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Resumo

A cultura dos influenciadores digitais tem sido investigada por diversas interpretagoes, visto que esses individuos,
além da relagao direta que mantém com as plataformas nas quais atuam, carregam consigo elementos de ordem
psicolégica, social, cultural e econémica. Esta pesquisa consiste em analisar os influenciadores digitais na
plataforma YouTube sob a perspectiva das praticas informacionais, buscando compreender o seu desempenho
perante o publico ao longo do tempo. Utilizando o método descritivo-exploratério, realiza uma andlise empirica
do desempenho dos principais Youtubers brasileiros, a partir de indicadores de desempenho de métricas de
midias sociais de um grupo de videos dos seus canais na plataforma. Concluiu-se que a influéncia social promove
o surgimento de novos significados que sado reformulados de acordo com o contexto atual.
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Abstract

The culture of digital influencers has been investigated by several interpretations, since these individuals, in
addition to the direct relationship they have with the platforms on which they operate, carry with them
psychological, social, cultural and economic elements. This research consists of analyzing digital influencers on
YouTube platform from perspective of informational practices, seeking to understand their performance before
the public over time. Using the descriptive-exploratory method, it performs an empirical analysis of the
performance of the main Brazilian Youtubers, based on social media metrics indicators from a set of videos from
their channels on platform. It was concluded that social influence promotes the emergence of new meanings that
are reformulated according to the current context.

Keywords: digital influencers; informational practices; information mediation; Youtube; social web.
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1 Introdugao

No ambiente digital, as midias sociais sao criadas como plataformas digitais que
funcionam como espacos para troca de informagdes entre usudrios’ através de
comunidades virtuais; essas estruturas conectam pessoas e auxiliam na livre
circulacao de mensagens em tempo real, onde o individuo pode exercer multiplos
papeis (emissor, mediador e receptor). Elas possibilitam a formacao de redes
sociais, termo que faz referéncia a relacionamento e que ja existia antes da
Internet.

Tais ambientes sdo caracterizados por fluxos intensivos de informacao com
acdes de producao e consumo de conteudo, o que os tornam ricos objetos de
analise no campo de estudos de informacao. Entre as possibilidades de analise
destacamos o emergente conceito de praticas informacionais, da Ciéncia da
Informacao, que proporciona novos olhares sobre o usuario da informacao, agora
assumindo o papel de sujeito informacional com diferencial de analise para além
do comportamento, a consideracao das dimensodes de seu contexto.

No contexto digital, as praticas informacionais conferem ao sujeito agoes de
informacdo que se traduzem na criacdo de categorias (interessante/
desinteressante, bom/ruim etc.), determinando a concordancia ou reprovacao de
um conteudo. Isso mostra que uma determinada informacao pode influenciar em
seu comportamento, atitude e modos de pensar, levando-o a dissemina-los nas
midias sociais.

Ao interagir nessas plataformas, o usuario busca ganhar a atencao do publico,
tendo como objetivo conseguir seguidores que auxiliem no compartilhamento de
seu conteudo. Esses usuarios recebem diversas nomenclaturas, como
blogueiros ou criadores de conteudo; contudo, o termo “influenciadores digitais”
vem sendo cada vez mais utilizado, visto que sdo caracterizados por serem
individuos de grande relevancia e interagdo nas midias sociais, possuindo (como
o préprio nome) grande capacidade de influéncia para o publico.

Tais personalidades ndo vém conquistando apenas a atengao de empresas, mas
também se transformaram em simbolo de entretenimento e oportunidade para
0s negoécios. Ao contrario das celebridades tradicionais, os influenciadores
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T Para melhor compreenséo, optou-se por utilizar trés nomenclaturas que caracterizam o papel do sujeito: usuario
(pessoas que utilizam as tecnologias de informagdo e comunicagao), influenciador (personalidade que se
destaca por estar constantemente na Internet em busca de seguidores) e publico (consumidores em geral).
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possuem um contato mais préximo com seu publico, interagindo com seguidores
ao mostrarem partes do seu cotidiano (fotos, videos, pensamentos etc.).

Karhawi (2016, p. 42-43) explica que os influenciadores digitais “tém redefinido
as praticas e dinamicas dos mercados contemporaneos ao se consolidarem
como figuras de destaque no ambiente digital”. O desafio constante das marcas
consiste em se personificarem sendo influentes e garantindo sua autenticidade;
para alcancarem esse obijetivo, os influenciadores atuam refor¢gando os valores
da empresa e mostrando sua presenca na Internet.

A cultura dessas personalidades concede um olhar analitico sobre o seu
comportamento, visto que estdo sujeitos constantemente ao feedback do
publico. Nos processos infocomunicacionais?, cada ag¢do do usudrio concede
uma resposta acerca de necessidades e comportamentos atuais, apontando
para novas estratégias de comunicagdo nos ambitos académico e
mercadoldgico.

Obviamente, ser influenciador representa trilhar um longo caminho até a
obtencao de reconhecimento por parte dos seguidores. E isso se da pela maneira
como cria uma comunicacao diferenciada com o publico, estabelecendo uma
imagem que conquiste uma audiéncia e, posteriormente, transforme-a em um
publico fidelizado. Kotler (1996, p. 269) mostra que a diferenciacao representa
“[...] o ato de desenhar um conjunto de diferencas significativas para distinguir a
oferta da empresa das ofertas dos concorrentes”. Influenciar pessoas consiste
em buscar essa autenticidade.

As tendéncias mercadoldgicas, de certa forma, também sao fatores
responsaveis pelas mudancas de comportamento do individuo; embora o futuro
nao possa ser algo previsto, as empresas buscam se cercar de informagdes que
identifiquem necessidades nao atendidas dos consumidores visando o seu
préprio lucro.

Sendo assim, o presente trabalho busca compreender a cultura dos
influenciadores digitais refletindo sobre o desempenho, as mudangas de
comportamento e a readequagao da imagem desses atores ao longo dos anos.
Ao mesmo tempo em que promove o dialogo interdisciplinar da Ciéncia da
Informagao com outras areas, o tema da pesquisa intensifica a presenga de
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2 A palavra “infocomunicacional” se refere a ligagdo entre as préticas informacionais e comunicacionais, que
atuam de forma conjunta.
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estudos sobre essas personalidades, ao trabalhar as interfaces digitais como
mediadoras na relagao influenciador-publico.

