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RESUMO

O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar a comunicagdo da empresa Jovem Nerd na rede
social YouTube e o relacionamento estabelecido entre seus YouTubers e inscritos no canal.
A analise foi realizada sobre os videos publicados durante 30 dias, com inicio em 15 de
novembro de 2015 e término em 15 de dezembro de 2015, pautada em metodologia de
estudo de caso e aplicada através de averiguacdo direta de conteudo por parte da
pesquisadora. Foi certificado que o canal Jovem Nerd conquistou espaco midiatico com
criagdes e producdes proprias, o que permite facil identificagdo por parte de seu publico e

alto grau de fidelizagdo, alimentado com o uso de comunicagao organizacional estratégica.

Palavras-chave: comunica¢do organizacional; YouTube; Jovem Nerd; internet;

relacionamento.



ABSTRACT

The main goal of this study is analyzing the Jovem Nerd enterprise communication on
YouTube website and the relationship established between the YouTubers and its
channel’s subscribers. The study focused on the videos published along 30 days, from
November 15 2015 to December 15 2015, based on the case study methodology and
applied through content’s verification. It’s certified that the channel Jovem Nerd
conquered media space with its own creations and productions, what leads to easy
identification and high loyalty from its public, also made with the use of organizational
strategic communication.

Key-words: corporate communication; YouTube; Jovem Nerd; internet; relationship.
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1 INTRODUCAO

O YouTube foi apresentado em 2005 como uma alternativa pratica de troca de
videos via internet e ainda ndo se posicionava como um negocio, mas em tempo recorde se
tornou um fendomeno da internet mundial e hoje abarca mais de um bilhdo de usudrios,
quase um terco de usuarios de internet no mundo. O foco em compartilhamento de videos
enviados pelos usudrios fez do YouTube uma revolugcao digital de grande impacto na
comunicagdo social oferecida em meios online e ofereceu novas possibilidades de
interatividade. Derrubando barreiras técnicas e tecnologicas, a plataforma se tornou
referéncia em armazenamento e distribuicdo de videos, sem exigir conhecimentos
especificos ou impeditivos de seus usudrios.

Com interface simples e recursos facilitadores, o YouTube lidera sua fatia de
mercado e cada vez mais ganha com a convergéncia de midias e personalizagdo de
conteudo. Cada usuario tem seu perfil continuamente atualizado de acordo com os videos
assistidos e suas preferencias recentes, proporcionando uma experiéncia mais veloz e
vantajosa para o consumidor.

Tal plataforma vem sendo utilizada para comunicagdo organizacional e na
adaptacdo de suas estratégias para os meios digitais, influencia a histéria da comunicagao
organizacional e lang¢a novos desafios aos profissionais de comunicagdo. Exigindo especial
atencdo dos relacdes publicas, a atuacdo de organizagdes em meios digitais deve sempre
ser pautada na garantia do fluxo de informagdes em relacionamentos, além de criar novas
estratégias para as atividades de Relagdes Publicas serem efetivas, gerando engajamento e
resultados positivos para alavancar a organizacao.

A ampliacdo do YouTube também gerou o surgimento de YouTubers, criadores de
videos para o site. Tais criadores ganharam um enorme espago mididtico e hoje sdo
presenca garantida nas listas sobre os maiores influenciadores sociais, ao lado de artistas,
atores e outras profissdes com tradicional destaque nas midias, tanto no Brasil como no
exterior. Em especifico, o canal Jovem Nerd, mostra-se um expoente do YouTube e
representa em sua acdo uma série de mudangas no entretenimento, no relacionamento
corporativo, no uso de internet € no comportamento de consumidores perante a
publicidade.

Esta pesquisa surgiu a partir do interesse da autora em conhecimentos da

comunicagdo em meio digital e grande identificagdo com o publico consumidor de



11

conteido produzido por YouTubers. A curiosidade sobre a dindmica de trabalho,
monetizagdo, crescimento organizacional e empreendedorismo digital também foram
fatores decisivos para a presente tese.

Este trabalho aborda a comunicagdo organizacional inserida nos meios digitais,
mais especificamente no YouTube e nas estratégias de relacionamento dos YouTubers —
criadores de contetido audiovisual para a plataforma YouTube — ao se relacionar com os
inscritos em seus canais.

O canal Jovem Nerd foi escolhido por ser um dos maiores destaques na internet no
Brasil, por sua grande estante de prémios e pela sua vasta cartela de clientes anunciantes.
Além disso, também foi de importancia na decisdo o fato de a empresa atuar no mercado
nerd, um nicho bastante especifico que tem se movimentado cada vez mais nos negocios
brasileiros e mundiais. Neste nicho, ¢ possivel constatar clientes exigentes, com alto grau
de fidelidade e que compram muito, provocando também o interesse em conhecer a
influéncia do canal na vida de seus consumidores e o relacionamento entre Jovem Nerd e
os inscritos do canal.

Vale notar também que os maiores YouTubers do mundo, com base em
faturamento e nimero de inscritos em canais analisados pela Forbes, focam seu conteudo
em entretenimento, tecnologia e games, utilizando de experiéncias pessoais dos autores e
humor, mesma linha de producao do canal Jovem Nerd.

Outro ponto, relatado de forma mais breve, ¢ o comportamento do internauta que
muda com uma frequéncia muito alta, exigindo que empresas e, no caso, YouTubers se
atentem as tendéncias didrias e tenham interacdo continua com seu publico para suprir
expectativas e conseguir maior fidelizagdo, consolidacdo e expansdo de mercado.

O presente trabalho tem sua estrutura fracionada em trés capitulos. Seguinte a
introdugdo, o primeiro capitulo aborda a comunicacdo organizacional e dialoga com obras
de Kunsch, Ferrari, Grunig e Franca, tratando do histérico da comunicagao organizacional,
suas estratégias e a dinamica de relacionamentos corporativos. Tal capitulo ¢ relacionado
diretamente com o conteido dos demais. No capitulo posterior, o segundo, o YouTube ¢
colocado em foco, desde sua criacdo e crescimento até a atual onda de YouTubers e suas
diferentes estratégias para fidelizar publico e consolidar seus canais. O terceiro e ultimo
capitulo se apoia sobre a analise realizada pela autora para entender o funcionamento do

canal Jovem Nerd. Para isso, ¢ explorado seu historico, sua atuagdo no YouTube e o
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relacionamento com os inscritos no canal. Ao final, conclui-se o trabalho com as ultimas

consideragdes e a base de referencias utilizadas para o embasamento tedrico.
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2 COMUNICACAO ORGANIZACIONAL

Este capitulo expde a comunicagdo organizacional em tratamento historico e
conceitual, além de abordar o sistema, funcionamento ¢ a necessidade da comunicagao
dentro das organizacdes. Trata também de estratégias que podem permear a comunicagdo
organizacional. Ademais, ¢ discutido o funcionamento e a importancia dos
relacionamentos corporativos eficazes no meio digital, mais especificamente em redes

sociais.

2.1 Historico da Comunicacido organizacional e suas estratégias

A comunicag¢do organizacional, como retrata Kunsch (2003), ¢ um fendmeno
relacional que interliga o agrupamento de pessoas que sdo parte de uma organizagdo ou
que estdo ligadas a ela. O termo “comunicagdo organizacional” ¢ utilizado para se referir,
de forma ampla e abrangente, todos os processos comunicacionais que estdo presentes nas
organizagdes, tais como comunicag¢do interna, comunicacdo institucional, comunicacao
administrativa e comunicagdo mercadologica.

Tal fenomeno deve ser observado de forma a valorizar sua existéncia, tendo em
vista que este faz parte da esséncia de qualquer interagdo organizacional. A relevancia da
comunica¢do organizacional e sua insercdo nos processos internos e externos das

organizagdes podem ser compreendidas neste trecho:

A dindmica segundo a qual se coordenam recursos humanos, materiais e
financeiros para atingir objetivos definidos desenvolve-se por meio da
interligacdo de todos os elementos integrantes de uma organizacao, que
sdo informados e informam ininterruptamente, para a propria
sobrevivéncia da organizagdo. Assim, o sistema comunicacional ¢
fundamental para o processamento das fun¢des administrativas internas e
do relacionamento das organiza¢des com o meio externo. (KUNSCH,
2003, p. 69).

E necessario também entender que a comunicagdo organizacional nio se apresenta
em formato isolado, mas sempre ¢ inserida em um contexto no qual ¢ influenciada e
influencia. Segundo Kunsch (2003), a comunicacdo organizacional deve ser pensada numa
perspectiva que se atente a dinamica da historia contemporanea. Tal ideia ¢ melhor exposta

na seguinte transcri¢ao:
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[...] trata-se de um processo relacional entre individuos, departamentos,
unidades e organiza¢des. Se analisarmos profundamente esse aspecto
relacional da comunicacdo do dia-a-dia nas organizacdes, interna e
externamente, percebemos que elas sofrem interferéncias e
condicionamentos variados, dentro de uma complexidade dificil até de
ser diagnosticada, dado o volume e os diferentes tipos de comunicagdes
existentes, que atuam em distintos contextos sociais. (KUNSCH, 2003, p.
71).

Ao se atentar aos fatores acima citados, as organizagdes precisam viabilizar a
comunicagdo com seus diversos publicos e para isso “se valem de meios ou veiculos orais,
escritos, pictograficos, escrito-pictograficos, simbolicos, audiovisuais e telematicos.”
(KUNSCH, 2003, p. 87).

Assume-se entdo que contexto € algo primordial para a existéncia da comunicagao
organizacional, mas ¢ também uma constante ameaga as organizagdes, facilitando um
cenario de vulnerabilidade em diferentes proporgdes e dindmicas. O trecho seguinte

elucida tal comentario:

A vulnerabilidade das organizagdes depende, fundamentalmente, de
maior ou menor acdo interveniente de dois tipos de agente: os externos,
que sdo os riscos, ameagas e impactos oriundos do micro e macroentorno,
e que afetam sua performance dos negocios e seu comportamento diante
de seus publicos; e os internos, que sdo os impactos que podem surgir do
enfraquecimento dos lagos de confianca interpessoal dos trabalhadores e
das percepcdes que eles t€ém sobre a organizacdo. (FERRARI, 2011,
p.143-144).

