falar comigo para fazer algum tipo
de parceria, o “cara” sequer me da o jogo para gravar. Os “caras” querem ganhar
dinheiro em cima da gente, sem gastar nada. E revoltante o negécio. Vocé vé a todo
momento o amadorismo do mercado em querer fazer dinheiro sem investir, sem
remunerar as pessoas que trabalham para isso. Porque, hoje isso ¢ um trabalho fu/l
time para mim. Entdo, quando eu falo de um jogo e eu recebo o comentario de pessoas
falando assim “comprei esse jogo, s6 porque vocé falou” eu estou dando dinheiro para
outra pessoa. E eu ndo tenho esse reconhecimento da industria. Eu digo “eu”, mas sao
todos os produtores de contetdo [...] (ENTREVISTADO 15, 2017).

[...] tem muita gente que faz o YouTube e é gente muito nova. E a galera muito nova.
E gente que nio entende como funciona uma empresa, como abrir uma microempresa,
ter que pagar contador, ter que emitir boleto, a maioria ndo sabe. A maioria dessa
“molecada” ndo sabe. Entdo, chega uma marca 14 e fala “fulaninho eu vou te mandar
este presente”, ai o cara fica “Ai meu Deus”, deslumbrado, como se fosse uma coisa
demais. As vezes, a marca esta ganhando muito mais do que esta dando de mercadoria
em valor. Entdo, eu acho que cada caso ¢ um caso. Eu ndo me fecho as possibilidades,
depende muito do que a marca vai me trazer [...] [...] mas hoje, o que eu fago é mais
isso “esse € o valor, quer fechar o anincio? Eu falo da sua marca, do seu produto, se
quiser mandar o produto eu vejo, se tem qualidade para eu apresentar”. Porque, eu
ndo vou falar de qualquer “porcaria”. Mas, tem muita marca que entra em contato
oferecendo que vai te divulgar. Ai eu falo “meu irmao, eu ndo estou precisando de
divulgacdo ndo, esta de boa, valeu.” (ENTREVISTADO 16, 2017).

Em uma das entrevistas foi mencionado que ha YouTubers que ndo valorizam o
trabalho desenvolvido, sendo assim aceitam vdrias propostas que ndo sdao coerentes com o
trabalho realizado. E isso acaba prejudicando os demais YouTubers, pois ha uma procura no
mercado pelos YouTubers que oferecem um preco mais barato por parcerias. Quando
questionado a respeito dos parceiros do canal, em uma das entrevistas, o entrevistado
mencionou que atualmente ndo tem parceiros no canal e isso ¢ uma escolha propria. Tal fato ¢

apresentado no excerto a seguir:

[...] por muita falta de tempo a gente ndo estd correndo muito atras disso ainda. A
gente estd as vezes fazendo contato com algumas marcas que vem até a gente. Ja
“rolou” algumas vezes, algumas conversas, mas que nunca levaram a nada, porque
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eles acabam, sei 14, achando um YouTuber que tem mais inscritos e acabam indo por
ele, porque faz um prego mais barato, porque nao se valoriza, alguma coisa do tipo
[...] (ENTREVISTADO 10, 2017).

Ha YouTubers que consideram os inscritos no canal como parceiros. Esse tipo de
parceria pode ser exemplificada a seguir: “[...] eu lancei uma campanha de “Crowdfunding”
como se fosse um “Padrim”. Eu lancei um “Apoie-se” para os proprios inscritos. Para as
pessoas que “curtem” o meu trabalho apoiarem financeiramente. E chega um dinheiro dali [...]”
(ENTREVISTADO 08, 2017). Outro entrevistado mencionou: “[...] durante esse tempo eu fiz
uma campanha no “Padrim” que ¢ uma plataforma tipo “Apoie-se”. Eu fiz uma campanha e eu
pegava por més mais ou menos US$300,00.” (ENTREVISTADO 06, 2017). O trecho de uma

outra entrevista também ilustra esse fato:

[...] outra coisa que foi fundamental, foi a criacdo do “Apoia-se”. Eu tenho o “Apoia-
se” que ¢ a plataforma que possibilita que os fas mais adorados do canal me ajudem
financeiramente. Entdo, eu tenho mais ou menos uns cinquenta e quatro, cinquenta e
cinco apoiadores que todo més me ddo dinheiro para ajudar a financiar o meu canal.
(ENTREVISTADO 01, 2017).

Alguns YouTubers recebem patrocinio para participarem de eventos. Nesses casos, 0
YouTuber recebe uma credencial de imprensa para fazer a cobertura do evento e depois deve
postar um video comentado a respeito da sua participacdo no evento. Outro tipo de parceria ¢
por permuta. Alguns YouTubers aceitam esse tipo de proposta, mas outros ndo, pois preferem
que a troca seja por dinheiro e ndo por produtos.

Antigamente, o lado comercial em um dominio cultural era desconsiderado. Mas, nos
dias atuais esse lado mercantil passou a ser integralmente aceito e efetivamente incorporado no
em dominios culturais. A nova relacdo entre o mercado cultural e a economia marca o inicio do
processo de mercadiza¢do em dado dominio cultural (MCROBBIE, 2002). Tal fato ¢ percebido
na ocupacao dos YouTubers. Um dos entrevistados informou que foi um dos primeiros
YouTubers a realizar parcerias por permuta no Brasil. No inicio da criagdo do YouTube tal

pratica ndo era muito bem vista entre os YouTubers. O excerto a seguir esclarece essa

desaprovacao:

[...] as vezes, eu ganhava um jogo ou outro para fazer video. Eu também fui um dos
primeiros, ndo fui o primeiro, mas fui um dos primeiros. E nessa época como ninguém
ganhava nada e ja tinha bastante gente fazendo videos, entdo eu virei um mercenario
[...] (ENTREVISTADO 03, 2017).
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E o outro tipo de parceria € por meio da divulgagdo do canal. Ou seja, o YouTuber faz
um acordo com alguma loja, representante de marca ou at¢ mesmo com outro YouTuber e
acabam realizando a divulgacdo do canal. O trecho a seguir ilustra essa situagdo: “[...] eu fazia
videos para eles e 0 meu pagamento era a divulgacdo do meu canal.” (ENTREVISTADO 01,

2017). Outro entrevistado mencionou:

[...] o outro foi “Trocas board game” que € um site que trabalha com trocas. Vocé tem
um board game antigo e quer trocar por um outro board game, voc€ entra no sifte € se
cadastra. O que ele faz por mim? Ele publica na pagina dele que tem quase 600
seguidores, de dois em dois dias ele publica um video meu. Entdo, ele divulga os meus
videos. (ENTREVISTADO 12, 2017).

O conceito (6) Monetizagdo, apresenta como foi acontecendo o processo de
monetizac¢ao dos videos no YouTube. Uma vez que, no inicio a plataforma ndo monetizava os
videos, mas com a inser¢do das networks os videos passaram a serem rentaveis. Segundo
Bakker (2006), com o passar dos anos a musica passou a ser protegida pelos direitos autorais.
O mesmo ¢ apresentado no estudo de Anand e Peterson (2000), o mercado musical passou a
conceder os direitos autorais aos artistas. Dessa forma, surgiram diversas produtoras que
visavam comercializar as musicas e elas passaram a serem produzidas de acordo com a
demanda do mercado, ou seja, de acordo com o que o publico desejava ouvir. O mesmo
aconteceu com os YouTubers. No inicio ndo havia preocupagdes com os direitos autorais, mas
depois, os produtores de conteudo passaram a usufruir desse direito. A partir do momento que
foi identificada a possibilidade de monetizacdo dos videos, surgiram diversas networks, que
auxiliam os YouTubers na comercializagdo dos seus videos. Uma das fungdes de uma network
¢ auxiliar o YouTuber na producdo de contetido, destacando aquilo que chama mais a aten¢ao
do seu publico. Assim, a produ¢do de alguns videos passaram a serem realizadas de acordo com
o que o publico deseja assistir, ou seja, atendendo a ldégica do mercado. Conforme alguns
trechos de algumas entrevistas € possivel perceber que algumas pessoas postavam os videos no
YouTube como hobby, mas a partir do momento que viram que era possivel ganhar dinheiro,
passaram a monetizar os videos. Conforme alguns entrevistados mencionaram o YouTuber
BRKSEDU foi quem realizou o contato com as networks no Brasil e apresentou para os seus
colegas a possibilidade de monetizagdo dos videos. Um dos entrevistados mencionou: “[...]
outra pessoa que foi muito importante, foi 0 BRKSEDU também, porque ele permitiu que as
pessoas ganhassem dinheiro com isso. Foi quando teve a explosdo de canais, foi quando todo

mundo tinha um canal.” (ENTREVISTADO 03, 2017). Outro entrevistado disse:
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[...] muita gente fazia como hobby. Eu sempre fazia como hobby, como brincadeira.
E a partir do momento que realmente o pessoal viu “nossa isso aqui da dinheiro”, acho
que em meados de 2012 ou 2013, foi o Edu que praticamente trouxe isso para o
YouTube com o “Machinima”. Que o YouTube conseguia dar um retorno para quem
gravasse videos. Entdo, a partir do momento que a “galera” viu, eu ndo vou
generalizar, mas que viu que dava para ganhar com o YouTube, uma parte desse
pessoal que estava fazendo s6 por hobby, disse “opa, da pra ganhar dinheiro em cima”.
Entao, j4 comegaram a entrar com outros olhos [...] (ENTREVISTADO 09, 2017).

A partir do momento em que os YouTubers viram que era possivel ganhar
financeiramente com o canal, passaram a criar estratégias especificas para aumentar os ganhos
financeiros. Uma dessas estratégias foi a criacdo de mais de um canal pelo mesmo YouTuber.

O excerto de uma das entrevistas ilustra esse caso:

[...] aideia € essa, porque € bacana vocé ramificar para outras partes. E de fato quando
chegar a um certo nivel, mandar trafego para o meu canal, mandar trafego para o canal
do Thiago, ambos os canais intercalar mandando trafego. Os dois mandando trafego
para o “Sessao da Tarde”. Meio que fazendo essa “teia”, a gente chama “teia otimizada
de criadores”, que € mais ou menos essa coisa de todo mundo estar se indicando, todo
mundo sair ganhando, ganhando visualizagoes e tal [...] (ENTREVISTADO 10,
2017).

O conceito (7) Rentabilidade, apresenta os ganhos financeiros do canal, somente com
anuncios da plataforma. Ou seja, quando um YouTuber faz um anlincio pela plataforma ele
recebe somente financeiramente. Pois, o pagamento ¢ realizado por meio da visualizagdo dos
anuncios na plataforma e ndo por parceiros do canal. Sendo assim, alguns YouTubers tem o
seu rendimento diminuido, se a pessoa que esta visualizando o video ndo assiste o anincio por

completo. O trecho a seguir ilustra esse fato:

[...] depende muito do anuncio, porque tem aqueles anuncios que a galera odeia, que
tem 14 “pare o anincio”. Eu falo “ndo pulem”, porque se vocés estdo pulando, vocés
estdo matando o canal. Porque, tem muito canal que depende de anuncio. Se a galera
pula o antincio ou coloca o “AdBlock”, o produtor de conteudo ndo recebe nada
encima daquilo, porque ndo esta reproduzindo [...] (ENTREVISTADO 09, 2017).

Mcrobbie (2002) mencionou em seu estudo que os produtores culturais trabalham
criando projetos de curto prazo, sendo assim, precisam de mais de um emprego para suprir as
suas necessidades. Normalmente os seus ganhos sdo por contratos. O mesmo acontece com 0s
YouTubers, alguns patrocinadores pagam por quantidade de videos produzidos, ou entdo, por
niamero de visualizagcdes e inscritos no canal. Sendo assim, a maior parte dos YouTubers
entrevistados tem outra ocupacdo paralela, pois ndo ¢ possivel viver exclusivamente com o

rendimento financeiro do canal. H4 YouTubers que conseguem viver exclusivamente com os
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ganhos financeiros do canal. Mas, na maior parte dos casos ndo ¢ possivel. Conforme o primeiro
entrevistado (2017) menciona: “[..] efetivamente eu tenho ganhado R$650,00, a gente nunca
passa dos R$700,00.” Em alguns casso, o rendimento financeiro do canal ¢ suficiente somente
para pagar os gastos da operacionalizagdo do canal. O excerto de uma das entrevistas

exemplifica essa situagao:

[..] 0 “Apoie-se” do “Fénix Down” esta em torno de R$280,00 por més. E o “Apoie-
se” leva uns 15% mais ou menos de porcentagem de tudo o que eu ganho. Sobra uns
duzentos e pouco e desses duzentos e pouco que sobra eu pago R$175,00 em licengas
de softwares. Entdo, sobra R$30,00 ou R$40,00 por més que é aquele dinheiro que a
gente deixa guardado ali que se um dia eu precisar comprar uma lente ou uma
aparelhagem nova eu compro. Nao ¢ um dinheiro que eu realmente conto para poder
pagar as contas aqui. (ENTREVISTADO 06, 2017).

Houve alguns momentos que a plataforma estava sendo mais rentavel do que nos dias
atuais. Para alguns, era mais rentavel produzir videos do que trabalhar em outra ocupagdo. E

possivel confirmar esse fato, de acordo com o trecho de uma das entrevistas:

“Valia mais a pena” fazer videos do que fazer hora-extra no meu trabalho. No trabalho
comum, dai eu falei: “nossa cara eu estou ganhando, vale mais a pena fazer esses
videos aqui do que hora-extra no meu trabalho”, isso foi assustador, ‘“nossa cara esta
dando dinheiro isso aqui, nao esta dando pouco™. [...] isso foi no ano de 2013 ou 2014.
Dava uma boa “grana”, mesmo o canal iniciante dava uma boa “grana”. Hoje em dia
ndo, teve um declinio absurdo de ganho, mas naquela época qualquer pessoa
conseguia ganhar dinheiro. (ENTREVISTADO 08, 2017).

Ha alguns casos que o YouTuber consegue viver exclusivamente com o rendimento
financeiro do canal. Quando questionado a respeito da renda, o quinto entrevistado (2017)
respondeu: “ [...] se a gente decidisse, sei 14, casar hoje e comecar a morar num aparamento,
comprar uma casa, a gente conseguiria viver tranquilamente, ndo ¢ nem se sustentar, ¢ viver
tranquilamente, a gente conseguiria sem duvidas.” (ENTREVISTADO 05, 2017). Tal fato,

também ¢ exemplificado com o trecho, a seguir:

[...] a gente tem varias formas de renda, sdo as propagandas que entram do YouTube,
a gente consegue alguns patrocinios. Agora estd entrado alguns eventos para a gente
fazer, agora que eu estou no Brasil. Tem ainda essa parte dos apoiadores que a gente
continua. Tem o pessoal que manda o apoio. Entdo, tudo isso ai juntos forma a nossa
renda. (ENTREVISTADO 04, 2017).

Na pesquisa de Holmbom (2015), um dos entrevistados mencionou que no inicio do
YouTube os produtores de conteudo ndo imaginavam ganhar financeiramente com o canal, mas

no momento que foram inseridas as possibilidades de tornar rentavel os videos, muitas pessoas
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passaram a produzir contetidos visando a fama e o dinheiro. Alguns YouTubers criaram o canal
pensando na possibilidade de ganhar dinheiro futuramente. O segundo entrevistado (2017)
mencionou: “[...] ao longo desses cinco anos eu sempre quis saber como que eu transformava

esse hobby em um profissdo de verdade.” Os trechos a seguir, também ilustram esse fato:

Eu acho isso super incrivel é que as pessoas quando elas entram na plataforma elas
tem a nogdo mais cedo que da para fazer aquilo funcionar, que d& para ganhar
dinheiro. Ent3o, eu demorei cinco, seis, sete anos para comegar a trabalhar um canal
da maneira que tem que ser feito, da maneira que pode gerar um bom fruto, como o
dinheiro, por exemplo, como reconhecimento. Mas, eu demorei sete anos para ter essa
nog¢do. Eu acho que por conta de estar tdo difundido que hoje vocé pode ser um
YouTuber quando ser mais velho e viver disso, por ser um negdcio tdo mais real, e por
ter tantos idolos dentro da plataforma dessa area do YouTube. Eu acho que as pessoas
estdo “se tocando” mais cedo. Entdo, o “cara” cria o canal e provavelmente em um
ano ou até menos ele vai perceber que da pra fazer “grana”, existe a possibilidade, ¢
dificil pra “caramba”, 90% ndo vai conseguir, mas da pra fazer. (ENTREVISTADO
10, 2017).

[...] eu por escolha prépria mesmo, por decisdo completamente consciente depois que
eu me formei eu falei: “ok eu gostei disso, quero fazer isso ser a minha profissdo”.
Entdo, eu vou me dedicar a transformar isso aqui num projeto rentdvel que me dé
dinheiro [...] (ENTREVISTADO 01, 2017).

Dentro da propria plataforma hé cursos que incentivam as pessoas a serem YouTubers
e viverem dessa ocupacdo. Também ha sites que ofertam cursos para despertarem o interesse
das pessoas a serem YouTubers. Durante a entrevista, quando questionado a respeito da
utiliza¢do da plataforma como um negdcio para ganhar dinheiro, o décimo segundo entrevistado
(2017) respondeu: “[...] eu acho que muita gente usa como negdcio sim. Inclusive, qualquer
curso que vocé vé ou o curso que eu comprei para ser um YouTuber de sucesso, todos eles falam
em dinheiro. Para vocé se sustentar sendo YouTuber. Os cursos voltam sempre para isso.”

O conceito (8) Preocupacdo com o Crescimento, apresenta como os YouTubers se
empenham para manter o nimero de inscritos e nimero de visualizagdes. Nao somente manter
esses numeros mas, também aumenta-los. A relagdo numero de inscritos, nimero de
visualizac¢des ¢ proporcional ao rendimento financeiro do canal. Sendo assim, os YouTubers
passaram a investir cada vez mais no canal, tornando-o mais profissional. No inicio, alguns
YouTubers tinham equipamentos simples e gravam em um quarto na sua residéncia. Com o
passar dos anos, foram aperfeigoando o canal, desde a compra de novos equipamentos até a
organiza¢do de um novo cenario. Os excertos a seguir exemplificam essa profissionalizagao

dos canais:
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[...] eu gravava no meu apartamento. Eu me mudei para uma casa que tinha um
ambiente separado que eu fiz de estudio. [...] eu preso demais pela produgdo, pela
qualidade dos meus videos, tanto de roteiro, quanto de produgdo, quanto de direcao,
cendrio também. Desde que eu consegui construir um estidio, eu venho trabalhando
em decoragdo com ele, na cenografia [...] (ENTREVISTADO 15, 2017).