2 Contribuicoes tedricas nos processos de influéncia digital

A presente secao tratara de estudos tedricos através da revisao de literatura,
servindo de embasamento para a pesquisa. Serdao abordados os conceitos
tedricos que envolvem a influéncia social, enfatizando a persuasao e os estudos
limitados como potencializadores desse processo.

As praticas informacionais e os processos midiaticos complementam o estudo,
trazendo a mediagao da informacao, o interacionismo simbdlico e a midiatizagao
do sujeito (o “eu” performatico). Logo apds traz as midias sociais como
ferramentas essenciais para o marketing digital, especificando o marketing de
conteudo e o marketing de permissao; por fim, mostra como essa cultura é
promovida pelo YouTube.

2.1 Reflexdes sobre a influéncia social: da persuasao aos efeitos
limitados

A influéncia social € um conceito trabalhado na Psicologia Social que recebe
contribuices de diversos tedricos. Para Asch (1952), algumas das conclusodes
desse tipo de estudo mostram que a pressao exercida por um grupo sobre o
individuo faz com que o comportamento individual sofra variacoes, ainda que ele
tenha recursos que o auxiliem a tomar decisdes (LUZ, 2019).

A presenca do outro é fundamental para o processo de influéncia. Para isso, a
pessoa traz consigo um comportamento “pré-moral”, onde os valores sao
passados durante a infancia e, posteriormente, aprimorados em sociedade. Isso
da espaco para o surgimento de teorias complementares que tratam a influéncia
como processo social. Entre elas podemos citar a Teoria da Persuasao e a Teoria
dos Efeitos Limitados.

Buscando diferenciar-se da Hipodérmica (manipulacédo do receptor pela midia),
a Teoria da Persuasao, também conhecida como Teoria Empirico-Experimental,
se desenvolveu a partir dos anos 40 por Harold Dwight, dentro de uma série de
estudos que envolvem os processos midiaticos. Seu foco consiste na
assimilacdao da mensagem pelo individuo, que pode ser feita de forma gradativa
dependendo de aspetos psicologicos e perspectivas individuais. Dessa forma,
cada pessoa tem uma reagao diferenciada quanto a transmissao de um fato,
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onde o que define se serd positiva ou ndo é a maneira como ela “filtra” as
informacoes.

Por outro lado, a Teoria dos Efeitos Limitados (ou Teoria Experimental de Campo)
se diferencia da primeira por estar fundamentada em aspectos socioldgicos.
Criada em 1940 por Paul Lazarsfeld, ele explica que a midia possui um poder de
influéncia limitado sobre o receptor, justificado pela quantidade de fatores que
sao levados em conta durante a transmissdao das mensagens; estes dizem
respeito aos de ordem socioecondmica, cultural, religiosa, familiar etc.

No meio digital, as ferramentas tecnoldgicas deixaram de ser protagonistas
exclusivas desse processo. Quando a informacao é transmitida ao usuario,
automaticamente passa por diversos fatores, incluindo caracteristicas proprias
do individuo, as relagcdes interpessoais (familia, amigos, colegas de trabalho etc.)
e o proprio contexto em que ele esta inserido. Todos esses elementos
proporcionam uma interpretacao sobre o mundo ao seu redor.

Na cultura dos influenciadores, para receber um feedback positivo de seus
seguidores, €& necessario “performar-se” para melhor atender as suas
necessidades, trabalhando no comportamento interativo, discurso informal e
aproximacao. Ha, portanto, uma aquiescéncia por parte desses individuos que os
leva a adotarem comportamentos diferenciados e a ressignificarem seu
conteudo.

Quando uma pessoa esta fortemente concentrada em assumir o0 personagem,
ocorre muitas vezes uma reconstrucao de identidade, ou seja, os valores pré-
convencionais sao deixados de lado ou transformados de modo que nao ha
dissociacao entre o eu midiatico e a propria pessoa. Tudo isso porque a imagem
passada para o publico é adequada e digna de aprovacao. Portanto, se o
individuo age de determinada forma e vé os outros fazendo algo contrario, a
tendéncia é que no final ele passe a concordar com os demais. Isso mostra que
existem diversos fatores interdependentes que contribuem para as agdes de
informacao.

O interacionismo simbdlico estuda sobre o comportamento dos individuos e a
evolucao da sociedade, onde ambos funcionam como processos que, como o
proprio nome, vivem em constante interagdo. Dessa forma, o ser humano nao
atua individualmente, mas suas a¢cdes sdo condicionadas as praticas sociais.
Teoria abordada por G. H. Mead, o interacionismo simbdlico surge por meio do
compartilhamento de experiéncias entre emissor e receptor; a partir das palavras
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trocadas por ambos e a conduta durante a interagao, sera possivel interpretar
sobre a percepcao da realidade pelo individuo.

A producdo de sentido ndo ocorre isoladamente, mas “[...] constitui-se por um
processo de construgao de ‘objetos’ que possam ser reconhecidos pelo grupo
por meio da interacdo social” (ABRAO; ROMANINI, 2017, p. 157). E pelo sujeito e
0s objetos que estao ao seu redor que categorias sao criadas para classificarem
e interpretarem um fenémeno ou algo material.

2.1.1 Praticas informacionais, mediacao da informacéao e a midiatizacao
do sujeito

Na Ciéncia da Informacao, a mediagao vai além dos conceitos trabalhados em
areas como a Biblioteconomia; representa um processo que envolve ndo apenas
0 usuario, mas a propria ferramenta em si. Podemos conceituar a Mediagao da
Informacao como sendo

[..] toda acdo de interferéncia - realizada pelo profissional da
informagao —, direta ou indireta; consciente ou inconsciente; individual
ou coletiva; que propicia a apropriacdo de informagao que satisfaga,
plena ou parcialmente, uma necessidade informacional (ALMEIDA
JUNIOR, 2009, p. 92).

Os influenciadores digitais também atuam como mediadores ao trabalharem no
processo de busca, apropriacao e disseminagao de conteudo. Na mediacao da
informagcdo, as novas tecnologias surgem para estabelecer uma acgao
intermediaria entre o produtor de conteudo e o publico.