As organizagdes devem entdo ter estratégia para gerir Seus Processos
comunicacionais, “embora boa parte da comunicacdo por parte da organizacdo ocorra ao
acaso, as relacdes publicas utilizam a comunicagdo de forma planejada e coordenada por
administradores que sao profissionais da area” (GRUNIG, 2011, p. 34).

Analisando a importancia da comunicagdo organizacional previamente estruturada
e a posicao profissional que o relagdes publicas adota, faz-se uma relacao direta sobre sua
inser¢do em uma organizagdo ao trabalhar com os publicos que ela possui, mas estes
“profissionais também tentam antecipar quais os publicos que a organizagdo podera vir a
influenciar no futuro [...] ¢ devem tentar desenvolver um bom relacionamento com eles

antes que os problemas ocorram ou que necessitem de seu apoio.” (GRUNIG, 2011, p. 35).
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Segundo Ferrari (2011) a comunicagdo ¢ mais do que um processo simples, tendo
uma significagdo compartilhada entre aqueles que estdo interagindo. E ainda um processo
polissémico, podendo ter significa¢ao individual ou coletiva, arbitraria ou imposta.

Ferrari (2011) ainda traz a ideia de que “as recentes abordagens veem a
comunicagdo como um processo fundamentalmente bilateral, interativo e participativo em
todos os niveis de alcance.” Colocando assim a comunicacdo em sua versao mais
compartilhada e complexa, na qual todos os envolvidos em todos os relacionamentos
podem ser constantemente ativos e ditar os rumos das estratégias dos sistemas
organizacionais. Leva-nos também a inserir este conceito na contemporaneidade e refletir
sobre a comunicac¢do em redes sociais online, nas quais ha interagdo ilimitada de empresas,
parceiros, consumidores, fas, imprensa, entre outros, que se mantém com atividades
continuas com o advento da velocidade avancada da reprodu¢ao de discursos,
posicionando todos sujeitos a beneficios ou prejuizos ao desenrolar das a¢des emitidas e
recebidas. Para corroborar tal argumento, destaca-se a ideia da troca de significados entre
aqueles que estdo interagindo e, ao debater e compartilhar comunicacdo, geram uma
significacdo coletiva que agregam credibilidade e também renovam o espago de
competéncia.

A comunicagdo enquanto processo de relacionamentos e interatividade pode ser
usada de forma estratégica para atingir os publicos de uma organizagdo, na busca por
consolidar sua missdo e valores e, ainda, atingir seus objetivos. A estratégia no entanto ndo
se prende ao campo concreto mas também no campo abstrato, na constru¢do da imagem
organizacional, no sentimento criado entre seus publicos, na ideia coletiva sobre uma
marca e € trabalhada de forma intencional para ocasionar melhorias € bom reconhecimento
da organizagdo. A estratégia ainda infere estudo sobre o publico e direcionamento para
cada um deles, adaptando conteudo, linguagem e abordagem, funcdo destinada a atuacgdo

dos relagdes publicas.
2.2 Relacionamentos corporativos nas redes sociais
As organizagdes devem manter relacionamentos com seus publicos, afim de

legitimar sua existéncia e devem se utilizar das relagdes publicas para realizar isto de

forma efetiva. O recorte abaixo ilustra esta ideia:
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As organizacdes mantém relacionamentos com a sua ‘familia’ de
colaboradores, com as comunidades, com os governos, consumidores,
investidores, financistas, patrocinadores, grupos de pressdo € com muitos
outros publicos. Em outras palavras, as organiza¢Oes necessitam de
relagoes publicas porque mantém relacionamentos com publicos.
(GRUNIG, 2011, p. 32 — 33).

Percebe-se que os relacionamentos ocorrem com qualquer tipo de organizagao,
também estendendo a necessidade de multiplos relacionamentos a empresas que atuam
online. Estende-se, entdo, a necessidade das relacdes publicas para toda e qualquer
organizagdo, sendo parte do seu existir e indispensavel para suas agdes e sobrevivéncia.
Como Franca (2011) afirma, os relacionamentos corporativos se destinam a toda uma
organizagdo, que por sua vez ¢ constituida de vérias partes que interagem com as partes
interessadas para se atingir as metas e suprir seus interesses.

Afim de explicar a dinamicidade dos relacionamentos corporativos, ¢ valida a
citacao:

[...] os relacionamentos corporativos podem ser definidos como as
relagdes mantidas em carater permanente ou ndo pela organizagdo com
publicos selecionados para o desenvolvimento de suas operagdes
econdmicas e sociopoliticas ou institucionais por meio de
comprometimentos juridicos, administrativos, de troca de tecnologia, de
conhecimentos, de fornecimento de matéria-prima, de parcerias de
negocios, desenvolvimento de projetos industriais e de pesquisas com o

objetivo de manter mitua cooperagdo e garantir resultados favoraveis
para as partes e para as regides onde operam. (FRANCA, 2011, p. 277).

Em comentario de Franga (2011), para boa parte das empresas organizar seus
relacionamentos acaba resultando em uma divisdo em rede, abrigando uma porcao de
especificidades institucionais, juridicas, sociais, mercadoldgicas, entre outras, cada parte
com sua relevancia e grau de interdependéncia e que levam a empresa a direcionar a
comunicacdo a cada uma delas, tratando de seus interesses de forma a beneficiar as
relagcdes como um todo.

Entre vérias fontes de relacionamentos corporativos, sdo vistas diferentes
representacdes de interacdo e € necessario destacar a rede de relacionamentos estabelecidos

com a midia, como explicitado na passagem:

A rede de relacionamento com as midias vém merecendo atengdo
especial das organizagdes, pois € vital para sua legitimag¢do e promogao
na opinido publica. Essa rede conta com um arsenal de recursos
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tecnologicos de difusdo on-line de informagao nunca vistos, que podem
ser utilizados com eficiéncia pela organizacdo em seu favor, como
representar riscos para a sua reputagao pela dificuldade de manter o seu
controle, como, por exemplo, as redes sociais digitais. (FRANCA, 2011,
p- 266).

Para Franca (2011), ¢ importante que as empresas fagam relacionamentos que
abranjam todo tipo de interesse, formando uma complementaridade entre as relagdes
formadas, buscando alcancar os objetivos de tais empresas e trazer beneficios mutuos
dentro de cada relacionamento. Grunig (2011) alerta a importancia dos relacionamentos
corporativos: “Os relacionamentos servem para ajudar a compreender o que as pessoas
pensam e dizem a respeito de uma organizacdo, e também como avaliam seu
relacionamento com essa organizacdo.” E assim revela que os relacionamentos sdo o cerne
das organizacdes.

Para criar relacionamentos, comenta Franga (2011), é necessario entender os
publicos e como estabelecer um relacionamento que preze os interesses da organizacao.
Sendo assim, o primeiro passo ¢ identificar os publicos, para depois compor seus
relacionamento ¢ classifica-los de acordo com as formas de interacdo que serao
estabelecidas. E preciso também uma anélise que mostre as referéncias e as interferéncias
para cada um dos relacionamentos ali colocados, possibilitando a plena identificagdo dos
elementos que podem compor a rede de relacionamentos corporativos de forma estratégica
antes de iniciar qualquer esforgo.

A realizagdo desta tarefa tem que ser feita de forma profissional, buscando
resultados reais a partir da ponderacdo de interesses da organizagdo. Para isso acontecer,
deve-se considerar aspectos minimos de defini¢do de publico, assumindo que publicos sdo

heterogéneos em existéncia e agdes, como € mostrado na Tabela 1:
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Tabela 1 — Dez fatores para construir redes de relacionamento corporativo

Ter visdo corporativa dos publicos para poder identificar e mapear

(listar) os de interesse da organizag¢do

Selecionar do rol geral os piblicos de interesse especifico da organi-

zagdo e determinar seu perfil

Estudar a cultura dos piblicos para conhecé-los dentro do seu contexto
social e garantir o estabelecimento da interatividade duradoura com eles

Analisar o tipo de relacionamento que a empresa quer manter com

os publicos escolhidos e vice-versa

Definir os objetivos do relacionamento com esses publicos

Determinar as expectativas da organizagio nessa relagao

Analisar o nivel de interdependéncia empresas-publicos

Compreender e atender as expectativas dos publicos

Criar e manter um processo efetivo de comunicagio com os publicos

Utilizar a pesquisa para garantir a compreensio e a qualidade cons-
tante dos relacionamentos

Fonte: Fabio Franca (2011).

A partir desse estudo, ¢ possivel destacar o nivel de importancia estratégica de cada
um dos publicos que formardo a rede de relacionamentos corporativos e organiza-los, por

exemplo, nas trés categorias apresentadas no Quadro 1:



19

Quadro 1 — Conceituacio logica de publicos em trés categorias

P—

e Redes de
Primarios Secundarios Consultoria
Constitutivos ) Néo Amm
| Constitutivos
4
Essenciais Nao
Essenciais Redes
Sindicais
Publicos
Conceituagao

Légica Redde

Comunitarias

Rede de
Ativistas
Redes de
Interferéncia
Comunicagéo Redes
de Massa Ideolégicas

Fonte: Fabio Franga (2009).

Vé-se que nesta divisdo ha os publicos essenciais, ndo essenciais € de interferéncia.
Pensando em videos na internet, podemos exemplificar alguns relacionamentos, como a
essencialidade do publico espectador, do publico da empresa que fornece a plataforma de
compartilhamento de videos e do publico de empresas anunciantes, que financiam a
continuidade de produgdo de videos. Ainda em exemplo, pode-se tomar como publicos nao
essenciais, publicos como agéncias de comunicagdo que gerenciam as contas de uma
empresa em redes sociais e associagdes que defendem o interesse dos trabalhadores da
internet. Para os publicos de interferéncia, ¢ plausivel exemplificar com concorrentes,
imprensa e outras redes sociais.

Para Franca (2011) € preciso tracar estratégias para atingir os publicos que foram
definidos, se ndo, de nada adianta o estudo sobre eles. Tais estratégias orientam os

caminhos da comunicacao e postura da organizacao.
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Franga (2011) ainda defende que para suprir os compromissos de um
relacionamento, as organiza¢des devem estabelecer critérios para garantir o funcionamento
do projeto e devem levar as seguintes estratégias em consideragao:

1. Definicdo de interesses comuns como forma de garantir as parcerias, o
desenvolvimento e a continuidade de negodcios pelo comprometimento das partes na
consecucao dos objetivos no médio e longo prazo.