[...] ai um pouquinho depois eu comprei um “microfonezinho” um pouquinho melhor.
Ai depois eu comprei um microfone ja semi profissional. Comprei uma WebCam para
ter um pouco mais de qualidade nos videos que eu aparecia, porque eu comecei a
aparecer mais nos videos. Depois comprei uma Action cam para comegar a gravar nas
ruas. Um red set melhor para conseguir fazer melhor gameplay. Aos poucos a gente
vai comprando equipamento [...] (ENTREVISTADO 04, 2017).

O conceito (9) Reinvestimentos, mostra como os YouTubers foram reinvestindo no
canal ao longo do tempo. A compra de equipamentos e a preparagdo do cenario no inicio dos
canais sempre foi realizada pelo proprio YouTuber ou por algum familiar. Mas, com o passar
do tempo, na medida em que o canal comegou a ser rentavel, os YouTubers passaram a reinvestir
no canal com o ganho do proprio canal. Os excertos de algumas entrevistas ilustram essa

situagao:

[...] eu comprei um iMac top de linha da Apple, eu consegui comprar com “grana”, de
90 a 95% do YouTube. Isso foi uma grande vitoria para mim. Eu fiquei bastante
orgulhoso. Eu comprei com “grana” parte vindo AdSence e “grana” de antincio Eu
comecei a fazer aniincios no ano passado. E nesse ano eu fiz bastante, ndo bastante,
mas eu fiz mais, a frequéncia tem aumentado, ¢ uma “graninha” que entra [...]
(ENTREVISTADO 16, 2017).

[...] quando ai sim, o YouTube comecou a dar retorno, que ai eu consegui a montar as
coisas realmente do meu proprio bolso. Entdo, eu comecei a investir mais em outros
jogos, eu comecei a comprar realmente bons jogos, mais equipamentos para o
personal computer (PC), microfone, placa de video. Eu comecei a melhorar um pouco
a memoria do PC. Foi quando realmente teve aquele estopim “agora estd dando um
retorno bacana”. Ai eu consegui montar um outro PC, isso eu acho que foi em 2013,
se eu ndo me engano foi em 2014 que eu montei outro PC. E o que eu tenho até agora
[...] (ENTREVISTADO 09, 2017).

[...] essa “grana” que a gente esta pegando de patrocinio dessa loja vamos aproveitar
para pegar o jogo “tal”, que é o jogo que estd “estourando”, que todo mundo esta
falando. Entdo, a gente tem que falar dele também, sendo a gente vai ficar um pouco
desatualizado. A gente usa essa “grana” para isso ou as vezes quando a gente consegue
uma “grana”, pegar em dinheiro mesmo, sei 14 as vezes depositam, aceitam nao fazer
permuta, porque as vezes ¢ um pouco dificil, a gente acaba reinvestindo em
equipamento, entdo a gente ja comprouum tripé [...] (ENTREVISTADO A, 14,2017).

[...] a gente gravava com o celular da minha namorada e compramos uma camera
profissional, compramos dois sotfbox de iluminagao, pagamos todo o cenario. Tudo o
que tem no cendrio a gente comprou [...][...] com o proprio dinheiro que a gente
ganhou do YouTube. (ENTREVISTADO 05, 2017).

O tema de segunda ordem (C) Competicdo ¢ composto pelos seguintes conceitos de

primeira ordem: (10) Demarcacao (Seizing) de Oportunidades; (11) Rivalidade; (12) Incerteza
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e (13) Sucesso Como Métrica. Esse tema de segunda ordem, apresenta como alguns YouTubers
perceberam uma oportunidade no mercado para a criacdo do seu canal. Além disso, apresenta
como ¢ vista a concorréncia no YouTube entre os canais e como os YouTubers agem devido a
incerteza da sobrevivéncia da propria plataforma. Também apresenta canais que sdo citados
como referéncias para os demais produtores de contetido. Segundo Holmbom (2015) h4 uma
varidade de canais no YouTube e héd espaco para todos divulgarem os seus contetidos na
plataforma. O mesmo foi destacado pelos entrevistados nesta pesquisa. O conceito (10)
Demarcagdo (Seizing) de Oportunidades, mostra como alguns YouTubers enxergaram uma
oportunidade no mercado para a criacdo do seu canal. Durante a décima quarta entrevista, o
entrevistado B (2017) disse: “[...] a ideia era assim, vamos fazer algo que a gente gosta, que
acha que esta faltando no mercado, o que estava precisando. Se vier alguma coisa a mais e tal
“beleza”, se ndo vier a gente vai continuar fazendo.” O décimo sétimo entrevistado (2017)
mencionou: “[...] depois de uma pesquisa eu vi que s tinha quatro canais que eu conheci, ai eu
falei “caramba ndo tem ninguém, ¢ muito especifico” ¢ um nicho que ndo ¢ muito conhecido,
ai eu falei “eu vou falar disso ai”. O conceito (10) Demarcacdo (Seizing) de Oportunidades,
também apresenta alguns casos de YouTubers que renunciaram outros trabalhos e atividades
para se dedicarem exclusivamente ao canal. O primeiro entrevistado (2017) mencionou: “[...]
desde que eu me formei eu me dedico exclusivamente ao canal. Recusei trabalhos que me
ofertavam de freelancer. E ndo procurei emprego em lugar nenhum.” O oitavo entrevistado
(2017) disse:
[...] eu sou muito organizado, eu falei: “cara, se eu tenho tempo para ficar jogando
videogame, entdo eu tenho tempo para gravar. Se eu tenho tempo para dar um “rolé”
de bicicleta no bairro, entdo eu tenho tempo para editar. Se eu tenho tempo para ficar
dormindo, sei 14, até meio-dia no Domingo, entdo eu tenho tempo para gravar”. Entdo,
eu fui cortando essas coisas [...]

O conceito (11) Rivalidade ainda ¢ incipiente para os YouTubers. E perceptivel que a
maior parte dos YouTubers ndo veem os outros canais como concorrentes, mas como parceiros,
pois acreditam que o publico pode assistir varios canais, pois os temas sdo semelhantes, mas
cada YouTuber tem as suas especificidades. Diferente da TV, o YouTube disponibiliza os videos
na plataforma e o publico pode assistir a qualquer momento, ndo ha um horério especifico para
assistir os videos, assim diminui a concorréncia, pois o publico pode assistir varios videos de
acordo com a sua preferéncia. Os excertos de algumas entrevistas exemplificam a visao de que

ndo ha concorréncia entre os canais:
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Entdo, eu ndo gosto de considerar os outros produtores como concorrentes. Até porque
eu faco muito o que a gente chama de “Collabs”. A gente produz contetidos juntos.
Eu convido os YouTubers para gravarem comigo, para aparecerem no “Siga o
Coelho”. Eu apareco no canal deles. Porque, se a gente se vé como concorrentes &
ruim para todo mundo. Entdo, quando a gente comega a trabalhar em conjunto todo
mundo cresce junto e o proprio sobby cresce junto, o que ¢ bom para a gente.
(ENTREVISTADO 15, 2017).

Concorrentes que batalham por aquelas visualizagdes eu acho que nio. Porque, o canal
pode falar sobre 0 mesmo assunto, sobre o mesmo tema, digo super herois ou cinema,
mas cada canal produz um video. E mesmo que seja o mesmo titulo, aquele video ¢
abordado de uma forma diferente, apresentado de uma forma diferente, com contetido
diferente. Entdo, por mais que seja igual, eu acho que ndo tem uma forma de
concorréncia, vai muito de quem quer ver a concorréncia no YouTube. Mas, ndo existe
concorréncia no YouTube. (ENTREVISTADO 05, 2017).

Eu ndo considero, porque mesmo que tenha um canal que tenha um contetido de
cinema, por exemplo, é outra visdo, ¢ outra forma de analisar, as vezes nem € o mesmo
video, entdo eu acho que ndo. Principalmente, quando o anunciante contrata ¢ porque
ele quer vocg, ¢ pelo seu estilo mesmo de falar, o seu estilo de analisar, por exemplo
[...] [...] entdo, é muito tinico. Entdo, por isso eu acho que ndo tem concorréncia.
(ENTREVISTADO 11, 2017).

Entretanto, alguns YouTubers consideram que ha concorréncia entre os canais. Pois, o
publico ndo pode assistir mais de um video a0 mesmo tempo. Além disso, had um limite de
tempo disponivel para cada pessoa assistir os videos no YouTube, pois normalmente a pessoa
ndo passa o dia inteiro assentindo videos na plataforma. Os excertos de algumas entrevistas

exemplificam a visdo que ha concorréncia entre os canais:

Olha essa ¢ uma pergunta também interessante, porque a gente costuma dizer que ndo
existe concorrentes na internet. Essa coisa da concorréncia vem da midia antiga, do
jornal, da televisdao. Ou vocé estd assistindo a “Globo” ou vocé esta assistido o “SBT”".
Nao tem como vocé assistir os dois. S6 que no YouTube vocé pode assistir os dois. Na
internet vocé€ pode assistir os dois. Nao existe um numero limite de inscritos que vocé
pode ter. Vocé pode se inscrever em todos os canais, se vocé quiser. Mas, de certa
forma ha uma competi¢do, porque vocé vai ter a marca que vai anunciar com aquele
ali e ndo vai anunciar com vocé. Entdo, existe uma competi¢ao. E eu parei para pensar
que existe uma competi¢do de tempo. Vocé pode ver os dois, mas a pessoa nao tem
tempo para ver todos os videos. Vamos supor que a pessoa assine dez canais e todos
esses canais publicam videos todos os dias. O “cara” ndo tem tempo para ver todos
esses videos. Ele vai ter que dar uma filtrada. Ele vai ter que dar uma selecionada.
(ENTREVISTADO 16, 2017).

Concorrentes tem. Nao da para dizer que ndo tem, porque tem. Aquele negocio, a
gente ndo tem um concorrente direto no YouTube, mas as pessoas tem um tempo “X”
disponivel para assistir videos. Se ele deixa de assistir o meu video para assistir de
outro canal, teoricamente se torna o meu concorrente. Entdo, a gente tem alguns
concorrentes sim, mas a gente ndo trata de forma “ferrenha” [...] (ENTREVISTADO
04, 2017).

Na pesquisa de Holmbom (2015) foi mencionado por um dos entrevistados que ¢

necessario agir estratégicamente na plataforma, pois existem inimigos. Nesta pesquisa, alguns
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YouTubers mencionaram que existe concorréncia entre eles. E ndo somente isso, mas existe
inveja entre os YouTubers. Sendo assim, alguns utilizam alguns meios ilegais para prejudicar
outros canais. Os excertos de algumas entrevistas ilustram a visdo que héd inveja entre os

YouTubers:

Olha s6 para ver o que acontece. Eu ja fui bloqueado no facebook por sete dias. Isso
foi alguém que me denunciou. Algum YouTuber que viu que eu estava postando e foi
la e denunciou para o facebook que eu estava postando spam. O facebook nao tem
como controlar tudo. Ele recebeu a dentincia e me bloqueou. Entio assim, como eu te
falei, eu pedi ajuda para vérios canais quando eu comecei. De vinte canais que eu
perguntei s6 dois responderam. Porque, existe sim uma concorréncia interna. Eu acho
que ¢ do ser humano. Nenhum ser humano quer ver o outro bem. Existe aquela inveja,
se voce esta crescendo muito na vida, o outro ou queria estar no seu lugar ou queria
estar também crescendo como vocé. Entdo, foi como alguns falaram hoje em algumas
mensagens: “p0 cara, voc€ esta com 800 pessoas, tem canal ai que tem anos e ndo tem
2007, entdo existe essa concorréncia sim. [...] existem pessoas maldosas, infelizmente,
invejosas. Existe uma coisa no YouTube, eu ndo sei se vocé sabe, o like e o deslike. O
meu video sai, ele acabou de sair e eu clico 14 para ver, tem dois segundos de video e
ja tem trés deslike. Como vai ter deslike se a pessoa nem assistiu ao video ainda? Ou
seja, sdo pessoas que realmente ou ndo gostam de mim ou ndo gostam do canal, ou
aquilo que a gente falou, a concorréncia, tem inveja, “recalcado”. Sdo os chamados
haters. No YouTube a gente fala que sdo haters, que sao pessoas que estdo ali sO para
prejudicar os outros. (ENTREVISTADO 12, 2017)

O YouTube tem uma coisa assim, ele € meio “tempestuoso”. “Vira e mexe” muda uma
regra. “Vira e mexe” muda uma coisa. Tem canal que cai do dia para a noite, porque
dentro 14 das ferramentas antigas de dentincia de canal aparecia uns haters e o canal
do “cara” nao tinha nada que ser “alardeado” ou tirado do YouTube, nao tinha
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pornografia, ndo tinha nada disso. E os Aaters foram 14 e derrubaram o canal do “cara
(ENTREVISTADO 13, 2017).

[...] continuei com os gameplays ali, sempre foram detonados. Dai, a minha conta foi
hackeada. A senha e o meu email da BSN eram os mesmos da minha conta do
YouTube. Ai um “carinha” 14 conseguiu ver, entrou e apagou o meu canal. Foi muito
legal esse dia. A gente jogava Call of Duty (COD) e o pessoal se odiava no COD [...]
(ENTREVISTADO 09, 2017).

O conceito (12) Incerteza, aborda a incerteza sobre o futuro do YouTube, ou seja,
muitos YouTubers consideram que a plataforma tem um tempo de vida util, sendo assim, em
algum momento ir4 acabar, assim como acabaram outras midias sociais, tais como o Orkut e o
Windows Live Messenger (MSN). Devido a esse fato, alguns justificam ter ocupagdes paralelas

para se garantirem financeiramente. Os excertos de algumas entrevistas justificam essa

incerteza sobre o futuro da plataforma:

Olha antigamente, quando eu comecei a me afastar um pouco do YouTube e mais a
fazer faculdade “eu vou fazer faculdade de Design e tal”, eu sempre via que isso nao
ia durar. Infelizmente, eu sei que o YouTube ndo vai durar para sempre. Agora ele esta
na melhor fase possivel. Quando eu comecei a faculdade em 2014 ‘1 eu comecei a
falar “tenho que garantir alguma coisa, porque eu sei que o YouTube ndo vai ser para
sempre” [...] (ENTREVISTADO 09, 2017).



87

[...] porque vocé ndo sabe o que vai acontecer com o YouTube. Amanha pode acabar
isso, principalmente na internet [...] [...] entdo, eu falo para a pessoa: "Vocé quer ser
um YouTuber? Nada contra, tanto que eu sou”, mas seja alguma coisa primeiro pra
depois vocé ser YouTuber e passar alguma coisa para as pessoas. (ENTREVISTADO
03, 2017).

[...] a gente sabe que na internet as coisas mudam muito rapido. Ha cinco anos atras
blog era a tendéncia e hoje em dia o YouTube ¢ a tendéncia. Ok e daqui a pouco? O
YouTube veio para ficar? Talvez. Mas, se vocé€ quer construir uma carreira no
YouTube é bom que vocé construa uma carreira em cima da sua imagem. Porque, se
isso mudar, se essa matriz mudar no futuro e o YouTube nao ser mais uma tendéncia,
ser sei 14, o facebook, vocé colocou todo o seu investimento no YouTube e virou um
YouTuber, vocé pode “se ferrar”. Tem que cuidar muito, tem que ter um
gerenciamento de carreira muito bom para vocé ndo se perder no meio dessa historia.
(ENTREVISTADO 06, 2017)

O oitavo entrevistado (2017) mencionou que ja existe uma plataforma concorrente do
YouTube, mas ndo ¢ muito utilizada. Ele disse: “[...] Dailymotion ¢ um dos rivais do YouTube
[...].” Mesmo com a incerteza sobre o futuro do YouTube, alguns consideram que ira surgir
novas plataforma para substituir o YouTube. Os trechos a seguir, apresentam essa ideia: “[...]
eu acho que sempre vai existir alguma plataforma de videos online. E que qualquer que seja
essa plataforma eu acho que eu vou estar criando contetdo pra sempre.” (ENTREVISTADO
02, 2017). Outro entrevistado disse: “[...] provavelmente no futuro ird surgir outras plataformas
que podem dar dinheiro pra outras pessoas. E essas pessoas vao migrando de outras plataformas
para outras plataformas. Mas, eu acho que uns quinze anos esta garantido o YouTube ainda.”
(ENTREVISTADO 05, 2017).

O conceito (13) Sucesso como Métrica, mostra como os YouTubers levam em
consideragdo o sucesso do canal. Eles almejam que o canal tenha sucesso. Na maior parte dos
casos o significado de sucesso ¢ o mesmo que grande numero de inscritos e reconhecimento
pessoal. Ao longo das entrevistas foram mencionados alguns canais conhecidos, tais como:
“Pipocando”, “Nostalgia”, “Monark” e “Vénus”. Também foram mencionados cantores, filmes,
podcasts e sites conhecidos, tais como: “Jovem Nerd” e “Omelete”. Ou seja, todos referem-se
a0 sucesso.

A dimensdo agregada (II) Ocupacgdo YouTuber, consiste nas normas e jurisdicdes que
delimitam essa ocupagdo. Segundo Anteby, Chan e DiBenigno (2016), uma ocupacdo ¢
socialmente construida por meio das interacdes dos individuos. Para ser considerada uma
ocupagdo, essa deve envolver uma categoria de trabalho, isto ¢, um conjunto de atividades
especificas, que devem ser realizadas por um determinado grupo de pessoas. Assim, ha uma
limitacdo das atividades que devem ser desenvolvidas. Outro quesito para ser considerada uma

ocupagdo ¢ o reconhecimento dos proprios atores e (que desempenham as tarefas) e da
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sociedade. Esse reconhecimento, refere-se aos atores e as tarefas que sdo desempenhadas por
eles, ou seja, as tarefas sdo especificas para determinado grupo de pessoas e isso € reconhecido
pela sociedade. Outro quesito para ser considerada uma ocupag¢do ¢ a promulgagdo das
responsabilidades e regras de determinado grupo ocupacional, isto €, as regras que delimitam
tal ocupacdo. E o ultimo quesito para ser considerado uma ocupagdo ¢ a propria estrutura e
cultura que mantem a ocupacdo. Ou seja, toda a base que faz a ocupacao ser desempenhada e
permanecer perante a sociedade. A categoria (II) Ocupacdo YouTuber é constituida pelo
seguinte tema de segunda ordem: (A) Conhecimento Especializado e Jurisdi¢do. Esse tema ¢
composto pelo conceito de primeira ordem (01) Normas da Ocupagao.