Segundo Bortolin e Santos Neto (2015), vivemos em um “manancial” de dados e
informacdes que requerem a presenca do mediador, sendo este pensado de
acordo com o tipo de ambiente, perfil do mediando e género de mediacao; os
autores ainda explicam que para cada espaco (informacional, cultural,
educacional e social) podem ocorrer diversas mediacoes, visto que, como
relatado anteriormente, o sujeito € um ser pluralizado.

O processo de midiatizagdo proporciona novas interagdes entre os meios e o
publico criando vinculos e trabalhando na legitimagcdao dos conteudos
transmitidos. A midiatizacdo pode ser caracterizada pela presenca de “[..]
multiplos entrecruzamentos entre tecnologias midiaticas, campos e atores
sociais, meios de comunicagao social tradicionais e sociedade” (SGORLA, 20009,
p. 62). A autora ainda explica que os campos e atores ndo estdo isolados desse
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contexto, pois se apropriam das légicas midiaticas a fim de elaborarem novas
estratégias de sobrevivéncia no ‘espago midiatizado’; dessa forma, obtém
visibilidade e relevancia no meio social.

Na Ciéncia da Informacao, os estudos sobre praticas informacionais sdo uma
‘resposta’ a questdbes em aberto levantadas a partir do modelo de
comportamento informacional; isso ocorre porque o ultimo trata das acdes de
informacao do usuario a partir da existéncia de fatores psicoldgicos que
influenciam na criagdo das necessidades. As praticas informacionais, por outro
lado, trabalham a conexao entre as dimensdes coletiva e individual. Em outras
palavras, o sujeito ndo age de forma passiva as coisas ao seu redor, mas interfere
no mundo podendo gerar novos conhecimentos e significados a uma
determinada informacao.

Para Savolainen (2008 apud Araujo, 2020, p. 53), as praticas informacionais
representam “um conjunto de maneiras social e culturalmente estabelecidas
para identificar, buscar, usar e compartilhar as informacdes disponiveis em
varias fontes, como televisdo, jornais e a Internet". Sdo esses fatores que
auxiliam na construcao de identidades individuais.

Em outras palavras, ndo mais o sujeito trata a informacao de forma objetiva; mas
sim como um processo em que ao mesmo tempo que uma agao é realizada por
ele, em um determinado contexto, o mesmo ambiente onde esta foi executada
promove influéncias sobre o individuo. Ele contribui para a constituicao da
cultura coletiva e, da mesma forma, é constituido por ela. Diante das praticas
informacionais no ambiente digital, as midias sociais funcionam como
ferramentas que potencializam essas acbes, ao promoverem a troca de
conhecimentos.

A presenca constante no ambiente digital torna o individuo um prosumer, ou seja,
uma pessoa que produz e consome informacdes de forma simultanea. Também
chamado pela traducdo do termo (prossumidor), o prosumer torna-se alvo de
marcas e empresas através da produgcao de conteudo excessiva; algumas
caracteristicas desse individuo seriam o dominio das ferramentas tecnoldgicas,
a constante participagao na Internet, o fato de sempre estar se comunicando e
fazendo escolhas, além da principal delas: a influéncia que possuem ao
transmitir informacdes (MARQUES; VIDIGAL, 2018).

o)
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<

E nesse contexto que os ‘influenciadores digitais’ podem ser classificados, visto
que seus habitos, comportamentos, modos de pensar e agir sao disseminados e
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direcionados a publicos estratégicos. Tendo seu conceito ainda em construcgao,
os influenciadores digitais sdo personalidades que “[...] produzem contetdo
tematicos com uma certa frequéncia temporal, garantindo assim, sua relevancia
e credibilidade dentro dos recortes escolhidos, angariando prestigio e, por fim,
influéncia” (AGUIAR, 2019, p. 9).

De acordo com a Apex (2020), a carreira de influenciador digital é a mais nova
aposta do mercado; a pesquisa “Raio-X dos influenciadores digitais do Brasil”
mostra que existem mais de 7.500 individuos que fazem parte dessa cultura.
Quando somados aos microinfluenciadores, esse numero se torna maior. Apesar
de terem muitas categorias, podemos destacar o micro e o macroinfluenciador
como principais: enquanto o primeiro caracteriza o individuo que consegue se
relacionar com a comunidade construida por ele, o segundo assume o papel de
celebridade.

O surgimento de youtubers, instagrammers, facebookers e outros termos se da
por diversas razoes, dentre elas a troca de informacdes, distribuicao de conteudo
acessivel e postura diferenciada. Contudo, o portal IBRAMERC (Live University)
deixa claro que os influenciadores ja existiam antes, mas em outras plataformas
como Fotolog, Orkut e Blogs; somente com a parceria de marcas, esses
individuos tornam-se mais conhecidos obtendo sucesso frente aos usuarios.

O usuario tem a necessidade de se comunicar com outros individuos, seja de
maneira online ou offline, com o objetivo de formar “amizades”; as redes sociais,
entdo, permitem essa reciprocidade fazendo com que o individuo possa criar
uma personalidade ao utilizar cada uma delas. Além disso, sua expansao com o
passar dos anos permite que o usudario atue em um ambiente colaborativo,
principal caracteristica da chamada Web 2.0 (termo criado por Tim O'Reilly, em
2005); ao contrario da Web 1.0 que operava com elementos parcialmente
estaveis, como blogs e navegadores, atua de forma dinamica e tem suas
modificacdes a partir dos proprios usuarios.

Uma das midias sociais mais conhecidas atualmente é o YouTube, plataforma
audiovisual que permite o upload e compartilhamento de videos pelo usuario. %
Criado em 2005, seu nome deriva do inglés “you” (vocé) e “tube” (canal ou tubo, =
dando a ideia de televisdo), que juntas formam o significado “vocé transmite” ou <
“canal feito por vocé”. Como dito anteriormente, seus fundadores sao Chad
Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, ex-funcionarios atuantes no servigo online da
empresa de pagamentos PayPal.
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A plataforma funcionava inicialmente como um repositério de videos on-line,
guardando takes de videos dos usuarios. Em 2006, ap6és ser comparado ao
Google Videos, o YouTube passou a adotar a ferramenta de upload como
primeira funcédo; com o passar dos anos, a plataforma deixa de ser apenas um
mero site de busca e permite que o internauta dé o seu feedback, por meio de
comentarios, curtidas/descurtidas e a possibilidade de compartilhamento do
video. Além disso, a opcao de “videos relacionados” (a plataforma seleciona um
video com o tema semelhante ao que o usudrio assistiu) foi um dos recursos
mais antigos do YouTube, sendo complementada pela “reprodugdo automatica”
anos depois.