2. Estabelecimento de parcerias com objetivos especificos para os diferentes
publicos e determinacao do que devera ser cumprido pelas partes envolvidas e cobranca do
que foi planejado como garantia de obtencao de resultados.

3. Comportamento ético em todas as negociagdes como base de praticas insuspeitas
de negocios e de transparéncia nas transagoes.

4. Adogdo de visao de longo prazo na criacdo das redes de relacionamento que
apresentem a competéncia necessaria para a obtengao de lucratividade nos negdcios.

5. Estabelecimento de metas a serem atingidas com prioridade ou em carater
permanente para obtencdo de sucesso nas negociacdes das partes e que permitam a
mensuragao dos resultados.

6. compromisso € envolvimento da organizacdo com os publicos na pratica da
responsabilidade social empresarial e na busca da sustentabilidade.

7. Criagao de um processo estratégico de comunicagdo entre os diversos elos da
cadeia de publicos como funcdo intermediadora da sele¢do e da transmissdao das
mensagens destinadas a toda rede corporativa e a cada um dos segmentos que precisa ser
atingido, ressalvando-se sempre a confidencialidade do que pode e ndo pode ser
comunicado.

E indispensavel pensar que essas estratégias servem de base para o estabelecimento
de relacionamentos, mas que o mundo virtual e a velocidade de interacdo proporcionada
pela tecnologia da internet alteram o pensamento dos consumidores e devem alterar a
postura das organizacdes para alcangar os objetivos propostos pelas estratégias. Bueno
(2003 apud LUIZ, 2010, p.27) afirma que nas relagdes online ha um rompimento de
barreiras de tempo e espaco, provindas do avango tecnologico ali presente. Este
rompimento cria novos espacos de convivio, transforma o habito dos consumidores, altera
a circulagdo de informag¢des e modifica os relacionamentos € o ritmo com que acontecem.
A comunicagdo entdo aparece como um dos processos mais estratégicos e capaz de lidar

com a situacdo, como ¢ explicitado neste fragmento:
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Em nossas rotinas organizacionais temos assistido gradativa, mas
aceleradamente, a uma simbiose dos fluxos de informac¢do e dos
processos de comunicacdo, fazendo-se deles um dos componentes mais
estratégicos do ambiente corporativo. [...] Neste cenario surge uma
questdo central: fluxos e processos comunicacionais impactados pelas
tecnologias digitais ganham um papel diferencial nos diversos ambientes
organizacionais; as pessoas que gravitam nesses ambientes, também
impactadas pela digitalizagdo, tém seu protagonismo potencializado e, ao
mesmo tempo, sua forma de comunicar transformada; disso tudo emerge
uma nova forma de ver a comunicagdo nos ambientes corporativos — uma
visdo estratégica e tecnolégica. (CORREA, 2009 apud LUIZ, 2010, p.
26).

Percebe-se entdo que os relacionamentos corporativos na internet podem
permanecer com os mesmos pilares de proposicdo de estratégias, mas o trabalho do
profissional de comunicagao deve estar sempre alinhado com o contexto contemporaneo, o
qual tende a mudar com grande rapidez no espago digital, principalmente nas redes sociais.
Isto porque nestas, o foco ¢ descentralizado e todas as pessoas podem ser atores, todas tém
voz e podem realizar impacto. “A comunicag@o one-way nao ¢ mais valida e uma pista de
mao dupla se estabeleceu com muita informagdo sendo gerada pelo consumidor.”

(RAMALHO, 2010 apud LUIZ 2010, p. 31).
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3 A COMUNICACAO DO YOUTUBER

Nesta secdo ¢ tratada a histéria da rede social YouTube, o seu crescimento
fenomenal em curto prazo percebido em cenario mundial e o seu uso atual. Também ¢
abordada uma visdo sobre os YouTubers, como isso se tornou uma profissdo, qual a
influéncia sobre os espectadores e como o YouTube insere novos rumos no caminho da

comunicacdo organizacional em meio digital.

3.1 Historia do YouTube

O YouTube ¢ um site de compartilhamento de videos langado em junho de 2005.
Criado por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karin, o site nasceu como uma proposta de
inovacao tecnoldgica que pretendia suprir a demanda de compartilhamento de arquivos,
mais especificamente de videos, entre os usudrios de redes sociais, como esclarecem

Burgess e Green (2009).

Figura 1 — Interface da pagina inicial do YouTube
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A popularidade do YouTube progrediu de maneira rapida e levou o site ao patamar

de grandes redes sociais, pautado em seu nimero de acessos e expansdo. Em 9 de outubro
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de 2006, cerca de um ano depois de seu langamento oficial, o YouTube aparecia na matéria
de Paul R. La Monica para CNN Money, na qual a manchete indicava que a empresa
Google havia fechado negocio por 1,65 bilhdes de ddlares e passava a ser proprietaria do
YouTube. Na reportagem, ainda se demonstra que a Google tomava tal decisdo para se
tornar mais competitiva e abrir mais uma porta para a atragdo de investidores,
especialmente em anuncios. O material ainda destaca que Eric Schmidt, Chefe Executivo
da Google a época, havia comentado em conferéncia que a compra realizada por sua
empresa era apenas um dos varios investimentos que a Google tinha em planejamento para
dar mais op¢des de inser¢do de anuncios. Além disso, também colocava a Google a frente
em compartilhamentos de videos digitais e aumentava a presenga em servigos online.

Para Burgess e Green (2009) o numero de uploads aumentou exponencialmente
com a interacdo dentro das redes sociais, formando um grande aciimulo de arquivos
pessoais que agora se tornavam publicos. Dentre eles, varios formatos de contetido eram
explorados e adaptados para diferentes redes sociais, mas o conteido em video ainda
contava com barreiras técnicas e tecnoldgicas, as quais ndo permitiam fécil acesso ou
uploads deste material por parte dos usuarios. O YouTube, mesmo que ndo de forma
exclusiva e sem concorréncia, rompe entdo com estas barreiras, como ¢ retratado no

seguinte trecho:

Este site disponibilizava uma interface bastante simples e integrada,
dentro da qual o usuario podia fazer o upload, publicar e assistir videos
em streaming sem necessidade de altos niveis de conhecimento técnico e
dentro das restri¢des tecnoldgicas dos programas de navegagdo padrio e
da relativamente modesta largura de banda. (BURGESS e GREEN, 2009,

p. 17).

Dado isto, criava-se um novo modelo de conexdo e interagdo através de
comunidades online, no qual a plataforma utilizada, o YouTube, ndo era produtora de
nenhum tipo de contetido mas armazenava, organizava e distribuia para o mundo inteiro os
videos enviados pelos seus usudrios. Este processo alimenta o transito no site, o divulga e
ainda atrai novos cadastros, além de atrair a atencdo de investidores, tudo isto apenas
valorizando o conteudo recebido ¢ sem investimentos do YouTube em criagdo, como
relatam Burgess e Green (2009).

Para entender o YouTube ¢é necessario ter em mente a mudan¢a como uma

constante da plataforma. O surgimento de novos recursos, mais facilidade, mais rapidez,
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maior investimento em criadores de conteudo, novos espagos para parceiros, novos
atendimentos a empresas, novas estratégias, entre outros fatores, fazem do YouTube uma
rede social que busca sempre a lideranga de mercado e se atualiza no ritmo necessario para
atender suas demandas, cada vez mais exigentes. Os investimentos também sao mostrados
através da insercdo de escritorios do YouTube em grandes cidades como Los Angeles,
Berlim, Toquio e Sdo Paulo, que permitem melhor leitura de cendrio e maior possibilidade
de se relacionar com seus diversos publicos.

No momento, o proprio website YouTube disponibiliza suas estatisticas na aba de
imprensa. Dados impressionantes como o crescimento de 40% ao ano, desde margo de
2014, de pessoas que assistem ao YouTube por dia e mais de um bilhdo de usuarios no
mundo todo refletem a opuléncia com a qual a plataforma se consolidou. Outros elementos
como a adaptagdo de linguagem e idioma também marcam o YouTube, que abrange 95%
dos usuarios de internet ao disponibilizar 76 idiomas diferentes para uso e ter versdes
locais em mais de 70 paises.

Para a publicidade, o website indica que os parceiros tem 50% de aumento em suas
receitas a partir de anincios no YouTube, nimero mantido pelos ultimos trés anos. O
TrueView, formato de video no qual o anunciante paga pelos seus videos que realmente
foram assistidos inteiros pelo usuario, foi utilizado por todas as 100 maiores marcas
globais.

A articulagdo do YouTube ainda trabalha com investimento em criadores de
conteudo para o site. A parceria com os esses criadores ¢ aprimorada através de programas
e oficinas estratégicas administradas pela propria equipe da empresa. Desde margo de 2015
ja& foram produzidos mais de 10.000 videos, que acumularam mais de 1 bilhdo de
visualizacdes e 70 milhdes de horas de exibicdo. Percebe-se entdo que esta movimentagao
de criadores abre uma enorme fatia de mercado para ser usada por anunciantes,
consequentemente favorecendo também o proprio YouTube.

Dentro do Brasil o cendrio também ¢ bastante favoravel. Segundo Amy Singer, a
Gerente de Parcerias Estratégicas do proprio YouTube declarou em 2014, o Brasil ¢ o
segundo maior mercado consumidor do site. Os dados da Pesquisa Brasileira de Midia
2015 também evidenciam que 42% dos brasileiros respondem que a internet ¢ o meio de
comunica¢do mais utilizado por eles. Esta pesquisa também aponta que os usudrios mais

assiduos (65%) sdo jovens com até 25 anos de idade. A Figura 2, abaixo, ainda demonstra
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a importancia do YouTube para o brasileiro, classificando quais as redes sociais que o

brasileiro responde utilizar mais, estando o YouTube em terceiro lugar.

Figura 2 - Redes sociais mais utilizadas pelos brasileiros segundo eles mesmos
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Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015

Declara-se entdo um mercado com grandes possibilidades de expansdo dentro do
pais e com maior concentragdao de jovens, como o publico do canal Jovem Nerd. Abre-se
também a oportunidade de criar audiéncias cada vez maiores no YouTube, significando um
setor de potencial promissor para os criadores de videos, os YouTubers.