Esse tema de segunda ordem, abarca as regras e normas que definem um YouTuber. O
conceito (01) Normas da Ocupag¢do, demonstra como alguns YouTubers consideram o que ¢€ ser
um YouTuber. Ou seja, quais as regras e limitacdes impostas para uma pessoa ser considerado
um YouTuber. Alguns entrevistados mencionaram que preferem ser chamados de “Produtor de
Conteudo” e ndo YouTuber, pois um YouTuber produz conteudo somente para o YouTube. Ja
um Produtor de Contetdo cria uma variedade de conteudos, tais como: podcast, blog, site e
outros. Além disso, produz conteido para diversas midias. Entdo, eles preferem ndo serem
rotulados com o nome da plataforma. Os excertos de algumas entrevistas ilustram a diferencga

entre YouTuber e Produtor de Conteudo:

[...] YouTuber para mim é aquele que trabalha diretamente com o YouTube e vive da
plataforma. Por isso, que eu ndo gosto desse rotulo de YouTuber pra mim. Eu ndo sou
YouTuber, eu sou produtor de contetido. [...] Tem muita gente que ndo gosta. Porque,
no YouTube vocé esta se vinculando a uma marca. Vocé estd dizendo que vocé
trabalha para o YouTube. Tudo o que vocé faz ¢ vinculado ao YouTube, mas ndo é. Eu
nao sou um YouTuber. Atualmente eu so trabalho com o YouTube, mas na época que
eu tinha um blog, eu tinha um podcast, eu produzia contetido, eu fazia stream no
Twitter e produzia videos para o YouTube. Por que eu vou me definir s6 como um
YouTuber? Por que eu ndo sou também um streaming, um blogueiro? Eu trabalho
com isso tudo. Entdo, no geral eu sou um produtor de contetido. Agora tem gente que
so fica ali, produz videos para o YouTube e aquilo ali, entdo para mim isso ¢ um
YouTuber, se vocé vive da plataforma entdo ok. (ENTREVISTADO 06, 2017).

Entdo, essa classificagdo eu nem gosto dela. E ndao gosto no ponto de ficar nervoso?
Nao. Eu ndo considero ela uma boa classificagdo de YouTuber. Porque, vocé esta
restringindo a pessoa a uma plataforma. Eu me considero um produtor de contetdo.
Porque, hoje € no YouTube, amanha pode ser em outro lugar. Porque, se o YouTube
“explode” ou o “cara” muda a plataforma “ferrou”. Até por isso, que eu estou criando
o site do “Siga o Coelho”, para ficar dentro da minha mao, a minha capacidade de
producdo de conteudo. O meu publico inteiro vai ter acesso ao meu site € usar o
YouTube como uma plataforma de hospedagem de video. Eu posso produzir contetido
em video, eu posso produzir conteido em texto, em 4audio, o que for.
(ENTREVISTADO 15, 2017).
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Em seu estudo Holmbom (2015) entrevistou alguns YouTubers internacionais e
identificou que ainda ndo ha um consenso sobre o que ¢ ser um YouTuber e qual a importancia
da plataforma. O autor menciona que alguns entrevistados informaram que o YouTube ¢ uma
plataforma de midia social como qualquer outra plataforma. Mas, hd YouTubers que consideram
a plataforma como uma nova forma de ganhar dinheiro. O significado de ser YouTuber ainda
estd em construgdo entre os proprios profissionais. Sendo assim, ndo h4 um consenso, alguns
consideram que qualquer um pode ser um YouTuber, ja outros ndo. Em algumas entrevistas foi
mencionado que ha diferencas entre o YouTuber profissional e um amador, ou seja, ha regras
que devem ser seguidas para ser considerado um YouTuber. Os excertos de algumas entrevistas
ilustram esse fato:

Alguém que faz videos, que usa a plataforma do YouTube para fazer videos com
regularidade, com uma frequéncia. [...] alguém que posta todos os dias, uma vez por
més, com uma certa frequéncia, ele esta usando aquela plataforma ali, ele ndo esta

ganhando dinheiro, mas ele ¢ um usuario assiduo do YouTube. Entdo, eu acho que ¢
um YouTuber (ENTREVISTADO A, 07,2017).

Para mim YouTuber ¢ uma pessoa que produz um conteudo, tanto entretenimento
como curiosidade ou coisas de ensino, mas que faga videos naquela plataforma,

basicamente isso. E que lide daquela forma como uma profissdao ¢ ndo como uma
brincadeira (ENTREVISTADO 05, 2017).

Quando questionados a respeito da diferenca entre um YouTuber novo e um antigo, os
entrevistados mencionaram que a principal diferenca refere-se ao tempo de atuacdo na
plataforma. Um YouTuber novo deve estar na plataforma por aproximadamente trés anos. Ja
um YouTuber antigo atua ha mais tempo. Outra diferenca entre um YouTuber novo e um antigo
¢ a sua apresentacdo diante dos inscritos, desde a qualidade dos equipamentos, a gravagdo, a
edicio até a programacio do conteudo, uso de roteiro e outros fatores. As vezes, um YouTuber
novo tem mais facilidade para lidar com as novas tecnologias. Em algumas entrevistas foi
mencionado que o YouTuber novo ja tem uma visdo de mercado, ou seja, entra na plataforma
com a visdo de ganhar dinheiro. J4 um YouTuber antigo ndo tinha essa imagem da plataforma,
quando iniciou o seu trabalho héd alguns anos atrds. Também foi apontado que os novos
YouTubers estio se profissionalizando cada vez mais cedo, ou seja, estdo investindo cada vez
mais no canal, sendo assim, as pessoas que nao fazem o mesmo ficardo para tras.

A dimensao agregada (III) Tipificagdo Ocupacional, mostra como ocorreu o processo
de legitimacdo da ocupacdo YouTuber. Segundo Berger e Luckmann (1985), o processo de
tipificacdo acontece por meio de interagdes sociais. Ou seja, quando determinado ator social

desempenha atividades rotineiras e a sociedade reconhece esse desempenho de papel. Assim, a
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partir do significa das interagdes sociais objetiva-se a realidade. A categoria (III) Tipificagdo
Ocupacional ¢ constituida pelos seguintes temas de segunda ordem: (A) Socializagdo, (B)
Julgamento Social e (C) Padroniza¢do das Regras Ocupacionais. Esses temas sdo compostos
pelos seguintes conceitos de primeira ordem: (1) Socializagdo Ocupacional Offline; (2)
Socializagdo Online; (3) Socializagdo Ocupacional; (4) Imersdo Ocupacional; (5) Relagdo com
Audiéncia; (6) Estigmatizacdo/Desestigmatizagdo; (7) Disputa ou tensdo Ocupacional; (8)
Rotulacdo Ocupacional; (9) Reconhecimento/Infamia; (10) Padrdoes de Atividades e (11)
Referéncias de Canais de YouTubers. O tema de segunda ordem (A) Socializagdo ¢ composto
pelos quatro primeiros conceitos de primeira ordem. O conceito de primeira ordem (1)
Socializagdo Ocupacional Offline, apresenta as experiéncias profissionais antes da ocupagdo
YouTuber. O termo offline, refere-se a ocupagdes que ndo envolvem o contato direto com a
internet ¢ midias sociais. Neste caso, alguns trabalhavam como designer, publicitario,
engenheiro, empresario e outras ocupacdes. Em alguns casos, a pessoa estava descontente com
o seu trabalho, o entrevistado dezesseis (2017) mencionou “Na verdade uma das coisas de criar
o canal, foi de colocar a criatividade para fora. Eu me frustrei muito no comeg¢o da minha
carreira de Designer [...].” O décimo quinto entrevistado (2017) disse: “[...] eu ndo ia querer
voltar para publicidade de jeito nenhum [...].”

O conceito de primeira ordem (2) Socializagdo Online, refere-se as atividades que os
entrevistados desenvolviam antes de atuarem no YouTube. O termo online, alude as atividades
que envolvem o contato direto com a internet e outras midias sociais. Em alguns casos, o
entrevistado j& havia criado site, blog e podcast. Inclusive no momento da criagdo do canal no
YouTube ja tinha avaliado as demais possibilidades de criacdo de conteudo independente na
internet, mas optaram pelo YouTube, pois acreditam que ja passou o periodo de monetizagao
dos sites, blogs e podcasts. Alguns acreditam que nos dias atuais o YouTube ¢ a forma mais
rentavel de criagdao de conteudo online.

O conceito de primeira ordem (3) Socializagdo Ocupacional, mostra como os
YouTubers foram se aprimorando a respeito das atividades a serem desempenhadas no seu
cotidiano. Sendo assim, alguns fizeram cursos rapidos e pagos sobre edi¢do de videos e
imagens, fotografia e manuseio de cameras. Outros YouTubers fizeram cursos de extensao
sobre cinema e design digital. Entretanto, alguns mencionaram que aprimoraram 0S Seus
conhecimentos de forma autodidata, pois buscaram informag¢des em livros, videos e em outros
canais de YouTubers que diao dicas sobre a plataforma, como por exemplo, dicas sobre

monetizacao, nimero de visualizagdes e edi¢do de videos. Alguns YouTubers mencionaram que
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jé& foram no YouTuber Space. Esse ¢ um local criado pelo Google, que visa o aperfeicoamento
dos YouTubers, sendo assim, oferecem cursos € workshops gratuitos para os produtores de
contetido. Atualmente, ha YouTuber Space em duas cidades brasileiras, Rio de Janeiro e Sao
Paulo. Em algumas entrevistas foi mencionado que o inicio do canal foi um periodo de
aprendizado. Durante esse periodo, foi possivel aprender diversas tarefas, além de se organizar
em relacdo ao tempo. O excerto de uma das entrevistas ilustra o inicio do canal como um

periodo de aprendizado:

[...] eu sou muita organizada com o meu conteudo. Isso foi uma coisa que eu tive que
ir acostumando com o tempo. Porque eu tenho até um video que eu falo sobre como
¢ trabalhar em home office, porque todo mundo acha que ¢ maravilhoso, que vocé vai
poder ficar de pijamas o dia inteiro. Mas, tinha coisas que eu me compliquei demais,
porque eu trabalhava em casa. Primeiro, as pessoas te pedem favores, porque vocé
esta em casa. Mas, vocé esta trabalhando também. Se vocé estivesse em um escritdrio,
provavelmente vocé ndo conseguiria fazer “tal” coisa, porque vocé esta no escritorio.
E também regular o sono, porque tinha vezes que eu falava “t4 bom, eu posso fazer
os meus horarios, entdo eu funciono melhor de noite”, entdo comecei a fazer muita
coisa de noite e comecei a desregular o meu sono. Eu comecei a ter crise de insonia.
Af eu acordava tarde, mas tinha que responder email de agéncia pedindo or¢amento
para video. Entdo, foi um ano de aprendizado para eu conseguir entender o que era
trabalhar em casa, para entender que isso ¢ um trabalho mesmo. Entdo, com o tempo
vocé acaba se complicando com pequenas coisas que as pessoas ndo imaginam.
Trabalhar em casa ndo € so trabalhar de pijamas. Vocé pode trabalhar, mas isso ¢ uma
op¢do que ndo funciona para mim, por exemplo, se eu ndo tirar o pijama, tomar um
banho, tomar um café e iniciar o meu dia, para mim o dia ndo rende. Entdo, tem
algumas coisas que vocé vai aprendendo conforme vocé trabalha em casa. E eu falo,
sdo quatro anos dando certo, mas foi um ano “quebrando a cara” [...]
(ENTREVISTADO 11, 2017).

O conceito de primeira ordem (4) Imersdo Ocupacional, aborda as influéncias que os
entrevistados tiveram para se aproximarem do YouTube. Na maior parte dos casos, oS
entrevistados j& conheciam outros canais, inclusive colegas que criaram um canal na
plataforma, além de colegas que criaram sites, blogs e podcasts.

O tema de segunda ordem (B) Julgamento Social ¢ composto pelos seguintes conceitos
de primeira ordem: (5) Relacdo com Audiéncia; (6) Estigmatizagao/Desestigmatizacdo; (7)
Disputa ou tensdo Ocupacional; (8) Rotulacdo Ocupacional e (9) Reconhecimento/Infamia.
Esse tema de segunda ordem expde como a sociedade vé a ocupagdo YouTuber, mas nao
somente a sociedade, mas também os proprios colegas de trabalho. O conceito (5) Relagdo com
Audiéncia, apresenta as formas como os YouTubers se relacionam com os inscritos. Na maior
parte das entrevistas foi mencionado que um dos fatores motivacionais a estar gravando os
videos ¢ a interagdo com o publico. Pois, esses reconhecem o trabalho desenvolvido. Os excetos

de algumas entrevistas exemplificam esse fato:
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Porque, eu acho que ¢ uma diferenca muito grande, assim, essa experiéncia de
Jfeedback imediato, eu acho que ¢ algo que as pessoas devem levar para a vida. Porque
as vezes, vocé estd no seu trabalho e vocé fez um bom trabalho e ninguém foi 14 falar
para vocé€ que vocé fez um bom trabalho. Pelo contrario, se vocé errar vai ter um
monte de gente que vai apontar o dedo na sua cara e falar que vocé ¢ incapaz, que
vocé ¢ fraco e ndo enxergam as coisas boas que vocé faz. Quando eu produzo contetido
o retorno das pessoas, positivos ¢ muito grande. E muito bom vocé vé alguém te
elogiando. (ENTREVISTADO 15, 2017).

Eu acho que eu ia sentir falta da interagdo que tem com o publico, porque eu gosto
quando eu piblico um video e alguém vai l4 e comenta. As vezes eu fico chateado,
quando sai um video e ninguém comenta nada, ou seja, ndo agradou tanto. Eu acho
que essa interagdo de vocé€ com o publico e pessoas que vocé€ nao conhece, eu acho
que sentiria mais falta disso, dessa interagdo. (ENTREVISTADO 12, 2017).

O que mais me motiva ¢ o publico, com certeza. Parece meio cliché falar isso, mas eu
ndo gosto de falar para as paredes. Se eu comegasse a escrever alguma coisa e visse
que ndo tinha views e ndo tinha gente comentando e compartilhando, talvez eu nao
fizesse. Entdo, a partir do momento que eu sei que eu posto um video e sei que vai ter
gente 14 que sempre vai postar um comentario e vai dar continuidade a aquele video,
seja comentando, seja conversando, seja compartilhando, seja elogiando, seja
criticando, que seja, me mantem motivado a continuar a produzir sempre, porque vocé
sabe que tem alguém ali que esta te ouvindo. (ENTREVISTADO 06, 2017).

Alguns YouTubers mencionaram que participam de encontros para conhecer os seus
inscritos. E muitas vezes, quando participam de eventos da drea encontram os seguidores e dao
autdgrafos e tiram fotos com o pessoal. O oitavo entrevistado (2017) disse: “[...] eu fui na BGS
de 2015 e tinha uma “galera” 14 que me reconheceu. Todo mundo do publico gamer estava 14.”
O décimo sexto entrevistado (2017) disse: “Quando eu fui na Comic Con Experience em 2015,
foi absurdo de encontrar, “poxa” teve um “moleque” que veio pedir para tirar foto comigo. O
garoto tinha sete anos de idade.”

O conceito (6) Estigmatizagao/Desestigmatizagdo, apresenta como os YouTubers sdo
vistos perante a sociedade. Ou seja, como sdo vistos diante dos seus pais, conjuge e familiares.
Em algumas entrevistas foi mencionado que tiveram o apoio das pessoas mais proximas para o
desenvolvimento do canal. Durante a entrevista, o primeiro entrevistado (2017) disse: “[...]os
meus pais me apoiaram desde o comego: “Nao meu filho, vai, vocé ¢ muito competente, vocé
sempre foi muito esfor¢ado, se voceé fizer isso com vontade a gente tem certeza que isso vai dar
certo” [...]. O nono entrevistado (2017) disse: “[...] mas eu sempre tive muito apoio da minha
mae, da minha madrinha, do meu tio, da minha tia também e ela sempre via “p0, ¢ um negdcio
que ele curte fazer”. E o décimo quinto entrevistado (2017) informou: “ a minha esposa sempre
me apoiou, ela € a que mais me apoia e sempre me apoiou nessa decisdo.”

Entretanto, alguns entrevistados mencionaram que nao tiveram o apoio dos seus pais,

conjuge e familiares para criarem o canal. Inclusive, em uma das entrevistas foi mencionado
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que ha uma “pressdo” para encontrar um “emprego de verdade”. Pois, algumas pessoas ainda
ndo enxergam o YouTube como um meio de trabalho. Os trechos a seguir, ilustram essa

situagao:

Falando dos meus é complicado, porque assim, os meus pais sdo extremamente
tradicionais, eles sdo catolicos tradicionais. Para eles o que eu fago é um vicio. E um
problema. E um problema de satide. Tanto que eu brinco com o Renato, eu vou na
casa deles e eu sou divorciado, e eles falam “vocé se divorciou por causa do jogo, sai
dessa vida, ndo sei o que 14, eu ja te falei para voce sair dessa vida”. Entdo, dos meus
pais toda vez que eu encontro eles existe essa resisténcia, “tipo” “pare com isso, pare
de gastar dinheiro com essa bobagem, com essas coisas”. Entdo, da minha parte meus
pais especificos tem bastante resisténcia. (ENTREVISTADO B, 14, 2017).

E mas enquanto nada dé certo, sei 14, o meu pai fica me mandando /ink para concurso
publico, emprego de todas as formas [...] [...] eu acho que existe essa cobranga mais
mais por parte do meu pai. Eu acho que ¢ uma coisa que o meu avd veio do Nordeste
para Sdo Paulo sem nada e ele trabalhou como pedreiro e “tal” e conseguiu, sei 14,
comprar a casa dele e depois teve uma casa para alugar. Entdo, na minha familia
sempre teve muito essa coisa de “ah tem que trabalhar, tem que fazer as coisas e tal”.
Al, sei 14, as vezes, o meu pai chega aqui e eu acordo duas da manha, alias, duas da
tarde, porque passei a noite trabalhando ai ele fala “velho o que vocé esta fazendo
com a sua vida?”. S6 que ai quando ele vé que esta dando certo ai ele fala “ah entdo ¢
isso e tal”. Entdo, eu acho que sempre ¢ assim. (ENTREVISTADO 02, 2017).

Alguns entrevistados mencionaram que ha uma visdo pessimista sobre essa ocupagao.
Pois, muitas pessoas veem como algo negativo. Em alguns casos, comparam com outras
ocupagdes e acham que ser YouTuber ndo ¢ uma ocupagdo de verdade. Os excertos de algumas

entrevistas apresentam essa visao negativa sobre os YouTubers:

E ai ¢ aquele negocio, a “galera” até os seus familiares e conhecidos e tudo mais, a
“galera” nao da muita “bola”. Acha que ¢ uma brincadeira, “ai que engragadinho”.
Teve muita gente que eu conhecia profissionalmente que fez deboche, chacota, ndo
na minha frente obviamente, porque eu fiquei sabendo depois por terceiros [...] [...] j&
chegou gente que eu trabalhei e falou assim “ah cara voc€ nunca vai ser levado a sério
como designer, porque vocé estd fazendo palhacada na internet” |[...]
(ENTREVISTADO 16, 2017).