Porém, essas ferramentas precisam da permissao prévia do usudrio. E a partir
dai que as subdivisdes do marketing digital passam a existir, como o marketing
de conteldo e o marketing de permissdo. Ainda de acordo com Kotler (2016), a
ideia foi introduzida por Seth Godin e trata-se justamente do consentimento dado
pelo usuario para receber conteudos especificos. Embora alguns enxerguem isso
como uma vigilancia constante sobre o individuo, o autor mostra a necessidade
das marcas de atuarem como “amigos” que desejam sinceramente ajudar o
consumidor.

No marketing de conteudo, ha o objetivo de atrair a atencdo do publico de
maneira sutil. Em uma de suas mais recentes obras, Kotler, Kartajaya e Setiwan
(2017, p. 125) conceituam esse tipo de marketing como sendo “[...] um conjunto
de atividades relacionadas a criar e distribuir conteudo que seja relevante para a
vida dos consumidores, mas também fortemente associado a determinada
marca”. E uma ferramenta bastante utilizada por empresas que desejam ter um
contato mais direto com o publico, sem apelarem para uma acgao explicita por
parte do cliente.

O universo das midias sociais proporciona a producao de conteudo, onde o
usuario utiliza estratégias para fidelizar o individuo e, consequentemente,
converté-lo em seu seguidor. Assim como as marcas, ha um desafio constante
em atrair o canal para ler e acompanhar os conteudos. Para tanto, é preciso
conhecer o seu publico e como o discurso pode ser mais bem direcionado a ele.
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3 Procedimentos metodolégicos

Por se tratar de uma analise sobre o comportamento do influenciador a partir de
sua interagcdo com as midias sociais (especificamente o YouTube), optou-se pela
pesquisa descritiva-exploratéria a partir da mineracao de dados (ou data mining)
e da analise de métricas de midias sociais. Na cultura da influéncia digital, o
fendbmeno baseia-se no processo de producao e disseminagao, funcionando
como um ciclo infinito onde o influenciador € criador/receptor de informacgdes.

Na pesquisa empirica, atendeu-se a proposta de selecionar um grupo de videos,
onde a analise e coleta de dados sera apresentada em formato de quadros e
figuras que mostrem uma comparag¢ao do desempenho dos influenciadores na
plataforma YouTube, entre os anos 2010 e 2019. Sendo assim, os objetos que
servem como base para a coleta de dados sdo os canais de Felipe Neto,
Whindersson Nunes, Felipe Castanhari (“Nostalgia”) e a dupla Lukas Marques e
Daniel Molo (“Vocé Sabia?”).

Segundo dados levantados na plataforma Social Blade (2019), o tépico “Top 250
YouTubers in Brazil sorted by Subscribers” mostra os melhores youtubers
classificados por inscritos, onde os influenciadores Whindersson Nunes, Felipe
Neto e Lukas Marques e Daniel Molo (Canal “Vocé Sabia?”) ocupam as posicoes
23,32 e 43; embora Felipe Castanhari esteja na 262 posicao, fica apenas atras dos
canais “Fatos Desconhecidos” (212) e “Manual do Mundo” (222) na categoria de
curiosidades.

Para tanto a pesquisa empirica consistiu na escolha dos canais, analise e selecao
de um grupo de videos, tendo como base as métricas de monitoramento de
midias sociais que mostram o desempenho dos influenciadores ao longo do
tempo. Com a descricao de informacoes identificadas em videos no YouTube e
a ideia de criar uma linha temporal para cada objeto, a pesquisa qualitativa
auxiliou nesse percurso.

O uso desse instrumento permitiu que além dos dados coletados sobre opinides,
comportamentos e discursos adotados pelos influenciadores, os numeros
relacionados a visualizagdes, curtidas e comentarios fossem ordenados
concedendo uma melhor visdo de cada periodo, originando na criagao das linhas
temporais.
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Para uma melhor compreensao acerca das etapas escolhidas para o alcance dos
resultados, o Quadro 1 mostra o percurso da pesquisa:
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Quadro 1 — Etapas da pesquisa empirica

SELEGAO E
ANALISE DE

SELEGAO DE
GRUPO DE

ELABORAGAO

CRIAGAO DE DE LINHAS

CATEGORIAS

VIDEOS TEMPORAIS

CANAIS

Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

Inicialmente, a primeira etapa consistiu na selecdo de canais a partir de
indicadores de desempenho, proprios das métricas de midias sociais, cruzando
os dados estatisticos a partir das ferramentas SocialBlade e HypeAuditor,
responsaveis por rastrearem e/ou monitorarem midias sociais como YouTube e
Instagram; para complemento dos resultados, outras informacgdes foram obtidas
direto da plataforma YouTube. As métricas de midias sociais podem ser
definidas como o uso de dados da web social para mensurar a influéncia e o
engajamento (ARAUJO, 2015).

Na segunda etapa, foram criadas categorias de acordo com o género principal
abordado no conteudo de cada video, verificando se havia semelhancas entre os
canais; a penultima etapa serviu para confirmar a estratégia escolhida pelos
youtubers e, a partir disso, selecionar um grupo de videos que descrevessem as
principais métricas do YouTube e o conteudo trazido. Por fim, as linhas temporais
permitem uma melhor visualizagao sobre o desempenho do youtuber ao longo
dos anos

Embora o SocialBlade disponibilize dados atuais sobre os influenciadores, o site
explica que, por uma exigéncia do YouTube, os numeros s6 podem ser
visualizados trés anos depois; portanto, tornou-se necessario o uso do
HypeAuditor como complemento de analise, além das demais ferramentas.

Em margo de 2020, foram coletados relatérios sobre o desempenho atual dos
influenciadores e se, de fato, os conteudos disponibilizados em seus canais
serviam de instrumento para a elaboragdo da linha temporal. O HypeAuditor
concedeu informacdes mais aproximadas sobre cada youtuber, mostrando
dados que coincidem com as categorias escolhidas para o estudo.