O YouTube enquanto organizacdo se utiliza de diversas estratégias
comunicacionais, entre elas ¢ enfatizado o esforco em estabelecer e aprimorar
relacionamentos entre parceiros, sejam eles patrocinadores ou YouTubers. O incentivo

dado aos criadores de conteido em video pode ser entendido como uma estratégia de

relacionamento corporativo.

3.2 O que ¢ um YouTuber?
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O termo “YouTuber” ¢ utilizado popularmente para definir aqueles que criam
conteudos audiovisuais especificamente para serem divulgados no YouTube. Em termos
gerais, a atuagdo de um YouTuber so se difere na atuacdo de um viogger comum por ter
sempre uma forma fixa de se publicar os videos. Para elucidar melhor o assunto, ha este

intervalo:

O viogger é uma espécie de evolucao dos bloggers. Sendo que se diferem
destes por produzirem material audiovisual. Enquanto os blogueiros
compartilham postagens multiplas de textos, fotos e videos, os vioggers
sdo produtores de video. (DORNELLES, 2015, p. 12).

Ainda para Dornelles (2015) os vlogs podem ser compreendidos como a evolugdo
de diarios pessoais, assim como blogs e flogs. Neste caso, quem produz o material
audiovisual sdo os vloggers que, em linhas gerais, tendem a trabalham com exposi¢do
autobiografica, narrativas, humor, cronicas e entretenimento. Todas as caracteristicas
citadas podem ser encontradas, por exemplo, no canal Jovem Nerd.

O Brasil, além de se destacar no consumo de videos no YouTube, também se
destaca na parte criativa tendo uma boa presenca de YouTubers atuantes e obtendo
resultados positivos relativos a crescimento e participa¢do online, inclusive fazendo disso
uma nova profissdo, gerando renda a partir de parcerias com anunciantes, participagdes em
eventos e outros formatos de exposi¢do midiatica. Consequentemente, hd também
valorizacao do YouTube e maior lucro para a empresa.

Em outubro de 2015 a Forbes divulgou uma lista contendo a relagdo dos
YouTubers mais bem pagos de 2015, sendo eles também os vioggers com maior retorno
financeiro. Em primeiro lugar ficou o sueco Felix Kjellberg, dono do canal PewDiePie que
possui cerca de 40 milhdes de pessoas inscritas em seu canal, sendo o YouTuber mais
popular do mundo. Somente no ltimo ano o YouTuber faturou 12 milhdes de dolares,
tratando de assuntos como tecnologia e, principalmente, games.

No Brasil, a revista IstoE Dinheiro apresentou em 2014 os dados do relatério da
empresa SocialBlade, que indicava quais eram os canais mais rentaveis do YouTube no
Brasil, com a estimativa do ganho mensal de cana um deles. Em primeiro lugar ficou o
Porta dos Fundos, canal que se declara um coletivo de humor para YouTube e arrecadou
entre 25 mil e 305 mil dolares por més no ano anterior a pesquisa, acumulando também 7,2

milhdes de inscritos.
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O YouTuber se tornou um novo tipo de celebridade midiatica. Musicos, atores,
artistas e outros famosos tradicionais se veem com reconhecimento semelhante aos dos
YouTubers mais populares, por muitas vezes até mais valiosos para a publicidade e
propaganda e com uma legido de fas com numeros impressionantes. Além disso, a
presenca de YouTubers na televisdo e no cinema ¢ cada vez mais constatada. Exemplo
disso ¢ Fabio Porchat, integrante do Porta dos Fundos, que apresenta programas televisivos
proprios e € protagonista em uma série de filmes. Assim como ele, Gregorio Duvivier, do
mesmo canal, também tem presenga cada vez mais notavel na televisdo e no cinema
brasileiro, indicando a forte convergéncia de midias presente e assimilando novos formatos

de criacdo e producdo para entretenimento. O seguinte trecho expoe tal fendmeno:

Enquanto este processo interativo de constru¢do narrativa acontece, a
internet como meio de comunicagdo promete acesso a fama advinda da
transformacdo da propria personalidade em espeticulo. Ou seja, os
vloggers emprestam um pouco de si ao personagem, € incorporam a
personalidade narrativa audiovisual dos videos.(DORNELLES, 2015, p.
16).

O YouTuber hoje ¢ um viogger entusiasta de projetos pessoais que se comporta
como negobcio rentdvel, novo cargo profissional embasado na comunicacdo social e grande
influenciador da opinido publica. E, em si proprio, uma empresa de negdcios da internet e
articula seu conteudo de forma a engajar um niimero maior de pessoas a cada dia e também
propiciar maior espaco publicitario, monetizando a atividade.

A profissdo ainda representa uma nova leitura de uso da comunicagdo
organizacional em meio digital, ja que se abre uma nova via de comunicagao entre empresa
e consumidor, as influéncias enviadas e recebidas pela organizagdo tomam proporcdes de
larga escala com o advento do curtissimo espaco de tempo em que sdo compartilhadas, a
industria se reinventa a todo momento para conciliar parcerias a inovacao € as novas

demandas surgem em alta velocidade, colocando entdo o mercado em alerta e o uso

estratégico da comunicagdo corporativa em novos moldes.

3.3 Estratégias de relacionamento dos YouTubers

De forma geral, as estratégias dos YouTubers seguem alguns padrdes ja

tradicionais da comunicagdo, alguns informais e outros novos sistemas de interacao,
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persuasdo e fidelizacdo. A busca pelos canais no YouTube também se dé por razdes como
a agregagdo de conhecimento, consultas educativas, diversdo, prazer, noticias, entre outros.
Segundo Dornelles, a aproximagdo entre viogger e espectador se da por fatores como a
busca pela informagdo e pelo entretenimento, assim como a sedugdo e a persuasao sao
elementos usados para estreitar a relagao.

No formato mais tradicional é possivel verificar o uso de técnicas de apresentagdes
jornalisticas televisivas, que se atentam a postura, gesticulacdo que soma a intensidade do
que se fala, contato visual constante com o espectador, composicdo de video com
diferentes angulos de filmagem e técnicas que corroboram com o que estd sendo falado.
Recursos tecnoldgicos que aumentam a qualidade da produgdo também sdo estratégias para
atingir mais reconhecimento e ganhar mais credibilidade com o publico.

No formato mais inovador pode ser visto o uso de certa intimidade com o
espectador, seja por ser um canal com muitos fa que ja demonstraram sua fidelidade ao
YouTuber ou simplesmente pela forma de se contar os fatos, que muitas vezes sao
situagdes comuns em que as pessoas tém facilidade de se reconhecer, tornando o assunto
mais envolvente e intimo.

Uma das estratégias mais constatadas ¢ o uso de pessoalidade e pouca formalidade,
abordando assuntos do cotidiano de forma natural, causando uma aproximag¢do entre
apresentadores e espectadores. Muitos dos maiores destaques do YouTube trabalham
tematicas atreladas a opinido pessoal e narracdo de episddios pessoais, que variam de
experiéncias tristes e dramadticas até situacdes engragcadas ou surpreendentes.

Para Dornelles (2015) a exibi¢do de vida pessoal misturada ao contetdo exibido
pelos criadores segue uma tendéncia da internet de excesso de exposicao, divulgacdo em
rede da vida privada e alto interesse em ter conhecimento sobre a vida intima alheia,
trazendo a impressdo de maior convivéncia real entre os usuarios da rede. No caso dos
internautas produtores de conteudos, essa ¢ uma forma de deixar o seu registro tnico no
espaco virtual, uma espécie de emancipagao.

As estratégias também sdo aplicadas a parte escrita, que compdem a inser¢do de
material grafico ao material audiovisual, a descricdo dos videos e as respostas aos
comentarios dos internautas que assistem ao video e se propdem a comentar sobre o
material. E constatado de forma empirica que, na maioria das vezes nos canais mais

populares, textos inseridos nos videos sdo recursos para ilustrar o didlogo estabelecido,
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trazer uma informagdo extra, aparecer como link para outra midia ou utilizado como
recurso de humor.

As respostas aos comentarios tendem a ter um carater informal e totalmente
direcionado a pessoa que abriu a conversagdo. Perguntas mais frequentes sao respondidas
com textos padronizados ou muito parecidos. Interacdes que fogem ao comum recebem
respostas unicas e, por muitas vezes, podem “viralizar”, ou seja, tornarem-se um dos
assuntos mais compartilhados da internet pela desenvoltura de quem responde, seja de
forma rigida, intolerante, engragada ou carinhosa.

Quanto ao contetido, analisa-se que a construcdo de cada video ¢ reflexo da
identidade do YouTuber e das interagdes com o publico, que dita o que gosta ou ndo de
assistir, como e quando quer ver aquilo veiculado e quais sdo as expectativas sobre o
YouTuber. Em caso de anuncio, o video também obedece a expectativa do anunciante e
exige ainda mais do protagonista.

O conteudo ainda ¢ muitas vezes pensado para entrar nos frends da internet, os
assuntos mais falados e que viram tendéncia em curto espaco de tempo, mas geram grande
retorno para as estatisticas dos canais no YouTube conjuntamente com a valorizagdo
abstrata da imagem da marca, empresa ou YouTuber. Essas tendéncias sdo assuntos que
nem sempre sao o foco de um canal, mas por serem de grande abrangéncia acabam tendo
adaptagcdes para se encaixarem pelo menos em uma inser¢ao ou até se transformam em
videos inteiros. Bons exemplos podem ser dados com repercussdes nacionais, como a carta
do Michel Temer, Vice-Presidente do Brasil, enviada a Dilma Rousseff, Presidente do
Brasil, ou repercussdes internacionais como o langamento de mais um filme da série Star
Wars. Ambos geraram uma grande remessa de videos que variavam de opinides de
especialistas até abordagens humoristicas, os quais conceberam um grande envolvimento
de espectadores para seus produtores, constituindo resultados lucrativos ou, em alguns
casos, prejudicando marcas que ndo souberam calibrar suas estratégias de comunicacao
para os seus publicos.