[...] porque, eu acho que as pessoas estdo comecando a entender o que ¢ a profissao,
mas eu acho que ainda tem preconceito. As pessoas acabam se ofendendo as vezes
“tipo” “ah mas esse cara ai ganha mais que o meu pai”, um exemplo, e ndo entendem
0 que esta por tras da produgdo do video e tudo mais. (ENTREVISTADO 11, 2017).

O conceito (7) Disputa ou tensdo Ocupacional, mostra como algumas pessoas utilizam
a plataforma como uma forma de apresentar o seu trabalho. Ou seja, o YouTube ndo ¢ um fim,
mas um meio para a pessoa mostrar as suas atividades. De acordo com a pesquisa desenvolvida
por Holmbom (2015) com YouTubers internacionais, foi identificado que diversas

oportunidades surgiram para os produtores de conteudos, por meio do conteudo disponibilizado
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em seus respectivos canais. Tal fato, também pode ser observado com os YouTubers brasileiros
que utilizam a plataforma como um meio para divulgar o seu trabalho. Essas pessoas planejam
realizar outras tarefas além de serem YouTubers, sendo assim, possuem projetos que vao além
da sua atuacgdo na plataforma. O YouTube € utilizado como uma “vitrine” para apresentar o seu

trabalho. Os trechos de algumas entrevistas ilustram esse fato:

Como eu falei, se eu ndo tivesse feito nada disso, nenhuma porta para mim ia se abrir.
Eu nunca ia conseguir sair de computagao e trabalhar com o que eu trabalho hoje. Eu
nunca ia ganhar os prémios que eu ganhei. Eu nunca teria ido na Video Games Lives
de graca, por conta de ser imprensa. Eu fui em imprensa em muitos eventos no Brasil,
por conta do site € do canal. (ENTREVISTADO 06, 2017).

[...] eu ndo ganho com o canal em si, mas eu ganho com o que o canal, assim, o canal
¢ mais ou menos a nossa vitrine. A gente ndo ganha com a vitrine, mas a gente ganha
quando a pessoa entra na loja e compra a roupa. Entdo, ¢ basicamente isso.
(ENTREVISTADO 02, 2017)

O “Siga o Coelho” ndo me da nada, ele me déa possibilidades, ele ¢ uma “vitrine” para
mim, mas por causa do “Siga o Coelho” eu consegui fechar o trabalho com a
“Bucaneiros”, os trabalhos que eu fago de gravacdo e edicdo e as pessoas que me
conhecem da publicidade vao me indicando para fazer “freela”. (ENTREVISTADO
15,2017)

Alguns entrevistados mencionaram que surgiram varias oportunidades depois que
abriram o canal no YouTube. Sendo assim, dividem o tempo da sua ocupacdo YouTuber com

outras atividades. Os excertos de algumas entrevistas exemplificam esse fato:

[...] eu acho que eu tive que abrir mao de certa forma de dedicagdo e foco [...] [...]por
outro lado ele me abriu uma possibilidade que eu ndo teria se eu ndo tivesse feito o
canal por seis anos sem ganhar um real, que ¢ hoje ter uma escola online.
(ENTREVISTADO 02, 2017).

[...] e por conta desse conhecimento e por ja ter um canal que na época estava com
uns 60 mil inscritos mais ou menos, eu consegui essa oportunidade através do meu
chefe 14 da agéncia que eu trabalho, para dar aula 14 em Sdo Paulo [...]
(ENTREVISTADO 10, 2017).

[...] recentemente eu participei de um filme que tem até na Netflix. Se vocé quiser
assistir € o “amor.com” a protagonista ¢ a Isis Valverde e eu sou uma das amigas mas
dela. £ uma participagio pequena, mas ali eu ji estou mais desinibida
(ENTREVISTADO 11, 2017)

O conceito (8) Rotulagdo Ocupacional, apresenta a defini¢do do termo YouTuber para
os proprios YouTubers. Destaca-se que o termo ainda estd construgdo, consequentemente nao
h4a uma defini¢do so6lida sobre o termo. O excertos de algumas entrevistas exemplifica a

construc¢do do termo em questdo:
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E as vezes mandam um garoto novo e fala assim "ai meu sonho ¢ ser YouTuber". E eu
fico muito preocupado, porque eu falo "ser YouTuber é ndo ser nada, entdo se seu
sonho ¢é ser YouTuber, seu sonho estd muito facil de se realizar". Basta vocé ter um
email do Google, tem a conta ja no YouTube, vocé aponta o celular pra vocé, fala
qualquer “besteira” e posta o video. Pronto, vocé€ é um YouTuber (ENTREVISTADO
03,2017).

Eu acho que um YouTuber ¢ alguém que quer transmitir uma mensagem pelo
YouTube, basicamente isso. Alguém que quer transmitir uma mensagem usando a
plataforma do YouTube, seja ele com um milhdo de inscritos ou com trés inscritos, ele
ndo deixa de ser um YouTuber, porque ele ndo deixa de estar transmitindo a mensagem
dele, eu acho que no final das contas ¢ isso. Seja a sua mensagem uma critica ao
governo, seja sua mensagem um video informativo sobre ciéncia, seja um video sobre
comédia s6 para alegrar o dia das pessoas, varia bastante, ¢ uma profissio bem
variada. Mas no fim, eu acho que se resume a alguém que quer passar uma mensagem.
(ENTREVISTADO 10, 2017).

Qualquer pessoa que produz video para o YouTube e transforma isso ai na principal
ocupacdo. Seja aquele que trabalhava mesmo, que tem o YouTube como a sua
principal renda até aqueles fazem sem pensar em dinheiro, sem pensar em nada disso,
somente como um /obby, eu considero um YouTuber também. (ENTREVISTADO
04, 2017).

O conceito (9) Reconhecimento/Infamia, mostra que ao longo da trajetoria de ser
YouTuber hé vérios momentos em que ha o reconhecimento do seu trabalho, principalmente
pelos seguidores. Os excetos a seguir exemplificam o reconhecimento pelos fas em relagdo ao

trabalho desenvolvido pelos YouTubers:

Vocé tem o reconhecimento do publico, as pessoas param, tiram fotos e vem
agradecer. Eu ja recebi varios depoimentos super emocionantes de pessoas
agradecendo, dizendo que se ndo fosse os meus videos eles teriam varias dificuldades
em conhecer jogos ou aprender a jogar outros jogos. Sdo depoimentos que ¢
basicamente o que motiva a continuar fazendo. (ENTREVISTADO 15, 2017).

E no outro dia eu estava saindo para rezar o ter¢o dando volta no meu quarteirdo e ai
eu encontrei um “cara” e disse “vocé€”, eles me conhecem como “Jesus no canal” ¢ ele
disse “vocé ¢ o Jesus do Covil. “Cara eu sou muito fa de vocés”. E ai o “cara” veio
tirar foto comigo, isso na rua. E em evento, ja também, mais de uma vez, entdo isso ¢
muito engracado “cara” e acontece. [...] vocé sente vergonha e a0 mesmo tempo fica
feliz, porque o “cara” reconheceu e “tal”. (ENTREVISTADO 13, 2017).

Entretanto, alguns entrevistados mencionaram que ha uma “cobranga” por parte do
publico em relacdo ao conteudo do canal. E algumas vezes ha agressdo por parte do publico.

Os trechos a seguir exemplificam esse fato:

Depois que a gente passou de mais de cem mil inscritos comegou a ter um retorno
maior. Mas, sempre ficava apreensivo sobre o que as pessoas iam achar, eu recebia
muitas criticas, muitos Xxingamentos, muitas dicas também das proprias pessoas que
assistiam. Entdo, eu ficava bastante apreensivo, ainda fico até hoje. [...] no comeco eu
ficava bastante chateado quando uma pessoa vinha xingar gratuitamente: “nossa seu
merda, seu lixo, seu bosta” mas, hoje em dia eu nem consigo ver esses comentarios,
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porque sdo bastantes comentarios que eu recebo de todas as redes sociais e quando eu
recebo eu nem respondo, eu relevo [...] (ENTREVISTADO 05, 2017).

“Cara”, ¢ complicado isso, porque varias vezes eu ja pensei em parar, em largar, estou
de “saco cheio”, gente xingando muito pela internet. Quer saber eu vou ficar quieto.
Mas, ndo ia dar certo “cara”, nao ia dar certo Marta. Eu ia voltar a fazer qualquer coisa
logo [...] (ENTREVISTADO 16, 2017).

No entanto, percebe-se que em alguns casos a relacdo entre o YouTuber e o publico ¢
instavel. Mas, mesmo assim os YouTubers consideram que tem grande influéncia sobre os
inscritos. Pois, em alguns casos os inscritos do canal consideram o YouTuber como um idolo,
sendo assim, desejam ser como eles. O décimo sétimo entrevistado (2017) disse: “[...] varias
coisas que os YouTubers mostram “a massa” os seguidores acabam comprando e tendo esses
produtos.”. Em outra entrevista foi mencionado: “Hoje em dia eu vejo até a “criangada” “eu
quero ser YouTuber” [...]” (ENTREVISTADO 14, 2017).

O tema de segunda ordem (C) Padronizacdo das Regras Ocupacionais ¢ composto
pelos seguintes conceitos de primeira ordem: (10) Padrdes de Atividades e (11) Referéncia de
Canais de YouTubers. Esse tema de segunda ordem, mostra como que os YouTubers estdo
seguindo o mesmo padrdo na produgdo dos videos. Ou seja, existe uma padrao colocado pelo
mercado, normalmente sdo videos curtos, pois atraem mais a atencao do publico. Geralmente
sdo videos com “Thumbnails” que chamam a atencdo do publico, assim, a pessoa ¢ atraida e
deseja assistir o video completo. E as vezes, os YouTubers produzem o que esta na “moda”, ou
seja, o conteudo que todos estdo comentando. O conceito (10) Padrdes de Atividades, mostra
que ao longo do tempo a plataforma impds algumas mudangas, sendo assim os YouTubers
tiveram que se adaptarem para permanecerem com o canal ativo na plataforma. Segundo Bakker
(2006), o mercado musical passou por diversas mudangas. Algumas empresas conseguiram se
adaptar e passaram a dominar o mercado. Em contrapartida, as empresas que ndo atenderam as
mudangas fracassaram e consequentemente foram excluidas do mercado. O mesmo acontece
com os YouTubers, com o passar dos anos a plataforma foi exigindo alguns requisitos dos
YouTubers. Aqueles que ndo se adaptaram as mudancas foram excluidos, ou entdo, diminuiram
o nimero de inscritos e de visualizagdes. Mas, aqueles que atenderam as mudangas solicitadas
pela plataforma permanecem no mercado até o momento. Alguns entrevistados mencionaram
que para o YouTube recomendar os seus videos € necessario seguir um padrao de frequéncia de
postagem dos videos, ou seja, sempre no mesmo dia € no mesmo horario. Também ¢ importante
ndo misturar conteudos de diversas areas no canal, ou seja, o canal deve postar somente
contetidos de jogos ou contetdos de cinema, ndo pode haver uma mistura. Sendo, a plataforma

comeca a desconsiderar o canal, pois dificulta a reten¢ao do publico alvo. Segundo o estudo de
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Holmbom (2015), no inicio os YouTubers ndo utilizavam estratégias para producdo e
divulgacdo do canal. Mas, nos dias atuais essa situacdo mudou, os produtores de conteudo
levam em consideragdo as estatisticas do canal para produzir os conteudos. Alguns
entrevistados mencionaram que ha formatos de videos que fazem mais sucesso do que outros,
por exemplo, as vezes ¢ melhor fazer “lives”, pois atraem mais seguidores, do que fazer videos
comentados. Durante as entrevistas, alguns YouTubers informaram que para o canal crescer, ter
grande nimero de inscritos e de visualizagdes € necessario se submeter a producao de contetidos
que estdo na “moda” e muitas vezes o conteildo ndo ¢ interessante e relevante. Muitos se
submetem a isso, mas alguns ndo se submetem a essa logica de produgao, sendo assim, preferem
crescer de acordo com os seus principios e valores. Conforme o estudo de Velthuis (2003), os
valores artisticos, culturais e estéticos sdo socialmente construidos. A valoriza¢cdo de uma obra
de arte depende do publico que lhe avalia. O mesmo acontece com os YouTubers, a valorizagao
da sua imagem depende do publico que assiste aos seus videos. E € por meio da aceitacdo do
publico que um YouTuber é reconhecido ou ndo. Alguns levam em consideragdo a sua imagem
perante a sociedade, por isso, prezam por valores e principios proprios na producao dos videos.
Quando questionado sobre o funcionamento do YouTube o décimo terceiro entrevistado (2017)
disse: “eles restringem inclusive a forma, porque dai todo mundo quer fazer exatamente o que

eles fazem, “cara” cria uma coisa de “mesmice” [...]. Outro entrevistado mencionou:

[...] porque e fécil crescer no YouTube, sinceramente, ndo ¢ dificil. Vocé tem certas
coisas que se voce seguir os trands, se vocé seguir exatamente o que esta “bombando”
no momento, vocé consegue views. Existem diversas maneiras de vocé crescer e ter
um canal de sucesso. Mas, agora vocé fazer o que vocé gosta, o que vocé realmente é
apaixonado e crescer a0 mesmo tempo ¢ um pouco mais complicado. Tem gente que
consegue e tem gente que ndo. (ENTREVISTADO 06, 2017).

O conceito (11) Referéncia de Canais de YouTubers, mostra que muitos YouTubers
quando iniciaram o seu canal tiveram como parametro canais de “sucesso”. Ou seja, durante as
entrevistas em algum momento sempre foram mencionados canais nacionais € internacionais.
Esses canais foram utilizados como parametro, pois algo chamou a aten¢do. Em alguns casos
foi o formato do video, em outros casos a forma de interacdo com o publico e até a qualidade
do contetdo abordado. Alguns dos canais que foram citados como exemplo sdo: Idea Chanel,
The Nerd writer, What it played, Mapple Manics, PC Siqueira, Felipe Neto, [zzy Nobre, Porta
dos Fundos, além de outros.

A dimensao agregada (IV) Racionalidade Substantiva Recreativa, mostra como alguns

YouTubers criaram o canal e desempenham as suas atividades visando os seguintes prop6sitos:
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relacdes de amizades, historico pessoal e entretenimento. Neste caso, o canal ndo tem finalidade
econdmica. Segundo Weber (2009), quando um individuo baseia-se na racionalidade
substantiva, ele toma as suas decisdes baseadas em principios éticos, religiosos, politicos
e/outros, sendo assim, ndo segue os principios da légica do mercado. A categoria (IV)
Racionalidade Substantiva Recreativa ¢ constituida pelos seguintes temas de segunda ordem:
(A) Diversao e Arquivamento, (B) Expressdo Artistica e Pessoal e (C) Resisténcia a
Mercadizagdo. Esses temas sdo compostos pelos seguintes conceitos de primeira ordem: (1)
Canal como Divertimento; (2) Registro Pessoal; (3) Networking; (4) Autorrealizagdo; (5)
Estética/Arte; (6) Resisténcia a Monetizar o Canal; (7) Resisténcia a Contetidos ndo Relevantes;
(8) Qualidade do Canal — RS e (9) Finalidade ndo Econdmica do Canal.

O tema de segunda ordem (A) Diversdao e Arquivamento ¢ composto pelos dois
primeiros conceitos de primeira ordem. O conceito de primeira ordem (1) Canal como
Divertimento, deixa explicito que alguns entrevistados iniciaram o canal como hobby. Nestes
casos ndo havia interesses comerciais. Um fator interessante ¢ que alguns canais mais novos
foram criados com o propdsito de hobby, ou seja, ndo sdo somente 0s canais antigos que tem
essa visdo de entretenimento, mas alguns canais novos também. O segundo entrevistado (2017)
disse: “[...] comecei no YouTube por hobby mesmo: “vamos fazer isso aqui” [...]”. Outro
entrevistado informou: “Na verdade eu ndo estava muito interessado no dinheiro, eu sé queria
fazer videos de videogame para pessoas que jogavam videogame, para fazer amigos [...] [...] eu
nem quero depender do YouTube, a partir do momento que vira emprego deixa de ser arte.”
(ENTREVISTADO 08, 2017). O décimo segundo entrevistado (2017) disse: “ [...] eu nunca
pensei no canal para ganhar dinheiro, como eu te falei, eu sou aposentado, eu tenho o meu
saldrio, eu consigo sobreviver, eu consigo comprar os meus jogos [...] [...] entdo, quando eu
comecei no YouTube eu nunca pensei no dinheiro, eu pensei que € um prazer, um hobby.” Outro
entrevistado disse: “Entdo, a minha ideia era fazer um “videozinho” por semana mesmo, s6 por
puro hobby, ja que eu trabalhava com computacdo e nunca deixei o meu trabalho, pelo menos
até¢ aquele momento [...] (ENTREVISTADO 06, 2017). Durante a décima quarta entrevista, o
entrevistado B (2017), disse: “ ndo ¢ uma coisa que a gente faz por dinheiro, ¢ uma coisa que a
gente gosta, ¢ um hobby nosso [...]".

O conceito de primeira ordem (2) Registro Pessoal, mostra que alguns YouTubers
postam os videos no canal como uma forma de registro pessoal. Ou seja, disponibilizam os
videos e criam uma linha do tempo, assim, eles acreditam que irdo fazer parte da historia do

YouTube. E essa historia, faz parte da sua vida. Assim, o objetivo ¢ registrar determinado
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momento na historia. O décimo sexto entrevistado (2017) informou: “Hoje o que mais me
motiva a estar gravando ¢ ndo perder o que eu ja construi. Eu sempre imagino uma “galera” que
estd esperando o contetdo. E ndo ter esse conteudo, eu penso “pd o cara estd 14 esperando” e
eu ndo estou entregando o que esse “cara” quer. E em contrapartida ndo perder isso, essa
“galera” que eu conquistei, esse povo que passou a ver um valor no que eu estou falando [...]”

(ENTREVISTADO 16). O oitavo entrevistado (2017) disse:

Eu gosto de ter essa “videografia”, sabe? De um momento feliz que eu tive. Eu sei
que eu ndo estou gravando eu, mas estou em um momento feliz jogando videogame
[...][...] o que eu quero no YouTube Marta é deixar um legado, deixar um legado, uma
coisa para eu olhar no futuro e dizer: “p6 mano eu fiz um negécio legal” [...] [...]E ¢
legal vocé fazer parte disso, ¢ legal deixar o seu nome em parte dessa mudanga, ¢
legal vocé estar participando disso. Isso que vocé esta fazendo registrando a nossa
historia € legal, agora vocé faz parte disso, querendo ou ndo. (ENTREVISTADO 08,
2017).