Para melhor compreensao acerca do conteudo de cada video, foi utilizado o
recurso “mixagem estéreo”, uma fungao de fabrica presente em versdes atuais
do Windows, onde é possivel captar todo audio do computador com o auxilio de
players, navegadores e programas. Dessa forma, as falas dos protagonistas dos
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canais sao transformadas em formato textual. Como recurso para
armazenamento, optou-se pelo Google Docs para transcricao de cada video.

Com a transcricao executada, foi utilizada a analise de conteudo para auxiliar na
criagao de categorias a partir de um grupo de videos selecionados, a fim de
melhor compreender o contexto de cada objeto de pesquisa. Os dados métricos
dos canais permitem a aplicagao posterior da abordagem qualitativa, com a
presenca do arcabougo tedrico e da descrigao de elementos caracteristicos nos
videos. Foram analisados, no maximo, 5 videos a partir dos dados levantados
pelo HypeAuditor seguindo os critérios de visibilidade, influéncia, engajamento e
reputacao.

4 Resultados e Discussao

Sera apresentada uma breve descricao sobre os resultados alcancados na
pesquisa empirica, contendo um grupo de videos relacionados a cada um dos
canais escolhidos, juntamente com a explanacdao das linhas temporais
correspondentes.

O Portal Internet Innovation explica que a timeline (ou linha do tempo) se
expressa através de uma forma grafica e linear, com a finalidade de mostrar
eventos sequenciais em ordem cronolégica; geralmente, as linhas temporais sdo
utilizadas para mostrarem fatos sucedidos do passado até o momento atual. A
aplicacao desse método serve para identificar as mudancas sofridas no
comportamento dos objetos de pesquisa, dando uma ideia sobre o contexto em
que cada um se encontrava.

Os videos foram analisados com auxilio do recurso “mixagem estéreo” para
transcricdo e o Google Docs como ferramenta de armazenamento dos textos;
além disso, foram utilizados elementos externos que atestassem cada fase
vivenciada pelo influenciador, como entrevistas em programas de TV e Radio. A
analise foi realizada entre o periodo de dezembro de 2020 e fevereiro de 2021.

Objetivando acompanhar o desempenho dos influenciadores através da criagao
de linhas temporais, os indicadores foram divididos em categorias proprias da
ferramenta, contendo a quantidade de inscritos, videos e visualizagbes; como
complemento, foram inseridas as métricas de crescimento de inscritos e a média
de views. A partir desses dados, novas categorias foram criadas seguindo as
tematicas de cada grupo de videos dos objetos.
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4.1 Andlise e desempenho do Canal Felipe Neto

Conhecido como um dos primeiros youtubers brasileiros a ter relevancia, Felipe
Neto sempre teve o objetivo de tornar-se ator; chegou a participar de pecas de
teatro durante a infancia e adolescéncia, mas foi na plataforma YouTube que
encontrou seu espacgo de fala. Com 21 anos, fundou seu canal “Nao Faz Sentido”
(lancado em abril de 2010) criando um alter-ego que fazia criticas a coisas que,
em sua opinido, ndo faziam sentido. Tudo isso utilizando um cenario simples
cheio de adesivos, 6culos escuros, camisa preta e uma linguagem dinamica.

Mesmo com o surgimento de outros youtubers como Caué Moura e PC Siqueira,
Felipe Neto se destacou gracas ao seu conteudo, alcangando a marca de T
milhdo de inscritos em 2012. Alguns dos temas de seus videos estavam
relacionados a “modinhas da época”. Posteriormente, isso Ihe concedeu varias
oportunidades na midia, como participa¢gdes em quadros no Programa Esporte
Espetacular (Rede Globo) e no Multishow.

A linha temporal de Felipe Neto (Figura 3) mostra sua progressao ao longo do
tempo, além de permitir leituras sobre seu comportamento; é possivel visualizar
quatro momentos que marcam a sua trajetoéria: a criagao do canal com a figura
do alter-ego de Felipe (Nao Faz Sentido), a era da Parafernalha, o espetdculo e as
producdes fora do YouTube e o seu reposicionamento de imagem.

Figura 3 — Linha temporal sobre o desempenho de Felipe Neto

Canal "Nao Faz Sentido”: Apresentagaoda
Criacao do Canal Primeiro Canal brasileiro Produgéo do Espetaculo Live "Black Friday”
“Nao Faz Sentido” ater Imilhao de inscritos ‘MinhaVidaNao  Reformulaggo do (YouTube)
Faz Sentido” Canal
. I I

|
(N \ \
2013 > 2014 > 2006 2016 2017 2018 2019
o
|

Canais de PC Siqueira, Criagéo da Parafernalha

N Gravagao de web série- Criagao do Canal
Caué Mourae do Fusao da Parafernalhae reality #LasVegasREAL “Irméos Neto®
"Galo Frito” da Maker Studios {Grupo It Brazil)
(Paramaker) I I

Surgimento do "Porta dos
Fundos’

Parddia"Qual a Senha do

Produgao dawebsérie o o i vpanoe(kafera)  WIFF(Whindersson)

A Toca"(Netflix)

.

Canal de Whindersson Nunes Parddia“Vou Repetir(Christian Figueredo)

Fonte: Elaborada pelas autorias (2021).
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Trazendo para a perspectiva da influéncia social, o nivel pré-convencional é o que
mais se aproxima da realidade vivenciada pelo influenciador; isso porque a
aquiescéncia se da quando Felipe realiza uma leitura sobre as métricas de
desempenho no dispositivo de mediacao (neste caso, o YouTube) e percebe que
suas verdades, ou seja, aquilo que ele tinha como valores pré-concebidos
chamou a atencao do publico.

A férmula funcionou até certo tempo e, com o sucesso do canal, Felipe decide
investir no publico adulto, fazendo aquilo que mais gosta: atuar. O Parafernalha
(2011-2016) serviu como oportunidade para esse fim, porém a forte concorréncia
do Canal Porta dos Fundos (2011) levou ao seu fim e a vontade de Felipe Neto
de investir em outros projetos, como a websérie “A Toca” (Netflix).

A linha temporal também mostra outros elementos externos que contribuiram
para os conteudos do canal, como o surgimento de Whindersson Nunes no
YouTube (2013) fazendo o género parddias tornar-se popularizado na
plataforma; dessa forma, outros youtubers como Christian Figueredo e Kéfera
seguem a mesma tendéncia. E nao foi diferente com Felipe, pois o grupo de
videos aponta essas mudancas a partir de 2017.