Sandra Duhé (2012, traducdo nossa) diz que “midias sociais podem facilitar o
engajamento de fas, mas o ramo de entretenimento também apresenta alguns sinais de
alerta sobre o uso de midias sociais dar errado, causando até danos irreversiveis para uma
marca”. Com esta declaragdo, pode-se assumir que os YouTubers nascem como fendomenos
da internet, mas devem se atentar as estratégias comunicagdo para conseguir ainda mais

consolida¢do enquanto profissionais, pessoas publicas e influentes de massa.
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E necessario se atentar ao fato de que o YouTube é uma plataforma que tem como
seu cerne incentivar o compartilhamento e a interagdo, dando a qualquer pessoa que tenha
cadastro na rede. “[...] o YouTube ilustra as relagdes cada vez mais complexas entre
produtores e consumidores na criagdo do significado, valor e atuagdo. Nao ha duvidas de
que se trata de um site de ruptura cultural e economica.” (BURGESS e GREEN, 2009, p.
33).

A convergéncia de midias também ¢ um fator favorecedor para a estratégia de
formacdo de publico, fidelizacdo e relacionamento no mundo online. “No mundo da
convergéncia das midias, toda histéria importante é contada, toda marca ¢ vendida e todo
consumidor ¢ cortejado por multiplas plataformas de midia.” (JENKINS, 2009, p. 29).

Encontrar o YouTuber mais famoso do momento fazendo uma participagao
especial num programa de raddio ou fazendo parte da temporada de alguma programacao
televisiva tem se tornado cada vez mais comum e consegue transgredir as barreiras entre
um publico e outro, criando um fluxo migratério de usudrios de uma midia para todas as
outras. Tal acontecimento também abre espago para empresas se utilizarem de tal fluxo e
realizar campanhas que envolvam diversas midias, potencializando seus ganhos.

Cada uma das estratégias descritas alavanca cada vez mais o relacionamento dos
YouTubers com seus publicos, criando novos pardmetros para a participacdo na internet e
impulsionando também a categoria de vioggers para um novo patamar de audiéncia e
relevancia. Ainda € capaz de significar mudangas na comunicacdo organizacional e fazer
as organizagdes adotarem novas posturas estratégicas para atingir alguns publicos

especificos.
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4 ANALISE: JOVEM NERD NO YOTUBE

Neste capitulo ¢ elucidada a histéria da empresa Jovem Nerd, expoente brasileira
em negocios da internet e proprietaria de um dos canais mais influentes do YouTube no
Brasil. O canal no YouTube ¢ explorado de forma a revelar sua forma de funcionamento e
também o comportamento dos inscritos perante os videos. Ao final ¢ exibida a andlise
realizada para entender o relacionamento entre os YouTubers da Jovem Nerd e seus
inscritos, colocando em relevancia as estratégias de comunicacao no meio digital.

Também sdo comentadas as mudangas que este formato de entretenimento causa no
mercado e como tais videos se tornam fonte de renda. Concomitante a este tema, aborda-se
a cultura da convergéncia e a acdo participativa na constru¢do da trajetoria de empresas da
internet.

Para dissertar sobre os tdpicos apontados sdo colocados em foco fatores como
linguagem, carater da mensagem, tematica, produgao, caracteristicas gerais dos YouTubers
e reagdo dos inscritos que interagem através de comentarios.

A metodologia de pesquisa recebe uma se¢do neste capitulo.

4.1 Metodologia da pesquisa

Para este trabalho receber uma metodologia adequada, primeiramente foi pensada a
forma que ele necessitaria adotar para cobrir todas as propostas estabelecidas, as quais se
focam em relatar os processos de relacionamento de YouTubers com seus seguidores,
entender como a comunicagdo organizacional pode estar inserida no contexto digital e
como este contexto transforma a propria comunicagdo organizacional, os relacionamentos
corporativos. Consequentemente este estudo traz brevemente notas para os profissionais de
comunicagdo, especialmente para os relagdes publicas sobre comportamento
organizacional nas redes sociais online.

Ao definir que o trabalho seria uma tentativa de explicar o porqué de processos e
como eles ocorrem, optou-se por uma abordagem de pesquisa qualitativa. A justificativa se

encontra no trecho:

Os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o
porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas ndo
quantificam os valores e as trocas simbolicas nem se submetem a prova
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de fatos, pois os dados analisados sdo ndo-métricos (suscitados e de
interacdo) e se valem de diferentes abordagens. (GERHARDT e
SILVEIRA, 2009, p. 32).

Desta forma, entende-se que a pesquisa qualitativa “preocupa-se, portanto, com
aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdo e
explicacao da dindmica das relagdes sociais.” (GERHARDT e SILVEIRA, 2009, p. 32).

Quanto ao procedimento esta pesquisa se enquadra na modalidade de estudo de
caso. Para Yin (1984 apud MAZZOTTI, 2006, p. 643) a estratégia adotada no estudo de
caso ¢ propicia para estudos que visam expor como e porqué de determinado objeto de
estudo, ainda destacando que o pesquisador detém pouco controle sobre os acontecimentos
e que o foco da pesquisa seja sobre um fendmeno contemporaneo.

Segue-se entdo o trabalho de analise pautado nestas especificacdes.

4.2 Jovem Nerd: crescimento e influéncia

O Jovem Nerd é o maior site sobre cultura nerd e pop do Brasil, sendo também um
dos maiores canais no YouTube em mesma categoria.

A empresa Jovem Nerd foi criada, construida e continua embasada nas projecdes
pessoais de seus socio-proprietarios, Alexandre Ottoni, o Alottoni e Deive Pazos, o
Azaghal, como sdo reconhecidos. Ambos se identificam como nerds ha muitos anos e
relatam isso em seus videos e outras produgdes. Os contetidos, segundo seus criadores
comentam em seus videos, oferecem uma percepcao sobre o mundo pop e o universo nerd
através do olhar de dois nerds que tiveram grande parte da infancia e da adolescéncia
influenciadas por este tipo de cultura, que veio a se tornar uma vertente de trabalho na fase
adulta.

A empreitada comegou em 2002, com a criacdo de um blog para comentar a
chegada do filme Star Wars Episodio II — O Ataque € com o crescimento de acessos
passou a ser destino online certo para aqueles que buscavam saber sobre o campo da
cultura pop e nerd. Em alguns anos, o blog havia se tornado um portal de entretenimento e
noticias, abrindo também espago para a expansdo em canais e programas de contetdo
proprio.

Hoje a empresa se transformou em uma rede de entretenimento e conta com outros

colaboradores e participagdes especiais que complementam os conteudos do Jovem Nerd,



33

mas Alottoni e Azaghal continuam a frente dos negdcios e sdo os principais geradores de
conteudo. Os temas permeiam majoritariamente o mundo nerd mas também trazem temas
atuais, envolvendo artes, cinema, televisao, games, quadrinhos e outros, como ¢ explicado

a seguir:

Foi essa experiéncia que deu origem o website e seus contetidos diversos,
abordando atualidades que podem ou ndo ter relagdo direta com as
tematicas nerds, mas cuja caracteristica principal é a visdo dos
participantes sobre esses assuntos. (SABATINI, 2011, p. 6).

As criagdes da empresa sdo separadas em grupos de assuntos dentro do website,
facilitando a navegacdo do usudrio e permitindo que haja classificagdo de diferentes tipos
de publicagdes. Sdo cinco secdes: NerdNews, NerdCast, NerdOffice, NerdPlayer e
NerdStore, além de um espago extra destinado para anunciantes contratarem servigos da

empresa, como pode ser visto na Figura 3:

Figura 3 — Interface do site Jovem Nerd

Fonte: jovemnerd.com.br

Como foi analisado em 13 de janeiro de 2016 no website, a se¢gao NerdNews trata
das novidades do mundo nerd, incluindo games, cinema, séries, internet, Historias em
Quadrinhos, livros e colecionaveis, organizadas em ordem cronologica de publicacdo. Na

area NerdCast, encontra-se os podcasts da Jovem Nerd, os quais abordam todo tipo de
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temas, inclusive sobre gestdo empresarial e empreendedorismo dentro e fora da internet. O
NerdOffice retine todos os videos, em ordem cronoldgica do mais recente para o mais
antigo, de Alottoni ¢ Azaghal, os quais abordam de forma descontraida, opinativa e, por
vezes, humoristica os varios pensamentos da dupla sobre produtos e servigos da cultura
pop e nerd. Na aba NerdPlayer o foco sdo os games, os quais sdo expostos a testes,
comparagdes, avaliagdo de custo-beneficio, rankings, tentativas de novas manobras para
concluir fases dos jogos, experiéncia e relato pessoal dos participantes, retratados em
formato de videos inseridos no YouTube. Todas as divisdes explanadas se complementam
e conseguem dar diversas impressoes sobre o nicho que a Jovem Nerd trabalha.

A NerdStore, resultado da credibilidade alcancada, ¢ a subdivisdo do website que ¢
um e-commerce, a qual possui suas proprias subdivisdes para descomplicar a busca por um
objeto. Nesta loja online, sdo comercializados uma grande variedade de produtos como
camisetas, livros, acessorios, colecionaveis, cozinha, decoracdo, games e produtos da
propria marca Jovem Nerd, sempre mantendo a identidade e coesdo com a esséncia da
organizagao.

A aba para anunciantes oferece o Midia Kit 2016, o qual exibe todos os dados
mensurados e resultados de agdes da empresa. Desta forma, eles mostram os diferentes
trabalhos desenvolvidos pela organizagdo e como cada um deles pode ser uma forma
efetiva de atrair mais consumidores, preservando seus valores e oferecendo produtos e
servigos a0 modo Jovem Nerd, usando de persuasdo e credibilidade para incentivar seus
seguidores a se tornarem compradores do que ¢ divulgado.

O crescimento continuo e o engajamento de seu publico colocaram a dupla Alottoni
e Azaghal em patamar de referéncia em internet, tecnologia, cultura pop e nerd no Brasil,
consequentemente atraindo a atencdo de diversas empresas de areas diretamente ligadas ou
relacionadas, ja que “para anunciantes, perfis especificos de consumidores podem ser
especialmente dificeis de se alcancar, e ¢ neste ponto que certas redes sociais digitais
ganham relevancia publicitaria” (SABATINI, 2011, p. 11).

Para Dornelles (2015) as empresas incentivam muitos dos vioggers e outros
internautas se tornarem icones das marcas, de produtos e servigcos. Além disso também
exploram o espaco publicitario nas midias destes notorios usuarios de internet.