O tema de segunda ordem (B) Expressdo Artistica e Pessoal ¢ composto pelos
seguintes conceitos de primeira ordem: (3) Networking; (4) Autorrealizagado e (5) Estética/Arte.
Esse tema de segunda ordem, mostra como alguns YouTubers utilizam a plataforma como uma
rede de amizades e como um meio para se expressarem. Sendo assim, o canal ¢ considerado
como parte do seu “eu”, ou seja, o canal ¢ um dos meios para expressar a identidade do
individuo. Conforme o estudo de Caves (2003), em um trabalho artistico, o criador leva em
consideragdo os seus gostos no trabalho a ser realizado, sendo assim, ¢ expressa a sua
criatividade. O mesmo acontece com alguns YouTubers, eles levam em considera¢do os seus
valores e principios para criagdo dos videos. Em algumas situagdes, criam conteudos que lhes
agradam, sem levarem em consideracdo o estilo de video que estd em voga no mercado. Dessa
forma, desejam expressar a sua criatividade ao invés de seguir o padrao imposto pelo mercado.

O conceito (3) Networking, mostra como alguns YouTubers consideram a plataforma
como uma rede de amizades. Durante a sétima entrevista, o entrevistado A (2017) mencionou:
“e ai, a gente conhece uma “galera” legal nos eventos, assiste aos filmes, entdo mesmo que nao
estd dando dinheiro fisico a gente estd ganhando em valores que estdo nos agradando também.”
O sexto entrevistado (2017) disse: “[...] porque ndo ¢ s6 fama e dinheiro, ¢ mais uma questao
de networking que vocé faz, conhecer pessoas e fazer novos amigos ¢ muito legal.”. Os excertos
de outras entrevistas também ilustram que alguns YouTubers utilizam a plataforma como uma

rede de amizades:

[...] aqui eu estou fazendo um Aobby, estou me divertindo e a “molecada” elogia, me
da um carinho, me da um feedback e eles criam essa amizade entre o inscrito € o
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criador. [...] a maioria dos meus amigos agora jogam videogame. E a maioria do meu
circulo de amizades agora eu conheci tudo fazendo videos “cara”. Entdo, eu acho foi
o que fez eu gostar, sabe? De conhecer gente que gosta do que eu gosto [...] [...]Jeu
acho que o YouTube é amizade [...] (ENTREVISTADO 08, 2017).

Tem muita gente que acaba usando o YouTube como “tipo” amigos que a pessoa nunca
teve. Ela tem 14 pessoas conversando sobre um assunto, as vezes o “cara” mora, sei
14, no interior de Minas Gerais e ndo tem amigos ali para falar sobre cinema. E ai ele
entra no YouTube e as pessoas falam e ele “pd que legal, agora eu tenho aqui essas
pessoas” e ele vai 14 e faz os comentarios e a gente responde. A gente criou um grupo
no WhatsApp para os fas e a gente conversa com eles. Eu coloquei o meu telefone no
YouTube em alguns videos, dai a pessoal vai 14 e acha.(ENTREVISTADO 02, 2017).

O conceito (4) Autorrealizacdo, mostra como alguns YouTubers estdo satisfeitos com
o desempenho do canal. Alguns deles estdo com a autoestima elevada e aceitam a limitag¢do do
ganho financeiro do canal, pois esse ¢ um objetivo secundério. O décimo quinto entrevistado
(2017) disse: “[...] eu quero fazer o que eu fago. Eu sou feliz fazendo isso [...]”. Entretanto, um
dos entrevistados mencionou que estd passando por um periodo complicado no canal, pois o
seu companheiro precisou se afastar das gravacdes por motivos pessoais. Sendo assim, ele esta
sozinho e ndo imaginava que isso aconteceria. Outro fator que o frustrou foi o desempenho do
canal, pois no inicio ele imaginou que o canal seria rentdvel e at¢ 0 momento ndo conseguiu

alcancgar esse objetivo. O décimo terceiro entrevistado (2017) disse:

Eu me degastei e pra “caramba” para conseguir entregar isso. E assim, sem retorno
financeiro, praticamente nulo. E ¢ isso, eu sou um fracasso mesmo. [...] eu estou
investindo um tempo enorme, uma grana enorme em uma coisa que nao fez sucesso,
Eu esperava que ele ia crescer muito mais do que ele cresceu na verdade. E ndo
cresceu. Entdo, sei 14, ¢ um fracasso. Eu considero de fato um fracassom [...]

O conceito (5) Estética/Arte, apresenta como alguns YouTubers utilizam a plataforma
como um meio para se expressarem, sendo assim, valorizam a qualidade dos videos (técnicas),
pois desejam disponibilizar um contetido com alta qualidade. No estudo de Holmbom (2015)
foi identificado que alguns YouTubers criam personagens ficticios para gravarem os videos, ou
seja, ndo sdo realmente como sdo na vida real. Mas, hé produtores de contetido que prezam pela
sua originalidade, pois consideram que o canal ¢ uma expressdo da sua personalidade. Alguns
produtores de contetido valorizam videos com qualidade (contetdo), pois o canal ¢ uma forma
de expressarem suas opinides. Consideram o canal como parte do proprio individuo, eles
apresentam um sentimento de apego. O décimo segundo entrevistado (2017) disse: “Hoje eu
uso trés camera, eu Uso uma camera panoramica, uma camera de teto e uma camera frontal.
Entdo, hoje “pega” o espago mesmo. Eu coloquei uma cortina bonita. Eu comprei um “chroma

key” [...]”. Outro entrevistado mencionou:
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Ai quando eu fui crescendo na fase da adolescéncia e na fase adulta eu sempre saia
dos filmes e queria comentar mais, queria conversar e levar a discussdo. Mas, os meus
amigos ndo tinham muito interesse. A maioria deles era muito daquele cinema
“escapista”, “ah cara eu vou assistir”. O cinema “descartavel” na verdade, “vou
assistir o filme aqui, sai do cinema, gostei e ndo gostei e tchau” e esqueci ja na hora
em que estou comendo Mc Donald’s depois. S6 que para mim ndo, ficava na minha
cabega, eu pensava se o filme impactava, ficava comigo durante muitos dias. E ai eu
falei “cara, eu preciso botar isso para fora, em algum lugar, eu preciso de algum lugar
para escrever isso, para falar” [...] (ENTREVISTADO 16, 2017).

O tema de segunda ordem (C) Resisténcia a Mercadizagdo ¢ composto pelos seguintes
conceitos de primeira ordem: (6) Resisténcia a Monetizar o Canal; (7) Resisténcia a Contetidos
ndo Relevantes; (8) Qualidade do Canal — RS e (9) Finalidade ndo Econdmica do Canal. Esse
tema de segunda ordem, revela como alguns YouTubers se preocupam com a qualidade do
canal, desde a produgdo de um conteudo relevante até a qualidade técnica. Sendo assim, levam
em consideragao principios e valores proprios para o gerenciamento do canal. O conceito (6)
Resisténcia a Monetizar o Canal, mostra que hd YouTubers que se recusaram a monetizar o
canal, pois ndo desejavam misturar o #obby com o mercado. Entretanto, com o passar do tempo
viram que o processo de monetizagdo proporcionava condi¢des para a compra de novos
equipamentos, sendo assim, mais tarde, passaram a monetizar o canal.

O conceito (7) Resisténcia a Conteudos ndo Relevantes, mostra que alguns
entrevistados consideram que hd poucos canais com conteudo relevante na plataforma. A
grande parte das pessoas criam o canal visando ganhar dinheiro, sendo assim nao se preocupam
com a producdo de um bom conteudo, ou seja, um conteiido informativo. O terceiro
entrevistado (2017) mencionou: “Hoje eu vejo um negdcio que eu nao via na época. Hoje vocé
vé um YouTuber que é famosissimo, porque ele ¢ carismatico ou por qualquer outro motivo que
seja, mas por conhecimento mesmo e informagdes ele tem muito pouco.” Outro entrevistado

disse:

Tem vérios canais que eu odeio e tem varios canais que eu adoro. E eu falo:*“como
que isso... como que a pessoa faz sucesso?” Eu acho que vocé vé muita coisa, a gente
olha no YouTube e fala “como que esse video tem tanta visualizagdo?” Tem muita
“besteira”, tem muita gente falando “besteira”, tem muita gente fazendo qualquer
coisa, e enfim. Mas, ¢ o publico, porque tem publico para isso. (ENTREVISTADO
13,2017).

Em seu estudo Velthuis (2003) investigou o mercado de obra de arte. O autor percebeu
que pre¢o de um produto carrega consigo significados cognitivos e culturais. O produto

transfere consigo valores ndo mercantis que vao além da loégica econdmica. O mesmo acontece
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com alguns YouTubers, pois utilizam a plataforma como uma forma de expressdo, rede de
amizades e como um registro pessoal. Sendo assim, os seus videos tem um valor singular, por
isso, ndo ¢ plausivel aceitar qualquer proposta. Alguns entrevistados mencionaram que seguem
seus principios e valores para a producao dos videos, consequentemente acabam fazendo menos
sucesso do que outros canais que seguem a logica de producdo de conteudo que esta em voga
no mercado. Os excertos a seguir exemplificam que alguns entrevistados levam em

consideragdo principios proprios para a produ¢do de contetido no YouTube:

[...] mas tem um “tipo” de adolescente mais popular, assim, canais que fazem coisas
para adolescentes que sdo bem mais “mastigados”, bem mais bobos. Eu procuro ter
no meu canal humor, mas € um humor que eu considero inteligente, ndo ¢ nada bobdo,
ndo ¢ ficar fazendo coisas para se machucar, ficar pulando na banheira com nutella,
essas coisas eu ndo fago. Existem essas coisas mais populares, mas eu sei 14, é para
atingir o publico adolescente e de fato consegue atingir. Mas eu ndo subestimo tanto
o meu publico assim [...] (ENTREVISTADO 13, 2017).

[...] eu tenho algumas regras a seguir que eu gosto para me manter sa. Eu ndo consigo
chegar e colocar qualquer coisa no meu canal, “cuspir” conteudo. [...] tem gente que
parou realmente de crescer, porque se manteve dentro de uma, sei 14, de algumas
regras, ndo quebrou essas regras. Hoje em um dia, as pessoas botam qualquer coisa
de qualquer jeito no canal do YouTube, porque sabem que aquilo vai dar dinheiro, vai
crescer, vai dar clique e vai dar view. [...] como eu falei ¢ facil crescer, tem muitos
jeitos de vocé crescer, s6 que muita coisa vai contra a minha indole. Eu ndo consigo
aceitar algumas coisas, eu podia fazer contetido para crianga, eu podia fazer o que esta
na moda, mas ndo ¢ isso o que eu gosto [...] (ENTREVISTADO 06, 2017).

Como eu te falei, 0 meu canal ¢ um canal de videogame “cara”. E videogame ¢ uma
das coisas que menos da menos dinheiro no YouTube. O que da dinheiro € viog, ficar
tomando banho de Nutella, “trolei minha mae e olha no que deu”, isso que da dinheiro.
E eu vejo muita gente que comegou com o canal de videogame, ai entrou a moda do
vlog e virou canal de viog, ai entrou a moda de fazer listas de TOP10, TOPS, sabe?
Eu vou fazer de TOPS, ai veio o Baleia Azul, “eu vou fazer video de Baleia Azul”.
Da pra ver que o “cara” estd tentando se jogar em todo tipo de moda que vai chegando.
(ENTREVISTADO 08, 2017).

O conceito (8) Qualidade do Canal — RS, retrata que alguns YouTubers desejam
proporcionar para os inscritos videos com qualidade técnica. Essa qualidade refere-se a
producdo dos videos, ou seja, boa qualidade de 4dudio e video. Além disso, o canal deve ter
caracteristicas proprias, tais como: cor de fundo, vinhetas, banner e outras especificidades. O
canal deve ter identidade propria. Dessa forma, os inscritos poderdo se identificar com o
conteudo e com as peculiaridades do canal. Os excertos de algumas entrevistas ilustram esse

fato:

Entdo, eu acho que o YouTuber tem que ter o amor pelo o que estd fazendo. “Ah eu
vou ser YouTuber para ganhar dinheiro” eu acho que, sei 14, vai ter uma hora que
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alguma coisa vai acontecer que vai dar errado. Para vocé ser um bom YouTuber, vocé
tem que ser um bom comunicador, vocé tem que ter uma estrutura, vocé tem que ter
uma boa camera, tem que ter um refletor. Eu fiz uma camisa para o canal, eu tenho
camisa branca e camisa preta, sdo duas cores com as logos do canal. Entdo, eu
coloquei o chroma key para ter uma imagem de fundo. Entdo, sempre tentando
melhorar para buscar o maximo de pessoas possiveis e agradar quem estd do outro
lado, porque eu também sou ndo YouTuber, mas board gamer, aquele cara que joga
board game. (ENTREVISTADO 12, 2017).

“Cara”, para deixar a “coisa” bonita. Sabe por qué? Porque eu gostava, “cara” eu
quero deixar mais bonito o meu canal. Sabe? Eu quero uma vinheta nova, eu quero
um “deseinho” agora. Ai eu fui 14 e paguei. Ai tem o banner também do canal. [...]
“cara” eu gosto, ¢ legal, ¢ a mesma coisa de vocé arrumar a sua casa, sabe? “P(}” é seu
lar “cara”, é seu cantinho, vamos deixar arrumado ¢ bonitinho? E isso.
(ENTREVISTADO 08, 2017).

O conceito (9) Finalidade ndo Econdmica do Canal, revela que alguns entrevistados
mantem o canal por satisfacdo em produzir algo préprio. Sendo assim, mesmo se o canal ndo ¢
rentavel pretendem continuar produzindo contetido na plataforma, pois levam em consideragao
outros fatores, além do monetario. Durante a décima quarta entrevista, o entrevistado B (2017),
disse: “[...] enquanto a gente tiver saide para tocar isso ai a gente vai tocar.” Durante a sétima
entrevista, o entrevistado B (2017), informou: “[...] bacana ganhar dinheiro, mas ndo € s isso
[...]".

A dimensao agregada (V) Racionalidade Instrumental, mostra como alguns YouTubers
criaram o canal visando propositos econdmicos. Em alguns casos, o objetivo inicial do canal
ndo era econdmico, entretanto com o passar do tempo tornou-se como atividade fim os
rendimentos financeiros do canal. Segundo Weber (2009), quando um individuo se baseia na
racionalidade instrumental, utiliza-se do calculo utilitario de consequéncias para avaliar as
possibilidades que lhe asseguram o melhor resultando para alcangar um objetivo fim. A
dimensdo agregada (V) Racionalidade Instrumental ¢ constituida pelos seguintes temas de
segunda ordem: (A) Vantagem Econdmica, (B) Produto-Mercado e (C) Sistematizacdo do
Trabalho. Esses temas sdo compostos pelos seguintes conceitos de primeira ordem: (1)
Avaliacdo da Vantagem Econdmica do Canal; (2) Expectativa de Ganho; (3) Qualidade do
Canal - RI; (4) Priorizacdo dos Desejos da Audiéncia e (5) Processos e Rotinas do Trabalho. O
tema de segunda ordem (A) Vantagem Econdmica ¢ composto pelos dois primeiros conceitos
de primeira ordem. O conceito de primeira ordem (1) Avaliacdo da Vantagem Econdmica do
Canal, demonstra que alguns entrevistados avaliam constantemente o desempenho do canal.
Sendo assim, em varios momentos refletem sobre a viabilidade dele. O segundo entrevistado

(2017) mencionou: “teve uma €poca que eu tive que me perguntar: “serd que eu nio estou
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abrindo mao de muitas coisas que realmente vao fazer diferenca pra mim?” ”. O décimo terceiro

entrevistado (2017) informou:

[...] eu tinha essa ideia de manter o canal por um ano e meio no maximo. E se ndo der
certo eu tiro. E agora acabou de passar um ano, ndo passou um ano e meio. Mas eu
nao sei se eu consigo me sustentar. Entdo, ¢ sempre uma questio de se sustentar. Eu
por mim ndo acabaria nunca com ele, seria realmente eterno. Mas se ele continuar
dando um trabalho tdo grande e eu ndo tenho recursos e eu tenho que pagar as contas,
eu acho que ele vai ficar cada vez mais “espagado” a quantidade de videos. Eu ndo
queria acabar com ele, mas se ele ndo der certo num periodo de tempo razoavelmente
rapido, ele vai sofrer muito, assim, talvez acabe, talvez acabe, para mim vai ser muito
triste, mas € a vida. (ENTREVISTADO 13,2017).

O conceito (2) Expectativa de Ganho, deixa explicito que alguns YouTubers tem como
plano manter o canal o méximo possivel, desde que ele seja rentavel. Inclusive, quando criaram
o canal estipularam um periodo de teste, caso o canal ndo rendesse financeiramente, seria
fechado. Alguns entrevistados mencionaram que os ganhos financeiros do canal nao ¢ grande,
mas eles tem expectativas de manter o canal por mais tempo para aumentar o nimero de
inscritos, visualizacdes e consequentemente os ganhos financeiros. O terceiro entrevistado
(2017) disse: “Vocé nao tem nocdo. O trabalho ¢ gigantesco. Vocé se dedica mesmo demais
por isso. Entdo, enquanto estiver rendendo, o YouTube estiver dando condicdes, eu pretendo
continuar. Nao pretendo parar ndo.” O décimo quinto entrevistado (2015) informou: “Eu tinha
essa data, a data era Marco de 2017, eu falei assim “se até Margo de 2017 o “trogo” ndo andar
eu volto para publicidade” [...]. O primeiro entrevistado (2017) disse: “eu sei que vai demorar
um “tantinho” para eu comegar a ganhar mais dinheiro, mas vai chegar.”

O tema de segunda ordem (B) Produto-Mercado ¢ composto pelos seguintes conceitos
de primeira ordem: (3) Qualidade do Canal — RI e (4) Priorizagdo dos Desejos da Audiéncia.
Esse tema de segunda ordem, mostra como alguns canais foram projetos para atender a
demanda do mercado, dessa forma produzem o conteido conforme o que ¢ procurado pelos
inscritos. O conceito de primeira ordem (3) Qualidade do Canal — RI, mostra que alguns
YouTubers prezam pela qualidade técnica do canal, mas visam ter ganhos financeiros, maior
numero de inscritos e visualizagdes. Sendo assim, focam na qualidade do canal cogitando ter
algum retorno em troca. O quarto entrevistado (2017) mencionou: “[...] buscar investir em
qualidade. Videos relevantes que as pessoas tem interesse de assistir ¢ bem feito, bem
apresentado. A apresentacdo seria a “thumbnail” que ¢ aquela imagenzinha que aparece no
video, a capa, o titulo e a descri¢do. Seria a apresentacdo dele, qualidade e apresentacdo.”