Podemos entender que o processo de busca pela informagcdao é uma pratica
social (SAVOLAINEN, 2007) que, por sua vez, representa uma pratica
informacional. Segundo Marteleto (1995, p. 92), essa associacdo ocorre através
de “[...] mecanismos mediante os quais os significados, simbolos e signos
culturais sao transmitidos, assimilados ou rejeitados pelas acbes e
representacdes dos sujeitos sociais em seus espacos instituidos e concretos de
realizacao”. O individuo nao sente apenas a necessidade de obter a informacao,
mas de compartilha-la mostrando suas opinides.

No caso de Felipe Neto, embora representasse um personagem em frente, este
se sentia satisfeito ao divulgar para o publico sua revolta quanto as tendéncias
da época. Porém, percebemos que Felipe Neto comecga a atingir o nivel
convencional, ao perceber que sua verdade nao era suficiente e existiam outros
pontos de vista que mereciam relevancia. A exibicao de seu espetaculo “Minha
Vida Nao Faz Sentido” no ano de 2015 marca o fim de seu alter-ego.
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A partir de 2017, seu irmao Luccas Neto passa a investir em seu préprio canal
infantil, onde mostra suas aventuras e atua com uma equipe de atores. Hoje é
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conhecido como um dos influenciadores mais populares do Brasil; ao ver a
ascensao de Luccas, Felipe decide adotar um comportamento diferenciado, visto
que seu objetivo se concentra em conquistar o publico jovem/adolescente: passa
a pintar o cabelo de varias cores quando alcan¢a uma determinada quantidade
de inscritos, além de fundar junto com Luccas o Canal Irm&os Neto (2017).

A analise feita concede olhares e, principalmente, aponta a tendéncia que foi
mais preservada ao longo do tempo. Felipe Neto permanece investindo na parte
de entretenimento, porém, buscando se adaptar ao publico correspondente a
época (neste caso, adolescentes e jovens). Percebem-se as variagdes na linha
temporal quanto as mudancas do youtuber, que luta para permanecer em
relevancia investindo também no género de parddias e mostrando opinides
pessoais.

4.2 Anadlise e desempenho do Canal Whindersson Nunes

Investindo no género comédia stand-up, o youtuber Whindersson Nunes busca
trazer conteudos sobre sua vida e os episédios durante a ascensao no YouTube.
Seu primeiro video “Al6 V6, T6 Reprovado” (parédia da mdusica “Vé, To
Estourado!”) foi lancado em 2012, obtendo mais de 500.000 acessos. Durante
uma entrevista para o programa “The Noite”, Whindersson conta que “dormiu e
acordou famoso”, pois 0 humorista Nico Badoque compartilhou o seu video g, a
partir dai, o crescimento dos numeros foi algo natural. Com apenas 27 anos de
idade, é reconhecido atualmente como um dos maiores influenciadores do pais.

A linha temporal de Whindersson Nunes (Figura 4) mostra uma progressao
natural marcada por conteddos com ndmeros altos. E possivel visualizarmos
que, antes da fama, o youtuber se inspirou em conteudos de outros produtores
de conteudo. Porém, o sucesso de Whindersson se deu por diversos fatores, mas
principalmente por utilizar a simplicidade como estratégia durante as gravacoes.

Destacados por serem porta-vozes de consumidores na era digital, os
influenciadores precisam adaptar seus conteddos mantendo a aproximagao com
o publico; ndo basta apenas surgir diante da camera com um roteiro, é preciso
que o usuario perceba veracidade na fala e comportamentos. A forma como
Whindersson adota uma postura despojada (sem camisa, usando boné etc.)
mostra que o influenciador ndao necessariamente precisa de grandes recursos
para conquistar sua audiéncia.
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Souza (2018) reforcga a cultura dos influenciadores como produtores de conteddo
que, muitas vezes, precisam utilizar diferentes estratégias e inumeras
ferramentas para fidelizar o seu publico. Para o autor,

Nem sempre aquilo que é representado no mundo online condiz com a
realidade social das pessoas que, muitas vezes, criam personagens para
sobreviver nesse ambiente digital conectado, onde tudo é perfeito e as
relagdes culturais e de consumo sdo baseadas em aparéncias
questiondveis (SOUZA, 2018, p. 27).

As acgoes de Whindersson reforcam as praticas informacionais do sujeito que
responde ao seu meio e, através das métricas, recebe informacdes sobre o
contexto social. Ao verificar a maior incidéncia de visualizagbes na parte de
parddias ou na imitacao de artistas, automaticamente passa a investir mais em
conteudos desse tipo.

A figura mostra a presenca dos canais PC Siqueira e Vagazoide como fatores
externos que impulsionaram a vontade de Whindersson de produzir conteudo na
Internet. O fato de estar no ramo da comédia stand-up auxiliou na producao de
videos humoristicos; percebe-se que mesmo participando de espetaculos a partir
de 2013, seu foco ainda permanece no YouTube.

Um fato interessante a ser destacado é que em 2014, o youtuber comeca o
Projeto VEDA (Vlogar Todos os Dias de Abril), onde durante um més ele mostra
um pouco sobre o seu dia; isso remete a existéncia de dispositivos de mediacao
que se tornaram cada vez mais conhecidos, como o Snapchat e o Instagram.
Nessas duas ferramentas, é possivel mostrar partes do dia a dia do usuario em
segundos. Porém, Whindersson decide usar o YouTube para esse fim.
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Figura 4 - Linha temporal sobre o desempenho de Whindersson Nunes
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(Vlogar Todos os Dias de Abril)

Quadro "Whindersson Responde”

Fonte: Elaborada pelas autorias (2021).

Mais além, vemos que em 2016 ocorre algo marcante: Whindersson chega a 10
milhdes de inscritos e, agradecendo aos seguidores, conta em um video sobre as
oportunidades e fracassos em sua trajetéria como youtuber. A linha temporal ndo
exibe influéncias externas, mas podemos destacar novamente o Canal “Galo
Frito” como possivel inspiracao para os conteudos de seu canal.

Desse dia em diante, a popularidade e as visualizacbes dos videos de
Whindersson comegam a ganhar mais relevancia. Ainda que obtenha poucos
uploads no YouTube, a acao do influenciador em nunca se manter no mesmo
lugar trouxe resultados positivos: atualmente, Whindersson se encontra com
mais de 40 milhdes de seguidores.