As parcerias com a Jovem Nerd sdo fechadas para diferentes tipos de acdes,
variando desde ministracdo de cursos da Google sobre ferramentas de mensuragdo até

acdes promocionais da IBM em eventos como a Campus Party. Em sua cartela de
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anunciantes, disponivel no Midia Kit 2016, estdo organiza¢des como Bradesco, Chevrolet,
Coca Cola, Itau, McDonald’s, Sebrae, Submarino, entre outros de equivalente relevancia

no mercado, vide Figura 4 abaixo.

Figura 4 — Anunciantes parceiros da empresa Jovem Nerd
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Fonte: Midia Kit 2016 Jovem Nerd.

O sucesso entre os fas também propiciou uma grande busca pela dupla que
comanda a empresa para palestras e participacdes especiais em eventos. Algumas
participagdes ja fazem parte da histéria da Jovem Nerd, como as sessdes especiais na
Campus Party, a presenca garantida no YouPix e na ComicCon Experience, eventos e
feiras de grande porte sobre tecnologia, internet, inovacdo e empreendedorismo. A
interatividade com os fas e entre os fas praticamente criou uma comunidade com Jovem

Nerd como ponto comum, como ¢ relatado na seguinte passagem:

No modelo de negocio em estudo, as experiéncias estimuladas a partir do
conteido ¢ das ferramentas exploradas pelo site Jovem Nerd sio
responsaveis pela criagdo de um forte vinculo entre o cliente e a marca e,
consequentemente, pela relacdo de lealdade. Ao mesmo tempo em que o
site proporciona conteudo relevante, ele possibilita a seus clientes formas
de se manterem integrados a ele, além de fazer dele parte de suas vidas,
criando comunidades, servindo como gerador de amizades e oferecendo
experiéncias de entretenimento, aprendizagem e conhecimento.
(GOSLING et al, 2015, p.14).
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O reconhecimento ndo vem s6 do publico, mas também de grandes instituigdes. A
Jovem Nerd ja faturou prémios como The BOBs 2013, Shorty Awards 2013, Prémio PIX
2012 — Melhores da Webesfera, entre outros, iniciando sua gama de premiagdes em 2008
com o Prémio IBEST 2008. No ano de 2013 a revista Epoca elegeu Alexandre Ottoni
(Alottoni) e Deive Pazos (Azaghal) como dois dos 100 brasileiros mais influentes no pais,
sendo a dupla uma das 25 celebridades mais influentes da internet.

Alguns dados sobre a empresa permitem analisarmos o tamanho e impacto de sua

atuacdo. Veja Quadro 2.

Quadro 2 — Estatisticas gerais da empresa Jovem Nerd

Com um ecossistema desse tamanho, é melhor colocar os nimeros de novo pra vocé entender a
opuléncia do Jovem Nerd

Fonte: Midia Kit 2016 Jovem Nerd.

Vé-se entdo que a estrutura da Jovem Nerd ja se mostra farta e com diversas

expansdes que avantajaram o porte do negocio, além de marcar grande presenca online.

4.3 Jovem Nerd no YouTube

O canal no YouTube ¢ um dos bragos da empresa Jovem Nerd, a qual ainda produz
conteudo para Facebook, Twitter, Instagram (perfis pessoais de Alottoni e Azaghal),

Google+ e para o site proprio, além de alimentar a NerdStore, e-commerce da marca. O
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canal encerrou a primeira quinzena de 2016 acumulando 1.504.771 inscritos e
225.774.334 visualizagdes (analise realizada em 15/01/2016) em 654 videos publicados,

ap6s quase dez anos de publicagdes no YouTube, como indica a préopria rede social. Vide

Figura 5.

Figura 5 — Interface do canal Jovem Nerd no YouTube
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Fonte: youtube.com/jovemnerd

Neste site, Alottoni e Azaghal assumem o cargo de YouTubers e criam videos
sobre todos os assuntos que permeiam seus outros produtos. Cinema, séries, musica,
games, artes, historia em quadrinhos, jogos de tabuleiro, RPG, televisdo, tecnologia,
internet, eventos, noticias, moda, decoracdo, edi¢des especiais em eventos, visitas a
empresas, dicas de viagem para nerds e ramkings compdem a maioria dos videos
publicados. Os assuntos sdao divididos em programas, que sdao subdivididos por
temporadas, as quais sdo formadas por episodios. Também ha uma divisdo por playlists,
que compila assuntos em comum ou complementares que mesclam os programas e dao ao
usudrio outra forma de explorar o conteudo. Todos os videos possuem uma abertura
personalizada, de acordo com seu grupo de programa, e assinatura ao final do video, com
links para todos os enderegos online que a Jovem Nerd possui.

Para analisar o canal, ¢ preciso entender o que se faz necessario para a plena

compreensdo deste espaco virtual:
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Na analise de conteado sobre videos na internet, um dos fatores
merecedores de atengdo € o carater de registro historico dos arquivos
audiovisuais. Cada video ¢ carregado de uma linguagem especifica que
denota uma época. Assim como o tema, os cenarios ¢ o figurino.
(DORNELLES, 2015, p. 23).

Parte dos videos ¢ feita com roteiros, sdo informativos, discutem o assunto em foco,
trazem questionamentos ¢ a dupla insere seus comentarios pessoais com base em suas
experiéncias na area. Alguns episddios possuem participacdes especiais que agregam
conhecimentos extras ou opinides divergentes para promover discussdo entre o0s
participantes do video e os inscritos no canal, que participam através dos comentarios.

Outros videos sdo gravados de forma espontdnea. A maioria deste tipo se encaixa
no perfil de gravacdo dos YouTubers testando, avaliando ou simplesmente se divertindo
com games. Nestes videos, Azaghal e Allotoni iniciam partidas e deixam a camera
filmando o que estd acontecendo. Novidades, lembrangas, técnicas e principalmente
brincadeiras, algumas delas com uso de palavrdes, entre os participantes podem ser
conferidas.

A linguagem de todo o canal ¢ informal e remete muito a linguagem usada no dia a
dia. Mesmo nos videos com roteiro, € possivel perceber certa espontaneidade na fala,
escrita e na gesticulagdo, com pouca preocupagdo com a formalidade, permanecendo,
entdo, em uma tendéncia comumente observada nas redes sociais da internet. Para
Dornelles (2015) as linguagens gesticular, verbal e multimidia se somam e sdo ainda
influenciadas pelos elementos incorporados por meio de edi¢do, possibilitando que
producdes audiovisuais sejam conectadas em diferentes esferas, sejam elas regionais,
locais ou globais.

O ambiente dos videos pode ser dividido em interno, externo e virtual. O ambiente
interno geralmente € o escritorio da empresa, local organizado, limpo e com decoracdo
tematica voltada a todos os assuntos debatidos pela empresa e que contextualizam os
videos, deixando claro os interesses do canal. O ambiente externo ocorre mais durante
eventos que Azaghal e Alottoni participam, agdes publicitarias, brincadeiras ou outras
interagcdes com o publico. O ambiente virtual basicamente se encontra nas partidas de
games que sdo exibidas enquanto os proprios participantes jogam € comentam.

O vestuario dos vioggers sempre estd alinhado com a tematica do video. Sendo

assim, as camisetas utilizadas por eles sempre exibem alguma referencia a cultura pop,
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tecnologia ou internet. Na maioria das vezes as roupas usadas em cena estdo disponiveis na
NerdStore, e-commerce da empresa Jovem Nerd. Além disso também s3o utilizados
acessorios que fazem alusao a todo o universo de assuntos tratados no canal. Veja exemplo

na Figura 6:

Figura 6 — Exemplo de ambiente e vestuario em video do Jovem Nerd
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Fonte: youtube.com/jovemnerd

A tipografia usada para ilustrar os videos se mantém sempre com aspectos que
remetem a jogos de videogame, com cores destacadas, tipos largos e de facil leitura,
algumas com animagdes que prendem a ateng@o do espectador para a informagao ali escrita
e que, por vezes, surgem na tela juntamente com um barulho, alertando sobre uma nova
notificagdo, utilizando a mesma técnica presente em jogos virtuais.

O canal também tem claras inser¢des de anuncios e publicidade paga dentro do seu
conteudo. Os anunciantes aparecem durante os didlogos, brincadeiras, montagens e na
técnica product placement, na qual os produtos aparecem em locais de boa visibilidade do

cenario. E perceptivel que o antncio preza pelas valores do produto anunciado mas
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também preza pelos valores da Jovem Nerd em sua forma de ser exposto, tratando o
assunto de forma mais natural para os seus seguidores.

A decisao por entrar no YouTube, como consta no Midia Kit 2016 da Jovem Nerd,
surgiu com a visao de mais uma oportunidade estratégica de expansdo para os negocios e
novas formas de explorar e criar novos conteudos. Tal decisdo foi um passo de sucesso,
sustentado pelo publico que abragou a nova forma de receber as novidades Jovem Nerd,
sendo também um corpo criador de conteudo através da interatividade, situagdo que pode

ser explicada no trecho:

Por ser eminentemente proativa, a comunicagdo estratégica € um
processo pelo qual a empresa conduz, intencionalmente, sua comunica¢do
de modo que ela seja clara, aberta e com objetivos voltados para o
mercado e para seus publicos de interesse. Nesse sentido, quando a
organizacdo planeja estrategicamente sua comunicacdo, ela o faz por
meio de politicas e pardmetros sobre os quais traca seu espago de acao,
classifica os publicos com os quais vai interagir e define o discurso a ser
dirigido. (GRUNIG, FERRARI ¢ FRANCA, 2009, p.14).

Entende-se entdo que, neste caso, o entretenimento oferecido pelo canal e os
negdcios se mesclam em um novo tipo de relacionamento estabelecido em campo virtual,
regrado em comunicacgdo organizacional estratégica, modificando a forma como usudrios
consomem € como empresas se constroem, ambos influenciando diretamente a vida e a

dindmica de comportamento um do outro.

4.4 Relacionamentos e comunicacio do canal Jovem Nerd no YouTube

O recolhimento de dados para analisar os relacionamentos do canal Jovem Nerd no
YouTube foi feito através de observacgao direta da pesquisadora, no préprio canal. Foram
observados os conteudos divulgados pelo canal e a interacdo entre empresa e
consumidores, através dos comentarios nos videos, durante 30 dias no periodo entre 15 de
novembro e 15 de dezembro de 2015.