(ENTREVISTADO 04). Durante a sétima entrevista, o entrevistado A (2017) mencionou: “A

gente sempre investe na qualidade tenta sempre aumentar o nimero de inscritos.” Devido a
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grande demanda de produgdo de videos, alguns entrevistados passaram a terceirizar algumas
atividades do canal. O décimo sétimo entrevistado (2017) informou: “ [...] eu pago ele por
videos, a gente fez um pacote de “X” videos ai eu pago para ele por més. Outro entrevistado
informou:
E ai eu contratei um estagidrio que ele me ajuda mais na parte de cdmera, entdo antes
eu pegava a camera fazia o enquadramento ia para tras da camera e gravava, voltava
para tras da camera. E isso consumia muito tempo. Hoje ele fica “pilotando” a cdmera
e eu s6 vou dirigindo, eu falo “6 pega esse quadro aqui, esse aqui e esse aqui”. E como
ele ¢ estudante de cinema, ele comegou a me ajudar na parte de edi¢ao, mas ele esta
aprendendo ainda. Porque o canal ndo tem uma receita fixa e nem muito grande o

suficiente para contratar alguém mais sénior. Entdo, eu tive que optar por um
estagiario e ensinar. (ENTREVISTADO 15, 2017).

O conceito (4) Priorizagdo dos Desejos da Audiéncia, mostra como os videos sdo
produzidos de acordo com o padrdo imposto pelo mercado. A produgdo dos videos sdo
realizadas de acordo com o que o publico deseja. Assim, ha um padrao no roteiro, duragdao do
video, formato do video, frequéncia das postagens e outros fatores. Alguns YouTubers
conseguem gravar varios videos e deixa-los guardados por precaugdo, sendo assim sempre ha
algum video reserva. O primeiro entrevistado (2017) disse: “[...] eu estou sempre trés semanas
adiantado das publicagdes do canal, entdo o episddio que sai essa semana, por exemplo é o
episddio que eu escrevi e gravei ha trés semanas atras.” O terceiro entrevistado (2017)
informou: “[...] entdo, eu me programo e gravo varios videos, porque ndo posso gravar videos
todo dia. Entdo, no dia que eu posso gravar eu gravo varios e ai vou postando. Entdo, hoje ¢
tudo programadinho ja tem vérios. Ja tenho sei 14, uns dez dias de videos programados no

YouTube [...]”. Outro entrevistado disse:

[...] eu tenho videos gravados com amigos até Fevereiro de 2018 para poder postar.
Eu tenho videos até Fevereiro de 2018. Entdo, como ¢ um video por semana e a cada
jogatina as vezes se divide em dois ou trés videos que as vezes leva duas horas de
video, entdo eu coloco videos de 40 a 45 minutos, boto parte 1, parte 2 e parte 3. E
como ¢ um video por semana desse quadro, jogando com os amigos, entdo eu tenho
video ai até o ano que vem. (ENTREVISTADO 12, 2017).

Os entrevistados consideram que o canal demanda muito tempo de dedicacdo e
trabalho. Alguns YouTubers mencionaram que trabalham vérios dias na semana e mais de oito
horas por dia. Pois, o tempo de dedicacdo depende do modelo do video. Ha videos que precisam
de mais tempo e preparo para a gravagdo e edi¢do. Também hd uma disputa no mercado para
postar o contetido antecipadamente na plataforma. O décimo quinto entrevistado (2017) disse:

“eu trabalho até mais do que oito horas por dia.”. O terceiro entrevistado (2017) disse: “¢ um
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ritmo de producdo. Vocé grava um video e vai editar, bota pra rendenizar e grava outro e vai
editar e bota pra rendenizar. E ritmo de produgao. Entdo, aprendi a ndo procrastinar.” O oitavo
entrevistado (2017) informou: “Fiz muitos videos, em um més eu tinha feito trinta videos.” A
respeito do uso de roteiro, depende muito do modelo do video, pois ha videos que necessitam
de um roteiro elaborado antecipadamente, mas hé videos que carecem somente de um guia com
os topicos a serem abordados. Alguns YouTubers mencionaram que ndo gostam de utilizar
roteiros, pois acreditam que tornam o video mais “mecanico”, ou seja, sem expressao, pois
segue uma norma. Grande parte dos entrevistados utilizam roteiro para a gravacao dos videos.
O segundo entrevistado (2017) mencionou: “a gente nunca teve roteiro.” J4 o quinto
entrevistado (2017) disse: “[...] 90% dos videos tem roteiro [...]”. O quarto entrevistado (2017)
disse: “Depende do tipo do video. Tem alguns videos que eu fago com roteiro sim.”

A respeito do tempo de duragdo dos videos, normalmente o publico tem preferéncia
por videos curtos, sendo assim os YouTubers passaram a produzir videos com menor duragdo.
O décimo entrevistado (2017) informou: “[...] a gente consegue manter a “galera” por trés
minutos. A nossa reten¢do estd em uns 80%. Uma boa média, mas por outro lado, a gente tem
que produzir muito contetido para manter a “galera”, porque sdo videos curtos [...]”. Outro
entrevistado disse:

[...] desde o0 més sete, a gente esta fazendo dois videos mais longos de 10 a 15 minutos
e dois videos menores de 03 a 06 minutos. [sso porque muita gente tem pressa em
assistir coisas, “tipo” ela estd no 6nibus e ela ndo tem tanto tempo para ficar vendo
um video no 6nibus ou estd em alguma coisa que ndo possa ter tanto tempo para estar
assistindo tanto os videos. E muita gente fala que gosta de assistir um video mais curto
e eu procuro fazer esses videos mais curtos. (ENTREVISTADO 05, 2017).

Acerca do formato dos videos, os entrevistados mencionaram que ha diversos formatos
de videos. Alguns chamam mais a ateng@o do publico e sdo mais rentaveis. O nono entrevistado
(2017) informou: “[...] live ¢ uma coisa que o YouTube esta comegando a destacar, “6 tem uma
live ali”. O pessoal estd no YouTube como se fosse um canal de televisdo ao vivo. Entdo, além
de interagir com o “cara” no chat e tal ¢ uma coisa que esta realmente acontecendo no momento
[...]”. O décimo segundo entrevistado (2017) disse: “[...] ai a gente foi aprendendo, aprendendo,
até que chegou um momento que a gente achou um formato e comecamos a gravar semanal. E
ai entramos em uma “rotinazinha” e o canal comegou a crescer, crescer e crescer.”

Com relacdo a frequéncia de postagem dos videos, os entrevistados mencionaram que
a plataforma exige uma determinada frequéncia, assim os produtores de contetidos devem
postar sempre a mesma quantidade de videos no mesmo dia e horario. Quando questionado a

respeito da frequéncia de postagem dos videos, o décimo sétimo entrevistado (2017) informou:
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“ Entdo, a ideia € postar de Segunda a Sexta, as quatro da tarde, tem horario também. E Segunda,
Quarta e Sexta as 19 horas eu faco /ive no meu canal.” O décimo quinto entrevistado (2017)
disse: “Todos os dias.” Entretanto, alguns entrevistados mencionaram que sdo resistentes a
seguir essa logica de producdo, sendo assim, produzem videos quando estdo de bom humor e
buscando a qualidade técnica e de contetido. O décimo sexto entrevistado (2017) disse: “Eu
tento postar pelo menos um video por semana, ai vem aquilo que eu te falei na questdo do
humor, quando eu estou bem, estou animado e disposto € um video atras do outro. Ja teve dia
que eu lancei trés videos, mas tem vez que sai um ou dois videos em um més. E muito
flutuante.” Um fator interessante ¢ que tem YouTubers que postavam os videos com menor
frequéncia no inicio do canal, entretanto com o passar do tempo aumentaram essa frequéncia.
Quando questionado a respeito da frequéncia de postagem dos videos no inicio do canal, o
quarto entrevistado (2017) disse: “Era um video por semana que eu conseguia postar e ainda
assim eu gastava muito tempo s6 que eu também era bem menos experiente. Eu gastava muito
tempo pra poder terminar um video.” Quando questionado a respeito da frequéncia atual de
postagem dos videos, ele respondeu: “Um por dia.” (ENTREVISTADO 04, 2017). Durante a
décima quarta entrevista, o entrevistado B (2017) disse: “no inicio era um por més. Um a cada
quinze dias e depois foi aumentando.”

Segundo o estudo de Mcrobbie (2002), nos tltimos anos algumas atividades culturais
passaram a serem realizadas por meio da internet. O mercado cultural se expandiu e passou a
visar cada vez mais ganhos econdmicos. Os individuos passaram a desenvolver as suas
atividades individualmente e as vezes ficam sobrecarregados. O mesmo acontece com 0s
YouTubers, normalmente realizam a maior parte das atividades do canal sozinhos, desde a
gravacdo até¢ edi¢do e postagem do video. Grande parte dos entrevistados mencionou que
dedicam muito tempo para o canal. O primeiro entrevistado (2017) disse: “E bem corrido e ¢
muito trabalho.” O terceiro entrevistado disse: “o trabalho ¢ gigantesco.” (ENTREVISTADO
03). O décimo terceiro entrevistado (2017) informou: “[...]estou precisando de férias.” Ao longo
de algumas entrevistas, alguns YouTubers mencionaram que sentem falta de tempo para gravar
os videos, pois sdo muitas tarefas, além de ter que lidar com questdes comerciais. O trecho de

uma das entrevistas exemplifica esse fato:

Durante muito tempo eu estava conseguindo fazer assim: Segunda, Terca e Quarta
eram os dias que eu me dedicava ao Entreplanos, eu escolhia um tema, eu pesquisava
e escrevia o roteiro. Ai Quinta e Sexta eu dedicava a pesquisar e escrever o roteiro
para o “Acabou de Acabar” e na Sexta-Feira eu grava tudo. Eu gravava tudo numa
“tacada” sO os dois episddios. Esse ano eu ndo tenho mais conseguido fazer isso,
porque eu nao sei porque, alids eu sei o porqué, como eu comecei a dedicar uma parte
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do meu tempo a ganhar dinheiro, entdo eu comecei a dedicar tempo para o Apoia-se,
entdo os apoiadores recebem recompensas. Entdo, eu tive que dedicar parte da minha
semana para produzir o conteudo exclusivo para os apoiadores, que sdo as
recompensas com eles [...] (ENTREVISTADO 01, 2017).

O tema de segunda ordem (C) Sistematizacdo do Trabalho ¢ composto pelo conceito
de primeira ordem denominado: (5) Processos e Rotinas do Trabalho. Esse conceito de primeira
ordem, apresenta as praticas dos YouTubers em relacdo a producdo de conteudo. Sao
apresentados como eles se organizam para a producdo dos videos e como ¢ selecionado o
contetido do préximo video. Também ¢ apresentada a relagao dessa ocupagdo com a vida social
deles. Durante o processo de mercadizagdo de um dominio cultural, o trabalho foi reinventado,
ou seja, os individuos tentaram fazer com que o trabalho ficasse mais proximo da sua satisfagao
pessoal. Passou a haver auséncia de tempo e espaco, isto ¢, o trabalho pode ser desenvolvido
em qualquer lugar e a qualquer momento, ou seja, o trabalhador escolhe quantas horas ird se
dedicar ao desenvolvimento de suas tarefas (MCROBBIE, 2002). O mesmo acontece com 0s
YouTubers, eles tem autonomia para organizar o seu tempo de trabalho. Sendo assim, criam o
seu cronograma de atividades. A respeito do tempo de dedicagdo ao canal, o primeiro
entrevistado (2017) disse: “ultimamente eu trabalhado basicamente de Segunda a Sabado, nas
semanas mais apertadas de Domingo a Domingo.” Os excertos a seguir exemplificam o tempo

de dedicagdo ao canal:

Pra gravar um video demora trinta minutos para ser gravado. Para fazer um roteiro
uma hora ou uma hora e meia. Entdo, ja d4 umas duas horas. Para s6 editar o video
seis horas. Entdo, ja da oito horas. E para enviar o video pro YouTube e mais avisar
nas redes sociais da mais uns trinta minutos, uma hora. Entdo, d4 umas oito horas e
meia, assim, por dia mais ou menos. (ENTREVISTADO 05, 2017).

Quando eu vou gravar um video eu desligo o Wi-Fi. E o video. E o video em si que é
o trabalho, entdo eu vou trabalhar. Entdo, sem contato nenhum com o mundo. Para
gameplay digamos que seja um dia para gravar o gameplay, dependendo de quando
tenho que postar, por exemplo, tenho que gravar o video hoje e amanha eu j4 tenho
que postar, entdo eu sei que hoje ndo vai dar para gravar dez videos, porque sdo dez
horas de gameplay eu consigo postar amanha ainda. Eu gravo ali uns quatro ou cinco,
porque eu acho que ja esta bacana, ja edito ali na hora, ndo de qualquer jeito, 6bvio
que ndo, dou uma reprisada. Porque tem todo um “esquema” de ver se o video esta
bom, tem que reprisar para ver se esta certinho, mais o tempo de renderizagdo, mais o
tempo de envio, ver se o video esta pronto e se ndo deu problema com o YouTube,
com algum “CODEC’ do YouTube ou copyright, algo assim. Envio para ver se a
“galera” vai receber e “tal”. Entdo, tem que ver tudo isso. Entdo, assim, a minha
jornada eu acordei, tomei café e estou na frente do PC. Fico sei 14, doze horas, sdo
praticamente doze horas na frente do PC e as vezes excede ainda até¢ mais [...]
(ENTREVISTADO 09, 2017).

O que mais me da trabalho ¢ o de Segunda-Feira e o de Sexta, que sdo videos de regras
e o video de gameplay. Porque, o video de regras ele ¢ super bem trabalhado em
edi¢do, em roteiro, ele ¢ bem didatico para explicar o jogo, ¢ como se fosse o manual
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do jogo em video. Entdo, ele me da muito trabalho. Entdo, para esse video eu levo
cerca de quatro horas para fazer um roteiro, dependendo do jogo, eu vou levar ai de
duas a quatro a cinco horas de gravagdo e também dependendo do video eu vou levar
mais ou menos umas trés a cinco horas de edi¢do. Entdo, um jogo ele pode ter cerca
de quinze horas de trabalho s6 para o video de regras e vai girar entre seis a quinze
horas de trabalho para um video de regras que vai ficar no final das contas com vinte
minutos. Na Terca-Feira o bloco de noticias ¢ muito rapido. Eu gravo ele em vinte e
cinco minutos. Edito ele em dez minutos. Dependendo do que eu tenho que fazer de
arte e de pos produgdo pode ser que leva mais ou menos uma hora. Entdo, esse video
de noticias leva no maximo duas horas de trabalho. O de review eu gravo ele sempre
depois das regras. Eu gasto muito pouco tempo também, cerca de mais ou menos uma
hora de trabalho para esse video. O de Sexta-Feira como ele ¢ uma partida, ele leva o
tempo da partida mais um pouquinho, porque eu tenho que fazer dire¢do na hora, as
vezes conta alguma coisa que tem que refazer. Entdo, o de gameplay ele vai levar
cerca de quatro horas de gravagdo mais umas seis horas de edigdo. Entdo, sdo dez
horas de trabalho mais ou menos. E o de Quinta-Feira varia com o projeto. Mas, eu
diria que eu tenho trabalho didrio de doze horas para o canal, mais ou menos.
(ENTREVISTADO 15, 2017).

Mcrobbie (2002) cita em seu estudo que alguns produtores criativos misturam o tempo
lazer com o tempo de trabalho, principalmente quando algum prazo deve ser cumprido. O
individuo passa a trabalhar horas durante a noite. O mesmo acontece com os YouTubers, pois
ndo conseguem se desconectar ao longo do dia das suas atividades relacionadas ao canal. Em
alguns casos até utilizam o tempo de lazer para cumprir as tarefas do canal. Alguns
entrevistados mencionaram que pararam de fazer certas atividades que gostavam para se
dedicarem a gravagao dos videos. Enquanto realizam algumas atividades sentem uma pressao

para estarem gravando os videos para o canal. Durante a décima quarta entrevista, o

entrevistado B (2017) disse:

Eu estava pensando nisso agora. A gente acabou deixando de jogar alguns jogos
nossos que a gente gosta muito, aqui a gente joga muito o “zombicide” que ¢ um jogo
que faz campanha contra zombies. E um jogo que ambos gostamos muito. E a gente
quase ndo joga por causa disso, ou a gente se priva de so jogar por lazer, para poder
jogar por trabalho.

Na pesquisa de Holmbom (2015) alguns entrevistados mencionaram que para obterem
sucesso na plataforma ¢ necessario ceder parte do seu tempo, muitas vezes pode custar um
diploma universitario, a vida familiar, as férias e os finais de semana. O mesmo pode ser
observado com alguns YouTubers brasileiros que renunciam parte do seu tempo de lazer para

executar as tarefas do canal. Os excertos de outras entrevistas exemplificam esse fato:

[...] o meu tempo de lazer ele fica totalmente comprometido. Deixei de sair, de poder
passear. Principalmente, quando estou trabalhando no trabalho normal. O momento
que eu mais tenho tempo para fazer as coisas € no final de semana. Ai no final de
semana “pd” ndo tem como vocé passear, no tem como vocé sair. E meio complicado

A

as vezes, “pd” vocé esta em um pais diferente, tem um monte de coisas para conhecer.
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E as vezes vocé abre mao dessas coisas e eu fico assim “serd que eu estou fazendo
certo de abrir mao disso? Sera que isso vai me levar para algum lugar ou isso € apenas
uma perda de tempo? E s6 uma bobeira?”” Eu nio vou te enganar que esse conflito é
constante, ¢ constante. [...] s vezes estou querendo ver um filme e € bizarro, as vezes
eu quero sentar para ver uma série, um filme ou jogar alguma coisa e ai eu sento e
falo:“puts mas, tem aquele video tal que estd esperando para ser editado, puts eu
deveria ter atualizado o midia kit” é um exercicio de desapego didrio, eu mao vou te
enganar ndo. (ENTREVISTADO 16, 2017).

Eu tenho um quadro no canal que ¢ o “Mochildo dos inscritos” ¢ um quadro de
viagem. SO que assim, eu estou indo viajar, s6 que assim, eu estou indo viajar, mas
ndo ¢ viajar para “curtir”. Eu vou “curtir”, s6 que eu estou indo para gravar video. Eu
estou indo “curtir”? Estou. Mas & 50/50, as vezes até mais. Teve o mochildo dos
inscritos que foi em Balnedario, eu fiz um piloto aqui em Sao Paulo e ai teve o video
dois. Porque eu vi que deu certo o video um, entdo eu fiz o video dois. E realmente
um quadro que esta no canal. E foi 14 em Balneario e quando eu fui para Balnedrio, ¢
obvio que eu “curti” a viagem e “tal”, mas eu estava sempre pensando “pd, eu tenho
que gravar tal coisa, eu tenho que filmar isso, tenho que filmar aquilo”, entdo assim,
Da para “curtir”? Da. Mas, era sempre filmando alguma coisa para o canal. Ai teve
um momento que eu falei “beleza, eu acho que o video ja estd bom aqui” e isso foi 1&
em Balnedrio. E ai eu tinha mais dois dias na cidade. Eu podia voltar a hora que eu
quisesse. A gente tinha combinado um tempo de dias e “tal”, de estadia eu tenho mais
dois dias aqui. Ai eu ja comecei a ficar meio “puts, estou aqui de bobeira e eu ja podia
estar editando os videos” nem aproveitando mais a cidade. (ENTREVISTADO 09,
2017).