Conclui-se que a categoria que mostrou forte desempenho nos quadros de
Whindersson sao as parddias e o entretenimento, ferramentas caracterizadoras
do seu canal. Os videos de Whindersson foram sendo poucos ao longo do tempo,
pois o influenciador tem buscado atuar também nas midias tradicionais e
espetaculos de stand-up comedy. Ainda assim, cada vez que ha um novo upload
no YouTube, os numeros continuam favorecendo o seu desempenho, justamente
por essa longa trajetoria na plataforma. A reacao dos inscritos nos comentarios
mostra que ha uma fidelizacao, pois durante o periodo da pandemia muitos
retornaram aos seus videos a fim de se entreterem.
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4.3 Andlise e desempenho do Canal Nostalgia

O Canal Nostalgia foi criado por Felipe Castanhari em 2011, onde seguindo a
l6gica do proprio nome, tinha o objetivo de trazer esse sentimento “nostalgico”
para o publico; isso porque na época, ndo existia nenhum canal brasileiro no
YouTube com a tematica voltada para desenhos, séries animadas e programas
de televisdo dos anos 90. Inicialmente, o canal se baseou na infancia de
Castanhari e foi sendo ampliado ao longo dos anos.

Associado as praticas informacionais, o inicio do canal torna-se um exemplo da
acao do sujeito no mundo utilizando aspectos psicolégicos: ao mesmo tempo
que Castanhari vivenciou o contexto dos anos 90, passou a utilizar esse
sentimento como estratégia de fidelizacdao do publico juvenil, ou seja, pessoas
gue acompanharam os mesmos conteudos transmitidos pela midia tradicional.

De desenhos animados como “Sonic” a acontecimentos histéricos como a
Primeira Guerra Mundial, o Canal Nostalgia passou por varios processos até
chegar a sua versao atual. A linha temporal abaixo (Figura 5) contempla toda a
trajetdria do canal e o surgimento dos quadros mais conhecidos.

Figura 5 — Linha temporal sobre o0 desempenho do Canal Nostalgia
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Fonte: Elaborada pelas autorias (2021).
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A programacao estava voltada inicialmente para os desenhos, programas de
televisao, séries animadas e outros conteudos. Vale ressaltar que alguns canais
semelhantes a esse formato ja existiam no YouTube, a exemplo do “Manual do
Mundo” (2008) e o “Coisa de Nerd” (2009). Porém, os videos do Nostalgia
relembravam coisas da inféncia relacionadas aos anos 90.
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Com o reconhecimento do canal, os quadros “Animabits” e “Virais Semanais”
(antigamente chamado “Virais da Internet”) foram implementados em 2013. Na
mesma época, Whindersson Nunes continuava a lancgar parddias, a exemplo da
musica “Esperando o sinal da TIM voltar” inspirada na composi¢cdo de Luan
Santana (Te Esperando). Dessa forma, é visto como fator externo que
possivelmente inspirou os conteudos mais atuais do Nostalgia.

Em 2014, chegam os quadros “Curiosidades Nostalgicas” e o “Retrospectiva” que
vém para impulsionar as visualizagdes dos videos e o engajamento do publico.
Mas foi em 2015, com o “Castanhari Indica”, que o influenciador passou a atuar
com outros youtubers em relevancia realizando parddias, videos humoristicos e
desafios.

A producdao de conteudo se configura como resultado das praticas
informacionais, onde o individuo age segundo o contexto atual; ao perceber a
presenca do género parddias como tendéncia, além das métricas de
desempenho em relacdo ao aumento das visualizacdes, Castanhari concede um
espago no seu canal para incentivar o entretenimento ao lado de outros
influenciadores que seguem o mesmo caminho. As acgdes de informacao
traduzem uma percepcao sobre o usuario, seus gostos informacionais e a sua
visdo de mundo.

Contudo, em 2017, o Canal Nostalgia comeca a sofrer transformacgoes. A linha
temporal ressalta a presenca de novos conteudos de cunho histdrico, cientifico
e social. Um dos videos mais visualizados trata-se do quadro “Nostalgia Ciéncia”,
onde Castanhari trabalha em parceria com os influenciadores Leon Martins e
Nilce Moretto (Canal “Coisa de Nerd”) para discutir sobre a teoria terraplanista.

Apesar de continuar o quadro “Curiosidades Nostalgicas” contando situacdes
ocorridas em sua vida, as mudancas no canal sao nitidas e mostram que
Castanhari escolheu seguir um outro caminho. Mesmo na Categoria B+ do Social
Blade, o Canal Nostalgia tem uma trajetdria consolidada que permite diversas
interpretacdes e novas perspectivas para a ciéncia.

Artigo

4.3 Analise e desempenho do Canal “Vocé Sabia”

Ainda sobre a parte de curiosidades, conhecimentos gerais e entretenimento, o
Canal “Vocé Sabia” foi criado por Lukas Marques e Daniel Mologni no ano de
2013. Nos primeiros anos do canal, Lukas e Daniel moravam cada um em uma
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cidade diferente sendo necessario que as gravagoes dos videos fossem feitas de
forma distanciada, semelhante ao atual programa Streamyard.

Contudo, varios problemas interferiam no andamento da programacgao do “Vocé
Sabia”, como o delay (atraso de fala) e o formato dos quadros. Mas foi quando
os dois se mudaram para a mesma cidade e, posteriormente, com a publicagao
do video sobre “DeepWeb” que a quantidade de views comegou a aumentar.
Desde entao, os influenciadores buscam trabalhar com fatos que despertam a
curiosidade, ao mesmo tempo em que resgatam o entretenimento para
complementar os quadros.

Sobre as estratégias que norteiam a construgcdo do seu conteldo, Backes (2019)
explica que “nem sempre o que os influenciadores planejam da certo e eles
precisam lidar com as adversidades e imprevistos. O resultado que da mais certo
tende a engajar mais se for com bom humor”. Para isso, Lukas e Daniel reagem
aos seus conteudos e mostram ao publico suas opinides de uma forma geral,
colocando o humor em seus discursos.