Este espago de tempo foi escolhido de forma aleatoria dentro do processo de
desenvolvimento deste trabalho, porém obteve vantagens como a compreensdo de um
intervalo que contava com dias uteis, finais de semana, feriado, maior atencdo das midias
em geral as festividades de final de ano e ainda o advento de um dos langamentos

cinematograficos de maior repercussao mundial, o sétimo capitulo da saga Star Wars. Com
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estes eventos foi possivel analisar conteidos comuns e outros que seguiam tendéncias da
internet, além de ter presenciado parcialmente o assunto mais comentado de dezembro no
Facebook: a estreia mundial de Star Wars — O Despertar da For¢a, segundo declaracao da

Vice-Presidente da empresa, Sheryl Sandberg, ilustrada na Figura 7:

Figura 7 — Declarac¢ao da Vice-Presidente do Facebook sobre a repercussao de Star
Wars na rede social

18 December 2015

ﬁ Sheryl Sandberg @ with Priscilla Chan and Mark Zuckerberg.

Even before it opened in theaters today, the new Star Wars was the most
talked-about movie of the year on Facebook. 53 million people had
conversations about Star Wars and more than 35,000 Star Wars events
were planned on Facebook in December alone. And closest to my heart,
this is a movie that celebrates strength in women, which even the youngest
woman in my life (baby Max) deeply appreciates. #leanin #StarWars

i Like ¥ Comment < Share

Mark Zuckerberg, Priscilla Chan, Jessica E. Lessin and Top Comments ~
27,790 others like this.

547 shares 551 comments

Fonte: facebook.com/sheryl

Toda essa euforia relatada no Facebook teve impacto direto em todas as outras
redes sociais, assim como em midias tradicionais, que noticiaram a movimentagao fisica e
virtual em prol deste acontecimento. Nao foi diferente no YouTube, que foi plataforma

para o trailer oficial do filme, reproduzido mais de 80 milhdes de vezes no mundo todo. J&
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no canal Jovem Nerd, o topico Star Wars esteve sempre presente em sua trajetoria, seja

falando de HQs, filmes propriamente ou games da franquia.

Nos 30 dias observados, foram publicados 19 videos que variam de tematica, sendo

enquadrados em 7 programas diferentes dentro da programacdo comum de Jovem Nerd,

dando énfase para conteudo relacionado a Star Wars, aproveitando a onda mundial do

assunto, conforme andlise organizada na Tabela 2:

Tabela 2 — Categorizacio por programa dos videos divulgados durante o periodo de

analise

Programa Quantidade | Breve descricdo do contetudo

de videos

NerdPlayer 7 Partida de game durante todo o video; didlogos espontineos.

NerdOffice 4 Debate e opinido sobre produtos e servigos da cultura pop e
nerd.

Sr. K Joga 3 O personagem Sr. K joga games enquanto comenta sua
experiéncia instantanea.

Sr. K Visita 2 O personagem Sr. K comenta suas viagens enquanto visita os
locais. Geralmente os locais sdo inspira¢des para filmes, HQs,
games ou outras formas de entretenimento.

Sr. K Responde 1 O personagem Sr. K responde a perguntas ou comenta historias
selecionadas que foram enviadas pela audiéncia do canal Jovem
Nerd.

NerdTour 1 Documentarios sobre pontos turisticos para nerds ao redor do
mundo.

NerdStore 1 Propaganda sobre os produtos do e-commerce da marca Jovem

Nerd.

Fonte: elaborado pelo autor.

A relagdo identificada de videos e a quantidade de vezes em que cada um foi

reproduzido foram registrados, com ultima analise realizada em 15 de janeiro de 2016, e

seguem na Tabela 3:
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Tabela 3 — Relagao de videos divulgados no periodo de analise e seus aspectos gerais

Data Video Reproducdes
17/11/2015 MSG V: The Phantom Pain — Metal Gear Solid Evil 354.609
17/11/2015 Just Dance 2016 250.163
17/11/2015 NerdTour Rio: A Cidade 205.502
18/11/2015 Star Wars: Chega de trailer! 383.316
23/11/2015 Kerbal Space Program — Missdo Lua 407.227
24/11/2015 Beverly Hills 205.352
25/11/2015 Black Friday e Warcraft 323.990
25/11/2015 BLACK FRIDAY NA NERDSTORE 143.850
30/11/2015 O melhor de 200 NerdPlayers 514.425
01/12/2015 Dois minutos € o suficiente? 236.284
02/12/2015 Peter Jackson e Civil War 390.544
03/12/2015 Halo 5: Guardians — I will remember you 356.193
07/12/2015 Besiege: Solugdo Pratica 411.602
08/12/2015 Disneyland 219.863
09/12/2015 Top 10 Mestres das Facas 337.029
09/12/2015 Halo 5: Guardians — E morreu... 227.643
10/12/2015 Halo 5: Guardians 133.446
14/12/2015 Star Wars Battlefront — It’s a Trap! 451.928
15/12/2015 Rainbow Six: Siege 196.381

Fonte: elaborado pelo autor.

Detectou-se neste intervalo que houve maior investimento em conteido voltado

para games e a desenvoltura dos YouTubers ao jogéd-los e comenté-los, sendo cerca de

37% do que foi produzido. Em seguida, pode-se ver que a andlise sobre diversos aspectos

sobre cultura pop e nerd, com comentarios opinativos e bastante pessoalidade recebeu

21%.

E notavel também a entrada em trends da internet. Ao analisar a programagio

exibida neste intervalo de tempo, vemos um video inteiramente dedicado a estreia de Star

Wars — O Despertar da For¢a com duragao de 24 minutos e meio, média de tempo ndo tao

favoravel para a internet e sua dinamicidade mas que, mesmo assim, atingiu 383.316

reprodugdes, 1.053 compartilhamentos, 35.181 /ikes (aprovagdo dos espectadores) e apenas
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314 dislikes (desaprovagdo dos espectadores), dando assim um panorama de muita
relevancia no YouTube do Brasil e garantindo um bom rendimento para o video tematico
perante uma enxurrada de criagdes em cima do mesmo tema. Além dele, ha também um
episodio sobre o game da mesma franquia de produtos. Isso, demonstra a preocupacao dos
YouTubers em estar atualizados e atender as demandas que o contexto exige,
principalmente dentro dos assuntos do nicho em que esta o canal.

Outro tema muito explorado durante os 30 dias de analise foi o jogo Halo 5, o qual
teve seu lancamento em outubro de 2015 e foi protagonista de grandes especulagdes da
midia e um novo produto de destaque para a industria mundial de games. E notavel que
Allotoni e Azaghal sao muito fas da série Halo de games, mas também ¢ possivel perceber
interesse comercial nos didlogos, induzindo a pensar que tais videos sdo produgdes para
anunciantes ou parcialmente produzidos para fins de publicidade paga, embora estas
inser¢des apare¢am de forma discreta e natural nos comentarios durante as partidas
disputadas deste game.

De forma geral, a programacdo conta com duas publicagcdes fixas, uma para o
NerdPlayer e uma para o NerdOffice, por semana e com uma média de cinco publicacdes
semanais. Cada um dos episodios publicados ¢ reproduzido 400 mil vezes em média,
segundo o Midia Kit 2016 da propria empresa.

Todos os videos analisados foram nitidamente filmados em alta qualidade, com
Otima gravag¢do de 4udio e com o uso de varios recursos graficos, como montagens,
inser¢des, efeitos, links e transi¢des personalizadas. As filmagens tem cardter mais
profissional e obedecem a alguns padrdes, como a distancia entre camera e participantes,
além de bom o enquadramento, sempre exaltando o assunto principal na imagem. Ja o
dudio tem caracteristicas mais amadoras, como a falta de nitidez de audi¢do em alguns
trechos. Cada publicacdo recebe uma capa inédita, diretamente ligada ao assunto que esta
em foco no seu contetido. A duragao dos videos nao ¢ fixa, tendo amostras de curta, média
e longa duracdo.

Os videos categorizados como NerdPlayer, que sdo sobre partidas de jogos
filmadas, colocam o espectador na mesma posi¢cdo de visdo dos YouTubers, trazendo a
impressao de que estdo todos reunidos e jogando games, oferecendo um grau maior de
intimidade para quem assiste. O tratamento dado pelos YouTubers aos que os
acompanham ¢ informal e também intimo, colocando a situagdo como uma possivel

amizade e causando sentimento de pertenca. Geralmente estes videos também possuem
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trechos de linguagem bastante persuasiva para aquisi¢do de produtos, podendo ser o
proprio game ou relativos.

Os materiais classificados como NerdOffice apresentam opinides e contrapontos
durante todo o video, convidando constantemente o espectador a comentar sua opiniao ou
relatar suas experiéncias sobre o assunto tratado.

As publicagdes incluidas nos programas do personagem Sr. K sdo sempre
experiéncias pessoais transformadas em criacdes para o canal, independente da tematica do
video. Nestes, € possivel conferir bastante influéncias de anunciantes, anunciados de forma
direta ou indireta, com vasta apresentagdo de material de uma empresa ou até um video
inteiro sobre algum produto ou servico, porém de forma descontraida e informativa, nada
relativa ao tradicionalismo da propaganda.

Os videos sobre viagem, alocados dentro de NerdTour se apoiam na mesma linha
de pensamento de todo o canal: cultura pop e nerd. Os destinos mostrados e os pontos
turisticos revelam o “lado nerd” de cada cidade ¢ como as pessoas que se interessam pelo
canal podem explorar suas viagens para conhecer e se divertir ainda mais dentro deste
universo.

O tnico video da categoria NerdStore analisado ¢ voltado para a Black Friday,
atendendo a uma demanda do contexto do comércio e também as expectativas dos
espectadores-consumidores. Trata-se de uma compilacdo das melhores ofertas que podem
ser adquiridas com desconto na loja online da Jovem Nerd.

Todos os videos possuem links para todas as outras plataformas em que a empresa
Jovem Nerd esta presente.