E ai a gente comega a sacrificar todo o tempo livre para fazer mais e mais videos para
o pessoal assistir. Entdo, ¢ complicado conciliar as duas coisas, como um hobby assim
da, por exemplo, aquele passeio no fim de semana com a familia, assim, as vezes a
gente vai passear e pensa “putz eu poderia estar em casa fazendo um video” tem dessas
ai também. (ENTREVISTADO 04, 2017).

Acerca da programacao do contetido do proximo video, alguns YouTubers optam pelas
sugestdes dos inscritos, outros escolhem de acordo com o conteudo que melhor lhe agrada e
outros até escolhem como base em conteidos que sdo tendéncias. Quando questionado a
respeito da programacdo do conteudo do préoximo video, o segundo entrevistado (2017) disse:
“no Os Bons Companheiros a gente faz os filmes que a gente tem vontade de fazer.” O quinto
entrevistado (2017) informou: “eu pesquiso pelo o que esta em alta. Teve Game of Thrones. Fiz
videos de Game of Throne. Esté saindo o video do Thor semana que vem, essa semana ¢ s
sobre o Thor e coisas assim. Mas a maioria dos videos ¢ pedido dos inscritos mesmo. O quarto
entrevistado (2017) disse: “ As vezes acontece também de ter um jogo, um jogo que eu gostaria
muito de jogar, mas ¢ um jogo que ndo atrai tanto o publico, dai eu vou jogar outros jogos que
dao mais audiéncia para o canal.”

A dimensdo agregada (VI) Racionalidade Substantiva Ocupacional, apresenta como
alguns YouTubers prezam pela autonomia no trabalho. Sendo assim, buscam divulgar
contetidos que sdo coerentes com os seus principios e ideologias. Esse tipo de racionalidade

estd essencialmente relacionada as atividades ocupacionais. Segundo Silva (2015), quando um
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individuo baseia-se na racionalidade substantiva ele busca autorrealizagdo. A categoria (VI)
Racionalidade Substantiva Ocupacional ¢ composta pelos seguintes temas de segunda ordem:
(A) Ideologia Ocupacional e (B) Arquitetura Ocupacional. Esses temas sdo compostos pelos
seguintes conceitos de primeira ordem: (1) Autonomia no Trabalho; (2) Relevancia do
Conteudo; (3) Dominio Diferenciado de Conhecimento e (4) Condi¢des Sociais Para o
Trabalho. O tema de segunda ordem (A) Ideologia Ocupacional ¢ composto pelos dois
primeiros conceitos de primeira ordem. O conceito de primeira ordem (1) Autonomia no
Trabalho, apresenta como os YouTubers se sentem realizados em estarem produzindo algo
proprio. Ou seja, o resultado final de um video ¢ uma producdo particular. Podem colocar
caracteristicas proprias e moldar o contetido de acordo com a sua vontade, ou seja, possuem
autonomia para produzir o conteudo do canal. O primeiro entrevistado (2017) mencionou: “Eu
achei fascinante a ideia de que eu ndo precisava estar empregado em uma empresa grande de
comunicagdo para eu produzir contetido do que eu gostava.” O oitavo entrevistado (2017)
informou: “[...] vocé ndo precisa de grandes corporacdes. Vocé ndo precisa de empresa para ir
para a frente. Vocé pode fazer tudo isso sozinho. O YouTube te dd muito isso na mado.” O quinto
entrevistado (2017) mencionou: “E muito mais maleavel, seu chefe ¢ vocé mesmo. Entdo, vocé
avalia o seu trabalho, se vocé estd indo bem ou ndo, “tipo” ¢ feriado agora e a gente vai trabalhar,
mas porque a gente quer. [...]¢é muito bom saber que vocé ¢ dono de alguma coisa, criador de
algo.” Durante a entrevista, o terceiro entrevistado (2017) informou: “[...] muitas vezes a pessoa
ndo tem a oportunidade durante a sua vida, de produzir algo, de criar, por mais que seja virtual,
"ta aqui, isso fui eu que produzi". [...] ¢ muito satisfatorio vocé ver algo que vocé produziu.” A
décima primeira entrevistada (2017) disse: [...] aqui a promoc¢ao depende inteiramente de mim,
ndo vai depender do meu chefe. Entdo, ser promovido ¢ ganhar mais? Ter mais crescimento?
Fechar mais contrato? Nao sei. Mas a gente vai sentindo essa evolu¢ao conforme o contetido
que a gente faz [...]".

O conceito (2) Relevancia do Contetido, mostra que os YouTubers entrevistados
consideram que o seu canal oferece um contetido relevante. Sendo assim, se diferencia da
grande maioria dos canais. O terceiro entrevistado (2017) informou: “E o grande diferencial do
meu canal, que ¢ o conteido informativo, que eu falo sobre ciéncia, sobre fisica, quimica,
historia etc.” Outro entrevistado disse: “eu trabalho em um nicho muito especifico que ¢
informagdo e ndo sé diversdo.” (ENTREVISTADO 06, 2017). O primeiro entrevistado (2017)

mencionou:
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E os meus videos sempre tiveram uma proposta de ser mais aprofundados [...] [...] se
uma crianga de sete anos abrir um video meu sobre cinema ela vai ficar
superentediada, porque eu ndo estou fazendo video engragadinho. Eu estou fazendo
videos que abordam teoria critica, que as vezes falam de filosofia, que as vezes falam
de historia das artes plasticas, de musica. Mas, sempre com um viés mais aprofundado,
mais técnico, mais critico mesmo [...] (ENTREVISTADO 01, 2017).

O tema de segunda ordem (B) Arquitetura Ocupacional é composto pelos seguintes
conceitos de primeira ordem: (3) Dominio Diferenciado de Conhecimento e (4) Condigdes
Sociais para o Trabalho. Esse tema de segunda ordem, mostra que alguns entrevistados
consideram que sdo necessarias caracteristicas especificas para ser um YouTuber. Também
apresenta a estrutura social que os YouTubers utilizaram para desempenharem a sua ocupagao.
O conceito de primeira ordem (3) Dominio Diferenciado de Conhecimento, mostra que alguns
entrevistados consideram que para ser um YouTuber ¢ necessario ter algumas caracteristicas
singulares. O segundo entrevistado (2017) disse: “Se vocé tem talento, se vocé aprende legal,
se vocé ¢ bonito, se vocé fala bem, se vocé ¢ engragado eu acho que sdo caracteristicas que
podem fazer vocé viver do YouTube.” Caso o individuo ndo tenha um diferencial, ele seréd
considerado mais um na plataforma, ou seja, ndo tera destaque. O terceiro entrevistado (2017)
disse: “sem duvida, ndo ¢ para a maioria das pessoas.”

O conceito (4) Condi¢des Sociais para o Trabalho, apresenta a estrutura social na qual
os YouTubers se embasaram para desempenharem as suas atividades. Ao longo das entrevistas,
alguns entrevistados mencionaram que ajudam financeiramente outros canais, pois gostam do
contetido de determinado YouTuber. Em seu estudo Holmbom (2015) identificou que os
YouTubers trocam informagdes entre eles. O mesmo foi identificado no estudo de Banks et a/
(2000), os trabalhadores envolvidos em um dominio cultural normalmente ajudam uns aos
outros, ou seja, sempre que possivel hd o compartilhamento de informagdes. E o mesmo foi
identificado nesta pesquisa. Os entrevistados mencionaram que ha diversos grupos no facebook,
WhtasApp, além de encontros nos quais trocam informagdes. Durante as entrevistas também foi
informado que eles mantem contato com os demais YouTubers para trocarem informacdes.
Sempre que possivel um ajuda o outro. As informagdes sdo referente as parcerias, formas de
gravacdo de edicdo dos videos, discussdes de contetidos e outros assuntos. O primeiro
entrevistado (2017) disse: “Eu tenho alguns grupos, assim, grupos de WhatsApp de YouTubers
de cinema.” O oitavo entrevistado (2017) informou: “a gente formou um grupo no Facebook
chamado “Haduck de fogo”, como se fosse uma escola para YouTubers iniciantes. A décima

primeira entrevistada mencionou que dependendo do assunto varios grupos se mobilizam para
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discutir o assunto, como no caso a discussdo sobre a “internet justa”. A décima primeira

entrevistada (2017) mencionou:

[...] a gente ja chegou a fazer uma reunido quando... coisas sobre mercado, se querem
implementar tal coisa. A gente fez muitos videos, varios YouTubers fizeram quando
teve aquela norma que eles queriam regulamentar a “internet justa”. [...] a gente
conversa sim, com certeza e eu acho que isso ¢ fundamental, porque eu acho que as
pessoas estdo comecando a entender o que ¢ a profissao [...] (ENTREVISTADO 11,
2017).

Alguns entrevistados mencionaram que tiveram o apoio de outras pessoas para
desempenharem algumas atividades do canal. Essas pessoas sdo “suporte” para o canal, pois
ndo fazem parte efetivamente na frente das cameras. O primeiro entrevistado (2017)
mencionou: “eu tive ajuda de amigos com a iluminacdo, com a captacdo de audio,
monitoramento de dudio. Eu tive um amigo que fez a identidade visual do canal.” O quinto
entrevistado (2017) informou: “Desde o comeco eu sempre gravo com a minha namorada, ela
fica atras da camera, cuidando da camera, da iluminagdo, do cenario ¢ eu edito os videos. Ela
agora nesse ano comegou a editar os videos também comigo.” Durante a décima quarta
entrevista, o entrevistado A (2017) disse: “Saiu semana passada um jogo para dois, entdo,
quando ¢ um jogo para dois nds mesmos que jogamos e gravamos. Mas as vezes, a grande
maioria dos jogos que sai no mercado ¢ para trés ou quatro pessoas, entdo a gente sempre chama
um amigo da gente para estar participando com a gente.” Mesmo com todo o tempo de
dedicagdo ao canal, alguns entrevistados mencionaram que conseguem equilibrar as atividades
do canal com a sua vida social. O primeiro entrevistado (2017) disse: “Todo final de semana eu
gosto de passar um tempo com a minha familia, entdo ninguém reclama de nada, porque eu
estou tentando equilibrar as coisas.” O décimo sétimo entrevistado (2017) disse: “Toda Sexta-
Feira eu tento chamar amigos diferentes para jogar aqui em casa, eu ndo gravo, apenas para
jogar a aqui em casa, ter essa interagdo com os amigos. Entdo, toda Sexta ou a cada quinze dias
no Sabado chamo os amigos para jogar aqui em casa. Entdo, a gente acaba pedindo lanche e

tal.”

4.3 RELACAO ENTRE AS CATEGORIAS

Apods desenvolver os topicos anteriores em relacdo a andlise dos dados, julgo
necessario criar um topico para discutir como ocorreu o processo de mercadizacdo da ocupacgao

dos YouTubers, levando em consideragdo a tensdo entre as racionalidades substantiva
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instrumental em dado dominio cultural. Conforme procurei expor nesta pesquisa, considero que
os YouTubers estdo inseridos dentro de um dominio cultural, tendo em vista que alguns canais
foram criados sob a racionalidade substantiva. Alguns produtores de contetido criaram os seus
canais visando fama ou até mesmo para ser um sobby. No entanto, sabemos que alguns canais
ja foram criados, desde o inicio com propositos comerciais. E possivel, perceber que ao longo
do tempo, alguns canais mudaram a sua forma de exibi¢do de contetido. Alguns produtores de
contetido iniciaram as gravagdes dos videos, dentro do seu quarto com equipamentos simples e
sem qualidade. Entretanto, ao longo do tempo, passaram a investir no cenario, equipamentos,
gravacao e edicao dos videos. Em alguns casos, isso demonstra que o criador do canal passou
a agir sob a racionalidade instrumental, visando ter ganhos, seja, financeiro, nimero de inscritos
ou numero de visualizagdes. Entretanto, também pode significar que o criador do canal esta
sendo guiado pela racionalidade substantiva, pois ele prioriza a qualidade do canal, sem ter
interesses em troca, ou seja, ele simplesmente preza por um bom contetido. Portanto, depende
do contexto em que os tipos de racionalidades estdo inseridos.

Dessa forma, destaco que ha especificidades em cada caso, entretanto ha processos
que se repetem em varios canais. Sendo assim, deixo claro que hd uma tensdo entre as
racionalidades substantiva e instrumental na ocupagdo dos YouTubers. Pois, um mesmo canal
apresenta momentos em que ha primazia por um determinado tipo de racionalidade. Isso, ndo
significa que o outro tipo de racionalidade est4 ausente. Mas, significa que em dado momento
h4 dominio por certo tipo de racionalidade e em outro momento o outro tipo de racionalidade
podera se sobressair. Desse modo, destaco que o processo de mercadizagdao ocorre quando ha
hegemonia dos principios do mercado em um dominio social que era regido pela racionalidade
substantiva. Dessa forma, a mercadizac¢ao consiste na inser¢do dos principios do mercado em
dado dominio social que nao era regido por tal 16gica.

O processo de mercadizagdo aconteceu quando alguns canais passaram a serem
guiados pela logica de mercado. Isto ¢, passaram a focar na empresariza¢do, buscando
rentabilidade financeira e reinvestimentos no canal. Alguns YouTubers passaram a limitar o
publico alvo, ou seja, criaram conteudos para nichos especificos. E nesse mesmo contexto, os
YouTubers passaram a serem concorrentes, mesmo que alguns ndo consideram que exista tal
concorréncia, foi possivel observar que alguns entrevistados mencionaram que existe a
concorréncia por inscritos e por tempo. Inclusive, alguns YouTubers utilizam de estratégias para
lograr outros canais. Portanto, existe certa concorréncia, mesmo que ainda esteja em seu inicio.

Quando alguns YouTubers passaram a competir visando aumentar o nimero de inscritos, o
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numero de visualizagdes e consequentemente o retorno financeiro passaram a agir sob a logica
da eficiéncia, e assim acabaram deixando prevalecer a racionalidade instrumental sob os
objetivos iniciais.

Ao longo da pesquisa, foi possivel perceber que essa ocupacdo ainda ndo tem uma
defini¢do incontestavel. O conceito ainda estd em construcdo. Mas, algumas regras e rotinas ja
auxiliam a definir o que ¢ um YouTuber. A tipificacdo dessa ocupacdo so6 ¢ possivel na medida
em determinadas rotinas sdo realizadas por determinado grupo de pessoas, neste caso, 0s
YouTubers. Por meio da formacgdo de habitos, os quais sdo aceitos socialmente a ocupagdo
YouTuber vai criando as suas limitagdes sociais. Assim, determinadas tarefas ja sdo atribuidas
a ocupagdo YouTuber. Uma dessas regras, que demarca essa ocupacdo ¢ a frequéncia de
postagem dos videos na plataforma. Dessa forma, ha uma padronizagdo das tarefas
desenvolvidas. Outro fator que contribui na tipificacdo da ocupacdo YouTuber ¢ a distingdo de
quem ¢ um YouTuber, ou seja, o produtor de conteudo para o YouTube, que cria e posta os
videos e de quem sdo os inscritos, ou seja, aqueles que condizem com o conteudo postado.
Sendo assim, hé claramente a distin¢ao dos papéis sociais. Quando acontece a compreensao dos
significados de tal ocupagdo, ocorre o processo de objetivagdo. E na medida que tais a¢des sao
realizadas diversas vezes e aceitas pela sociedade ocorre a institucionalizagdo de tais praticas.
Tendo em vista que essa ¢ uma ocupagdo emergente, ¢ possivel perceber certa resisténcia por
parte da sociedade. Algumas pessoas ainda ndo reconhecem essa ocupacdo como legitima, ou
seja, ainda héd certa resisténcia em relagdo a alguns fatores. Em alguns casos, como foi
mencionado em algumas entrevistas, percebe-se a negacdo da ocupagdo por algumas pessoas.
Foi identificado que a maior parte dos entrevistados ainda dividem o seu tempo com uma
ocupagdo paralela, pois ndo € possivel viver somente com o rendimento financeiro que provem
do YouTube.

Diante desse contexto, percebe-se que algumas pessoas dedicam o seu tempo
exclusivamente a plataforma, tentando fazer desse a sua renda principal. No entanto, ha algumas
pessoas que utilizam o YouTube como como um meio de diversdo, ou seja, o canal visa o
entretenimento. Sendo assim, determinados canais ainda sdo resistentes as mudangas impostas
pelo mercado, consequentemente esses canais possuem menor quantidade de inscritos,
visualizag¢des e rendimentos financeiro. Alguns entrevistados cuidam do canal, como parte de
sua identidade, pois expressam suas opinides nos videos e utilizam a plataforma como uma rede
de amizades e como registro pessoal. Assim, ha investimento no canal, mas nao visando ganhos

financeiros. Mas, pelo fato do criador de conteudo prezar por seus principios e valores no
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momento da criacao do contetido, qualidade dos videos e dedicacdo ao canal. Entretanto, alguns
canais passaram a seguir a logica do mercado. Assim, houve um determinado nivel de
deturpacdo de objetivos iniciais. Pois, em alguns casos o canal ndo priorizava o rendimento
financeiro, mas a partir do momento que observaram que era possivel monetizar os videos
passaram a agir intentando a lucratividade. Percebe-se uma certa incoeréncia entre os principios
de alguns produtores de contetdo e a imposicao da légica do mercado. Alguns entrevistados
acabaram se frustrando, pois ndo atenderam as demanadas exigidas pelo mercado. Ha uma certa
incompatibilidade entre os principios de alguns produtores de contetido e 0 modo de produgao
exigido pelo mercado, dessa forma, o canal ndo conseguiu aumentar o nimero de visualizagdes,
nimero de inscritos € consequentemente os ganhos financeiros.

Alguns entrevistados mencionaram que a plataforma ¢ o principal meio para apresentar
o seu trabalho, ou seja, o resultado final do seu esfor¢o. Alguns consideram o seu video como
algo Unico e pessoal, sendo assim, valorizam a sua forma de se expressar. Algo que foi
mencionado em varias entrevistas ¢ a satisfacdo em estar produzindo algo, mesmo que nio seja
algo fisico, mas ¢ uma produgdo propria. Tal fato, satisfaz muitos dos entrevistados, pois
consideram-se autbnomos, ou seja, o resultado do seu trabalho depende exclusivamente de si
mesmos, ndo estdo submissos as outras pessoas. Muitos tem o prazer na autonomia da produgao
do conteudo.