As estratégias lancadas por Lukas e Daniel sao um exemplo de que a mensagem
transmitida precisa ser atrativa para o usuario; um estudo realizado no Canada
pela Microsoft (SUZUKI, 2015) mostrou que o tempo médio de atencdo do ser
humano tem a duracéo de oito segundos. A pesquisa consistiu em investigar o
impacto das novas tecnologias sobre o ser humano, a partir do tempo de
atencao. Nesse contexto, o Canal “Vocé Sabia?” utiliza elementos diversificados
para atrair os publicos jovem e adulto.

Na criacdo da linha temporal (Figura 6), foram enfatizados detalhes mais
voltados a histéria do canal utilizando o YouTube como fonte de informacao. Isso
porque os sites de pesquisa ndao abordam tanto sobre a histéria do “Vocé Sabia”;
contudo, foi possivel realizar uma leitura sobre a progressao do canal até a sua
colocacao na categoria A+ do Social Blade.

o)
D
=
<

Juazeiro do Norte, v. 8, n. 1, p.162-187, jan./abr. 2022. ISSN 2447-0120. DOI 10.46902/2022n1p162-187. ,


https://www.doi.org/10.46902/2022n1p162-187

folha de rosto: Revista de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo

Figura 6 - Linha temporal sobre o desempenho do Canal “Vocé Sabia?”
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Fonte: Elaborada pelas autorias (2021).

0 desempenho do “Vocé Sabia?”, conforme a figura, comegou muito antes de sua
criacdo. Vemos que, em 2010, o “Fatos Desconhecidos” (produzido por Luiz
Phellype Alves) ja existia; além disso, o Canal Nostalgia (Felipe Castanhari) surge
em 2011, servindo de inspiragdo para Lukas e Daniel trabalharem os conteudos
de seu canal.

Ainda em 2011, Lukas comeca seus primeiros passos no YouTube com o canal
“Olha o que eu sei fazer” (2013). Percebe-se que mesmo fazendo videos bizarros
e cumprindo desafios, foi o “Vocé Sabia?”" que melhor auxiliou o youtuber a
alcancar seu objetivo: conseguir lucro por meio da plataforma. Vale ressaltar que
na mesma época do canal de Lukas, outros youtubers como o “Ei, Nerd” (Peter
Jordan) também estavam iniciando, trazendo contelddos de animes e super-
herdis.

Com o “Vocé Sabia?”, a quantidade de visualizacdes ainda era pouca, pois 0s
recursos utilizados pela dupla eram limitados. Somente em 2016, o canal comeca
a ganhar destaque gracas a um conteudo que, até entao, nao era tao abordado:
a Deepweb. Com isso, 0 “Vocé Sabia?” alcanca o maior numero de views em toda
a sua historia.

Artigo

As métricas de midias sociais sao instrumentos que funcionam como uma fonte
de informacao para o influenciador. A partir delas, o dispositivo de mediagao
identifica o tipo de usuario, bem como sua idade, localizag¢ao, o tempo total de
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visualizagéo do video etc. Além disso, as métricas de desempenho mostram as
acOes de informacgao que mais favoreceram o conteudo. Ao identificarem uma
maior quantidade de views, Lukas e Daniel perceberam que o usuario se detém
em conteudos dinamicos, com curiosidades bizarras e desconhecidas e de
pouca duragao.

A linha temporal mostra que o canal ndo sofreu fortes modificagdes no conteudo,
mas foi ganhando amplitude utilizando fontes de informacao (documentarios,
livros, videos etc.) e elementos visuais para fundamentarem os discursos. O
sucesso do “Vocé Sabia” se tornou tdo notdrio que Lukas Marques e Daniel Molo
foram convidados para participarem do “Digitalstars” (2016), o primeiro dlbum de
figurinhas da Panini somente com youtubers brasileiros. Para aumentar ainda
mais a visibilidade do canal, no ano seguinte a dupla lan¢a o livro “Vocé Sabia? -
+ de 400 Coisas Que Vocé Deveria Saber”, contendo fatos curiosos, bizarros e
engracados.

5 Consideragoes finais

A presente pesquisa buscou investigar o comportamento do influenciador digital
na plataforma YouTube a partir das praticas informacionais, inserindo fatores
externos e internos que contribuem para a reestruturacdo de marca pessoal e,
consequentemente, a de seus canais oficiais. Para isso, promoveu o diadlogo
interdisciplinar entre areas do conhecimento, especificamente a Ciéncia da
Informacao e a Comunicacao, permitindo assim a compreensao sobre a cultura
dessas personalidades.

0 alcance dos resultados se deu a partir das fases de analise de indicadores de
desempenho dos canais, sendo seguida pela selecao dos objetos de pesquisa de
acordo com as principais métricas de midias sociais. Através dos relatérios
disponibilizados pelo HypeAuditor, foi escolhido um grupo de videos referente
aos canais Felipe Neto, Whindersson Nunes, “Nostalgia” e “Vocé Sabia?”, sendo
estes separados em categorias a partir da tematica apresentada.

Dessa forma, tornou-se possivel realizar uma leitura sobre os conteudos mais
visualizados dos youtubers mostrando as principais mudangas no conteudo e
qual tendéncia apresentou maior estabilidade. Por fim, cumpriu-se o objetivo final
da pesquisa que consistiu na construgcdo de linhas temporais para melhor
compreensao das fases vivenciadas por cada objeto, entre os anos de 2010 e
2019.
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A realizagao desse estudo permitiu uma maior contribui¢cdo sobre o conceito de
praticas informacionais, pois mostra a atuacao do sujeito no ambiente digital e a
forma como este reage as influéncias do mundo ao seu redor. Seus videos e
interacdes em ferramentas presentes na web social auxiliam no desenvolvimento
de novas teorias acerca das acdes de informacao. Os influenciadores digitais
representam individuos que nao se satisfazem apenas em encontrar a
informacao, mas deseja disseminar suas opinides, gostos e comportamentos de
forma a alcancarem relevancia e autoridade perante o publico.

O olhar da Ciéncia da informagao sobre essas personalidades concede novas
perspectivas para areas que ja estudam o fenémeno da influéncia digital. Mais
que um emissor, o influenciador € um mediador de informacdes que exerce a
capacidade de mobilizar seguidores utilizando elementos de ordem psicolégica,
social, econdmica e cultural. Sendo assim, a interdisciplinaridade proporciona o
surgimento de estudos futuros ndao apenas em plataformas como o YouTube,
mas também em outros dispositivos de mediacgao.
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