A medida que a plataforma passou a ser mercadizada, houve a inser¢ao dos valores do
mercado.. Portanto, acabou introduzindo determinados padrdes impostos pelo mercado na
ocupagdo dos YouTubers. Dessa forma, alguns YouTubers passaram a avaliar as possibilidades
de parcerias, bem como os meios de monetizar os videos. Os conteudos passaram a serem
produzidos conforme a demanda da audiéncia. Passou-se a priorizar videos curtos, pois esses
sdo mais aceitos pelos seguidores. A propria plataforma passou a priorizar videos com formatos
especificos. Também passou a privilegiar videos com a rotina de postagem, inclusive nos
mesmos dias da semana e horérios especificos. Com isso, houve uma padronizacdo dos
contetidos da plataforma. A maior parte dos produtores de conteido passaram a seguir o
“modelo” exigido pela propria plataforma. Caso o produtor de contetdo decide nao seguir esse
modelo, ele ¢ renegado, ou seja, aos poucos ¢ excluido do meio. Mesmo assim, ¢ possivel
perceber que hé produtores de contetidos que sdo resistentes as mudangas impostas, pois prezam

por suas ideologias.
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5, CONSIDERACOES FINAIS

A minha trajetéria durante o mestrado e a construgdo desse trabalho nao foi fécil, alids
ambos cheios de desafios pessoais e académicos. Porém ¢ bastante recompensador ter o
resultado final dessa pesquisa. Tive muitas dividas como pesquisadora e com certeza as
diversas reunides que tive com o meu orientador puderam me esclarecer fatos que nao havia
questionado anteriormente. As diversas discussdes em sala de aula e muitas vezes fora de sala
que tive com o professor Dr. Rene Eugenio Seifert Junior também foram essenciais para o
desenvolvimento dessa pesquisa. Ao longo do prosseguimento desta pesquisa, questionei
diversas vezes o funcionamento da l6gica do mercado, em especial a inser¢ao da racionalidade
instrumental. E também dominios sociais que sao guiados pela racionalidade substantiva. Uma
pergunta que questionei desde o inicio dessa pesquisa ¢ a coexisténcia desses dois tipos de
racionalidade em um mesmo fenomeno. Entretanto, o meu objetivo ndo ¢ ter respostas prontas
a respeito da tensdo entre esses dois tipos de racionalidades, mas sim, promover mais
questionamentos para reflexao.

Ao longo do desenvolvimento desta pesquisa, tive diversas limitagdes. Sendo a
principal delas a limitagdo do tempo para a finaliza¢do da pesquisa. Pois, comecei a trabalhar
com o professor Dr. Cristiano de Oliveira Maciel em maio de 2017, entretanto, passei no
processo seletivo para cursar o doutorado em administragdo, o qual as aulas iniciardo em marco
de 2018. Sendo assim, devo defender a dissertagdo até fevereiro de 2017, pois em meados de
fevereiro de 2018 iniciam-se as matriculas para inicio do doutorado. Outra limita¢do importante
em relagdo ao desenvolvimento dessa pesquisa foi o retorno dos emails dos YouTubers, pois a
maior parte deles ndo responderam aos emails iniciais e em alguns casos houve até a desisténcia
de realizacdo das entrevistas.

Nesta dissertacdo, objetivei-me a compreender o papel da mercadizagdo e das
racionalidades substantiva e instrumental na construcao social da ocupacao YouTuber no Brasil.
Para alcancar tal objetivo, busquei dados empiricos, por meio da realizagdo de 17 entrevistas
semiestruturadas com YouTubers brasileiros. Utilizei como base para o desenvolvimento da
minha pesquisa os estudos de Max Weber e Berger e Luckmann. Embasei-me nesse ultimo,
pois acredito que a realidade ¢ construida socialmente, com base no compartilhamento e
compreensao de significados intersubjetivos. Assim, foi possivel identificar alguns significados
que estdo interligados a ocupacdo em andlise. Baseei-me nos estudos de Max Weber, pois esse
também compartilha que o conhecimento ¢ construido socialmente. Além disso, trabalho com

a divisao dos tipos de racionalidades propostas pelo autor, sendo a racionalidade instrumental
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e a racionalidade substantiva. Utilizo tais racionalidade para compreender o processo de
mercadizacdo da ocupacdo YouTuber. Conforme o estudo de Holmbom (2015), no inicio os
YouTubers criavam os seus videos sem visar retornos financeiros ou fama, postavam os videos
como entretenimento, muitas vezes eram v/ogs que apresentavam informagodes pessoais. Neste
contexto a ocupacdo YouTuber era orientada pela racionalidade substantiva, entretanto com a
inser¢do dos valores do mercado, as acdes passaram a serem guiadas pela racionalidade
instrumental.

No percurso de construcdo dessa pesquisa e das leituras de base, comecei a fazer
algumas observacdes. Percebi que ainda ha canais que sdo criados sob a orientagdo da
racionalidade substantiva. Portanto, ndo sdo apenas os primeiros canais criados na plataforma
que seguem essa logica de operacionalizacdo. Também observei que ha canais na categoria
jogos que sao criados sob a orientagcdo da racionalidade substantiva, sendo assim, mesmo essa
categoria de canal estando dentro de uma area ja mercadizada, ha excegdes nesse campo. Notei
que em todos os canais ha momentos que as acdes dos YouTubers sdo aguiadas tanto a
racionalidade substantiva quanto a instrumental, entretanto ha momentos especificos que
determinado tipo de racionalidade se sobressai sobre a outra.

Os principais resultados da pesquisa indicam que hé tensdo entre as racionalidades
substantiva e instrumental na ocupacdo dos YouTubers no Brasil. Nota-se que alguns canais
foram criados visando o entretenimento, ou entdo, como um meio de expressao, como uma rede
de amizades e até como uma forma de registro pessoal. Sendo assim, os criadores desses canais
priorizam valores e principios proprios para a divulgacdo do canal, formas de aumentar o
numero de inscritos e de visualizagdes. Portanto, utilizam de estratégias baseadas em doutrinas
proprias e valorativas. Entretanto, a partir do momento que houve a possibilidade de
monetizacdo dos videos na plataforma, alguns produtores de conteido passaram a serem
guiados pela racionalidade instrumental, a qual visa a eficiéncia e acumulo de capital. Portanto,
a forma de producdo de conteudo foi alterada, pois os produtores de contetido, passaram a seguir
o padrdo exigido pelo mercado. Sendo assim, os YouTubers passaram a buscar parcerias, sendo
que em alguns casos foi mencionado a insatisfagdo com algumas parcerias, pois o tempo de
dedicacdo para produzir o contetido para o canal ¢ muito grande e as recompensas nao sao
compativeis com tal esfor¢o. Sendo assim, alguns YouTubers passaram a se submeterem as
essas parcerias que ddo um retorno razoavel, consequentemente passou a haver a desvalorizar
do trabalho de muitos YouTubers. A maior parte dos entrevistados tem ocupagdes paralelas,

pois ndo ¢ possivel viver exclusivamente com o rendimento financeiro do canal. Mcrobbie
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(2002) menciona em seu estudo, que no mercado cultural o retorno financeiro ¢ baixo, somente
para aqueles que se destacam o retorno € mais elevado. Segundo o estudo de Taylor e Littleton
(2008), os trabalhadores em um dominio cultural necessitam ter mais de um emprego para
viverem, pois a sua ocupag¢do artistica ndo tem grandes retornos financeiros, sendo assim, ¢
necessario ter uma ocupagdo paralela para ter maiores rendimentos financeiros. Tal fato,
também ¢ representado no caso dos YouTubers. Outro fator importante ¢ o questionamento a
respeito do tempo de vida da plataforma. Alguns entrevistados acreditam que em algum
momento a plataforma terd um fim e podera ser substituida por outra midia social, dessa forma,
preferem se dedicar a uma ocupacdo paralela. Algo que também observei ¢ que alguns
entrevistados prezam pelo sentimento de estarem produzindo algo proprio, ou seja, o conteudo
do canal tem um significado singular, pois acreditam que ¢ possivel colocar parte de sua
identidade no resultado final, isto é, o video. Dessa forma, prezam pela autorrealizagcdo no
trabalho. Também apreciam o reconhecimento do publico, sendo esse um dos fatores
motivacionais a estarem gravando os videos.

Ap6s a andlise dos dados dessa pesquisa, foi possivel identificar seis categorias finais,
que estdo relacionadas a ocupacdo YouTuber. As categorias sdo: (I) Mercadizacdo; (II)
Ocupacao YouTuber; (III) Tipificagdo Ocupacional; (IV) Racionalidade Substantiva
Recreativa; (V) Racionalidade Instrumental e (VI) Racionalidade Substantiva Ocupacional. Por
meio deste estudo foi possivel chegar a generalizagdo analitica, consequentemente contribuiu
para a teoria que embasa este estudo. Foram promovidos avangos tedricos, por meio das novas
categorias analiticas ‘“Racionalidade Substantiva Recreativa” e “Racionalidade Substantiva
Ocupacional” encontradas neste estudo. Destaco que a (I) Mercadizacdo consiste na inser¢ao
de principios do mercado em um dominio que era regido pela racionalidade substantiva. O
conceito (II) Ocupagdo YouTuber ainda estd em constru¢do, porém algumas regras e
especificagdes ja conseguem delimitar algumas tarefas especificas para tal ocupacao. A (III)
Tipificagdo Ocupacional s6 ¢ possivel por meio da aceitagdo de determinadas rotinas na
sociedade, neste caso, abarca os proprios YouTubers e a sociedade como um todo. Por meio da
tipificacdo de determinadas acgdes, as quais sdo partilhadas entre os proprios YouTubers ¢
possivel delinear o papel desse ator social. Ou seja, algumas tarefas especificas ja sao
relacionadas especificamente com o ator social YouTuber. Como por exemplo: a frequéncia de
postagem dos videos na plataforma. Ou seja, para ser considerado um YouTuber é necessario
que o individuo poste os videos na plataforma com uma determinada frequéncia, ou seja, nao

pode ser videos esporadicos. Outra questdo importante ¢ o compartilhamento € a interpretacao
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intersubjetiva de determinados significados entre os YouTubers. Como por exemplo: o conceito
de concorréncia. Percebe-se que por ser uma ocupacao emergente, ainda ndo se tem construido
socialmente o significado de concorréncia. Também foi identificado que ainda ha
questionamentos sobre a legitimagdo de tal ocupacgdo. Pessoas mais jovens conseguem aceitar
o YouTuber como uma nova ocupagdo na sociedade. J& as pessoas pessoas mais velhas tem
certa resisténcia, tendo em vista que a ocupagdo YouTuber se diferencia em alguns quesitos,
como por exemplo: o fato do individuo poder escolher o seu tempo e espaco para desenvolver
o seu trabalho. Esse fato, ja ¢ aceito socialmente por pessoas mais jovens. Entretanto, nota-se
que essa ¢ uma resisténcia natural, devido ao fato de ser uma ocupacdo emergente. Ao longo
do desenvolvimento dessa pesquisa foi sugerido o conceito (IV) Racionalidade Substantiva
Recreativa, essa refere-se a utilizacdo da plataforma, por meio dos criadores de contetido como
uma forma de expressdo pessoal. Ou seja, o YouTuber guia o funcionamento do seu canal, sob
a perspectiva do seu canal ser algo impar, resistente a mercadizagdo. O seu principal objetivo é
ter a plataforma como uma forma de diversdo e arquivamento. O conceito (V) Racionalidade
Instrumental, baseia-se no calculo utilitario de consequéncia para atingir um objetivo fim.
Sendo assim, os canais orientados sob tal perspectiva buscam aumentar o rendimento financeiro
com base nos principios do mercado. E o conceito da (VI) Racionalidade Substantiva
Ocupacional foi criado buscando mostrar que alguns YouTubers valorizam a sua liberdade na
criagdo do conteuido, ou seja, prezam por serem autdnomos e seguirem suas ideologias para a
criagdo de contetidos.

Como conclusdo, o que posso expressar € que existe uma tensao entre as racionalidade
substantiva e instrumental na ocupagdo dos YouTubers no Brasil. Com base nas categorias de
canais de jogos e cinema, afirmo que a coexisténcia de ambas racionalidades em um mesmo
canal, entretanto, ha manifestagdo de uma das racionalidades em determinados momentos, ou
seja, em determinadas a¢des dos individuos. Com base nos dados apresentados e dos contetidos
analisados ¢ possivel observar que ainda prevalece os principios de uma logica hegemodnica que
prioriza um padrao de sociedade, inibindo novas descobertas e formas de expressao e em alguns
casos desvalorizando a produgdo do proprio “eu”. Dentre diversos questionamentos, um que
ainda cabe refletir ¢ se existe algum dominio social que ndo seja subentendido sob a
racionalidade instrumental. Nao busco por respostas, mas reflexao. O tema pesquisado € recente
e ainda carece de mais estudos sobre o assunto. Sendo assim, abre espago para novas pesquisas
que podem aprofundar sobre o tema. Entre as sugestdes de trabalhos futuros, a questdo da

mercadizacdo em outros dominios culturais ¢ importante para compreender a existéncia da
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tensdo entre as racionalidades. Conforme abordado nesta pesquisa, pode-se utilizar-se dos tipos
de racionalidades substantiva e instrumental para compreender o processo de mercadizagao.
Outra sugestdo de trabalhos futuros ¢ estudar uma nova ocupagdo no mercado denominada
cyber atletas, ou seja, os jogadores profissionais de videogame. Seria interessante analisar as
especificidades da construgdo social dessa nova ocupa¢do. Levando em consideracdo que ¢

muito rentavel, sendo que hé alguns anos atras jogar videogame era apenas mera diversao.
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APENDICE A — ROTEIRO 01 DAS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

@wokh D=

A S

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Qual a sua idade?

Qual o seu género?

Qual a sua estrutura familiar hoje (casado, solteiro, filhos, morando com os pais)?
Qual a sua formagao superior ou em outros cursos?

Qual a sua experiéncia profissional (histdria de vida, onde estudou, o que fazia,
quando comegou trabalhar, etc...)?

O que ¢ um YouTuber?

O que ¢ um YouTuber antigo e novo?

Ser YouTuber ¢ um negdcio? Explique.

Ser YouTuber ¢ um trabalho para a maioria das pessoas? Explique.

. Quando surgiu o interesse em fazer videos e porque?
. Quando iniciou a atividade de YouTuber?

. Como comegou? Quem ajudou? Quem deu dicas? Onde foi buscar informagdes sobre

como fazer os videos? Teve alguém como referéncia?

Vive disso? E a sua atividade principal? Desde quando?

Pensava que ganharia dinheiro com isso?

Vocé ganha dinheiro com isso? Vocé pretende fazer isso para o resto da sua vida?
Teve que abrir mao de outras atividades e coisas que gostava de fazer para iniciar a
atividade de YouTuber?

O que os seus familiares e amigos falaram da decisdo de ser YouTuber?

Quais dificuldades vocé enfrentou pra comecar as suas atividades?

Como vocé concilia as atividades do canal com a sua vida pessoal?

Se vocé parasse hoje com a atividade de YouTuber, do que mais sentiria falta?

O que faria se tivesse que parar hoje com essa atividade?

Vocé tem concorrentes?

Quem ¢ o seu publico alvo?

O que o publico que assiste ganha com os seus videos?

Vocé troca informagdes com outros YouTubers?

Porque esse tipo de video? E ndo outra categoria?

Porque esse nome para o canal?

Voce tem alguma estratégia para aumentar o nimero de visualizagdes?
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. Quais investimentos vocé fez no canal? (tempo e dinheiro ao longo do tempo e em
diferentes épocas).

Como vocé se atualiza a respeito do assunto?

Como vocé define os conetiidos dos proximos videos?

Vocé cria um roteiro para fazer os videos?

Vocé prepara o cenario?

Voceé tem ajuda de alguém para fazer os videos? Eles ajudam voluntariamente?
Quantas horas por semana vocé se dedica ao YouTube?

Vocé fez algum curso especifico para editar videos e se atualizar no YouTube?
Vocé tem patrocinadores?

Como vocé se sente quando alguém desconhecido te reconhece?

O que mais te motiva a realizar os videos?

Voce pretende ter o canal para sempre?
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A o

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Qual a sua idade?

Qual o seu género?

Qual a sua estrutura familiar hoje (casado, solteiro, filhos, morando com os pais)?
Qual a sua formagao superior ou em outros cursos?

Qual a sua experiéncia profissional (histéria de vida, onde estudou, o que fazia,
quando comegou trabalhar, etc...)?

O que ¢ um YouTuber?

O que ¢ um YouTuber antigo e novo?

Ser YouTuber ¢ um negdcio? Explique.

Ser YouTuber ¢ um trabalho para a maioria das pessoas? Explique.

. Quando surgiu o interesse em fazer videos e porque?
. Quando iniciou a atividade de YouTuber?

. Como comegou? Quem ajudou? Quem deu dicas? Onde foi buscar informagdes sobre

como fazer os videos? Teve alguém como referéncia?

Vive disso? E a sua atividade principal? Desde quando?

Pensava que ganharia dinheiro com isso?

Vocé ganha dinheiro com isso? Vocé pretende fazer isso para o resto da sua vida?
Teve que abrir mao de outras atividades e coisas que gostava de fazer para iniciar a
atividade de YouTuber?

O que os seus familiares e amigos falaram da decisdo de ser YouTuber?

Quais dificuldades vocé enfrentou pra comecar as suas atividades?

Como voceé concilia as atividades do canal com a sua vida pessoal?

Se vocé parasse hoje com a atividade de YouTuber, do que mais sentiria falta?

O que faria se tivesse que parar hoje com essa atividade?

Vocé tem concorrentes?

Quem ¢ o seu publico alvo?

O que o publico que assiste ganha com os seus videos?

Vocé troca informagdes com outros YouTubers?

Porque esse tipo de video? E ndo outra categoria?

Porque esse nome para o canal?

Voce tem alguma estratégia para aumentar o nimero de visualizagdes?
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. Quais investimentos vocé fez no canal? (tempo e dinheiro ao longo do tempo e em
diferentes épocas).

Como vocé se atualiza a respeito do assunto?

Como vocé define os conetiidos dos proximos videos?

Vocé cria um roteiro para fazer os videos?

Vocé prepara o cenario?

Voceé tem ajuda de alguém para fazer os videos? Eles ajudam voluntariamente?
Quantas horas por semana vocé se dedica ao YouTube?

Vocé fez algum curso especifico para editar videos e se atualizar no YouTube?
Vocé tem patrocinadores?

Como vocé se sente quando alguém desconhecido te reconhece?

O que mais te motiva a realizar os videos?

Voce pretende ter o canal para sempre?

Vocé tem alguma estratégia de divulgac¢ao do canal?

Voce tem alguma estratégia para aumentar o nimero de inscritos?