Allotoni e Azaghal se valem de suas experiéncias pessoais para conversar com Seus
espectadores, utilizam-se de historias para relacionar os contetidos exibidos, relatam a
relacdo que tiveram com determinado tipo de produto ou servigo durante a vida, seja
positivo ou negativo. Alguns exemplos sdo a atencao especial dada a séries de filmes que
marcaram a adolescéncia dos dois, alguns jogos que evoluiram juntamente com a evolugao
dos consoles de videogame ou séries televisivas que inspiraram o comportamento dos dois.
As experiéncias também tém exemplos recentes como séries do Netflix, viagens a trabalho
ao redor do mundo ou feiras de tecnologia e internet, todas compondo os episodios do
canal Jovem Nerd e tragando uma identidade tnica ao viog.

Para Dornelles (2015) esta postura ¢ uma tendéncia entre Youtubers, os quais

costumam narrar seu cotidiano, ligando suas proprias realidades a realidade social.
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Tentam, em suas atitudes, ser diferentes, até realizando agdes anormais, exacerbando o
“eu”.

O mix entre conhecimento técnico, conhecimento empirico e criagdo pode ser visto
por exemplo nos videos de ranking ou listas que classificam produtos ou servigos de
acordo com os trés aspectos e revela muito da identidade de cada um dos membros do
canal, trazendo opinides pessoais, debates técnicos, comparagdes e até invencgdes de
conspiragdes ou historias paralelas, destacadas pelo alto grau de humor utilizado. Alguns
videos indicam o uso de pessoalidade antes mesmo de comecarem, seja pelo seu titulo ou

descri¢dao, como € o caso que a Figura 8 abaixo demonstra, exibindo uma descri¢ao na qual

os YouTubers prometem dar os seus “pitacos” em cinema:

Figura 8 — Exemplo de contetido opinativo no canal Jovem Nerd

The Element
o

of Surprise

P ) 000/261

Filmes ruins de 2015 | NerdOffice SO6EQ1

A Jovem Nerd
, 751627

+ Adicionar a A Compartilhar ~ ees Mais |‘ 46.508 ,' 1.207

Publicado em 7 de jan de 2015
PATMOOS
Acesse: http://www.patmoos.com

Lambda, lambda, lambda nerds!

Bem-vindos ao primeiro NerdOffice de 2015, comegando essa temporada com Jovem Nerd and Azaghal dando seus pitacos sobre quais
filmes seréo as bombas do ano!

PERGUNTA DA SEMANA
"Quem & Tom Cruise?"

Fonte: youtube.com/jovemnerd
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Apesar de incitar a participagdo constante dos seguidores em seus videos, durante o
periodo de analise ndo foi encontrado nenhuma resposta do canal Jovem Nerd a
comentarios deixados em cada video. Por diversas vezes, € possivel encontrar usuarios
debatendo o assunto entre eles, trazendo suas opinides, satisfagdes e frustracdes com
aquele material, mas a interacdo acaba ocorrendo somente com outros usudrios. Até
mesmo perguntas sobre o canal e seu conteudo sdao ignoradas pelos YouTubers, mas
respondidos por outros usuarios que buscam ajudar. Exemplo disto, segue nas Figuras 9 ¢

10:

Figura 9 — Exemplo de interacio em comentarios entre espectadores do canal Jovem
Nerd

Fabio Schultz 1 semana atrés
E o video comentando o filme gue ja langou, ndo tem? . :s
Responder . 1

Ocultar respostas

Steve Rogers 1 semana atrés
+Fabio Schultz Eles nunca fazem isso. Filmes s&o comentados no Nerdcast apenas.

Responder .

Rafael Mello 5 dias atrés
+Fabio Schultz tem no nerdcast, va la escutar
Responder .

| Fabio Schultz 3 dias atréds
Ta bem, Valeu.

Responder .

Fonte: youtube.com/jovemnerd
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Figura 10 — Exemplo de duvidas comentadas por espectadores do Jovem Nerd

P Pedro R.c
. Mano onde o Azaghal compra todas essas mascaras ?

Responder .

vitor pvp
@ +Pedro R.c ele ganha.

Responder .

Fonte: youtube.com/jovemnerd

A postura em ndo responder a comentarios deixados pelo publico ndo ficam s6 na
esfera de davidas, mas também no feedback sobre o material, independente se ele ¢é
positivo ou negativo, deixando a pessoa que comentou sem qualquer posicionamento do
canal sobre suas percepgdes como consumidor daquele produto. Exemplos negativo e

positivo podem ser vistos sem resposta nas Figuras 11 e 12, respectivamente:

Figure 11 — Exemplo de comentario negativo sobre o canal Jovem Nerd

Ninja'Nazal
krl so tem video patrocinado nesse canal, saudades daquele jovem nerd raiz ousado aquele
jovem nerd moleque

Responder . 11

Fonte: youtube.com/jovemnerd

Figura 12 — Exemplo de comentario positivo sobre o canal Jovem Nerd

EuQueJogo
Eu ri para caramba. Trabalho de edigdo excelente, como sempre. Muito bom!

Responder .

Fonte: youtube.com/jovemnerd

r

Neste caso, € necessario dar atengdo aos efeitos que comentdrios sem resposta
podem produzir. H4 a possibilidade de comentarios se tornarem uma grande vantagem

competitiva para o canal, mas também h4 a possibilidade de se tornarem uma grande crise
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mal administrada apenas pelo fato de ndo haver posicionamento da empresa,
enfraquecendo relacionamento com seu publico. E preciso pensar que organizagdes surgem

sozinhas, mas dificilmente trilham caminhos sem interferéncias de publicos:

As organizagdes t€m sucesso quando alcangam suas missdes € objetivos,
¢ a maioria delas prefere escolher as suas proprias missdes e estabelecer
seus objetivos. Raramente, entretanto, podem fazé-lo sozinhas. Os
publicos também tém interesse nas organizacdes e podem, assim,
empenhar-se para influenciar as missdes € o0s objetivos dessas
organizacdes. (GRUNIG, 2011, p. 33).

Ao pensar nisto, também foi realizada uma breve andlise sobre a industria dos
YouTubers e outros criadores para entender o comportamento do canal Jovem Nerd.
Reflexdes foram feitas a partir do documentario The Creators Shift (2015), idealizado e
produzido pela YouPix.

Os creators, como sdo referidos no documentario, sdo todos os criadores de
contetidos para as atuais redes sociais online, tais como Facebook, Instagram, Snapchat e
todas as outras formas de produgdo de conteudo digital. Em comentéario, Wagner Martins,
Co-Fundador da 301.yt, agéncia especializada em producao, distribui¢do e gerenciamento
de conteudo para YouTube, diz que o crescimento dos YouTubers hoje depende do
entendimento de que ha de se fazer trabalhos especificos para cada pilar de uma carreira na
internet. E essencial pensar de forma especializada em producdo, gestio, monetizacio e
outros aspectos. Dessa forma, um YouTuber acaba se transformando em uma empresa,
caso de Jovem Nerd, que conta com uma equipe para trabalhar em diferentes etapas do
processo e fazer com que o contetido gere valor. E nessa lacuna que surgem as agéncias
especializadas em redes sociais especificas, assessorando os creators.

Com este adendo, € possivel enxergar o canal Jovem Nerd como um dos bragos de

um grande negocio inserido e especializado em internet.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nota-se, apos intenso processo de ponderagdo com base tedrica e empirica, que o
&xito do canal Jovem Nerd no YouTube permitiu a expansdo da marca de forma a abranger
cada vez mais aspectos da cultura pop e da cultura nerd, assumindo o trabalho como uma
das empresas brasileiras de maior destaque e credibilidade na internet. Tal sucesso também
permitiu que consumidores de contetidos fossem transformados em compradores da marca
e de seus anuncios, oficializando uma relacao de negocios com os seguidores do canal.

Entende-se que o processo de convergéncia foi um fator de alta rentabilidade para
os resultados positivos do canal Jovem Nerd. Também se entende que este fator s6 foi
positivo pela capacidade dos criadores em adaptar seu conteudo para as diversificadas
midias e conseguir estipular estratégias direcionadas de comunicagdo organizacional para
cada uma delas, além de trazer esforgos, embora ndo totalmente contemplativos no
YouTube, para estabelecer relacionamentos. Compreender que o espectador agora € parte
das organizagdes, ¢ um passo de €xito para as empresas que pretendem criar historia,

imagem e se desenvolver:

O processo de convergéncia permite integrar qualquer pessoa aos fluxos
de informagdo de maneira ativa. Ao mesmo tempo, o comportamento
migratério dos publicos ¢ estimulado pela inesgotdvel oferta de
informacdo que esse novo ecossistema midiatico oferece, liderado pela
internet. E o internauta que procura, seleciona e compde a informagio,
enquanto os grupos e comunidades aos quais ele pertence promovem uma
filtragem para conferir sentido a cada informagdo compartilhada. J& ndo
se trata de selecionar, resumir e transmitir, mas oferecer pistas que
ajudem a construir uma narrativa transmidia. (FERREIRA e BERTOLLI,
2014, p. 73).

A quebra da barreira tecnologica provinda do surgimento do YouTube também
configura a travessia de um limite da comunicacdo em massa, na qual pessoas e
organizagodes tem de entender e a adaptar seus cenarios para a propria experiéncia, além do
atingimento de metas.

Para a comunica¢do organizacional, o YouTube oferece um caminho de solugdes
de comunica¢do interna e externa, podendo ser uma ferramenta de treinamento e
desenvolvimento de colaboradores ou mais um canal de expressdo publicitaria de grande

alcance e interagdo com consumidores, assim como ocorre com o canal Jovem Nerd.
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O sucesso do YouTube e dos profissionais que o usam como base de seu trabalho
consegue ser comparado ao sucesso de emissoras de televisdo, de radio e suas celebridades
pelo fator da cultura da convergéncia, causada pela revolugao digital. Para Jenkins (2009)
“se o paradigma da revolucdo digital presumia que as novas midias substituiriam as
antigas, o emergente paradigma da convergéncia presume que novas € antigas midias irdo
interagir de formas cada vez mais complexas”, o que também explica a producdo cada vez
maior de conteudo que combina internet e televisio em uma s6 campanha, misturando
também as celebridades que se destacam em cada meio.

Para o mercado, o YouTube se transforma em uma fonte em constante renovacao
que abriga varios formatos de antincios para quem pretende investir na publicidade online.
Além disso, a propria plataforma se transforma num artificio para exposi¢do de trabalhos
de forma gratuita, com os proprios videos. E evidente que a dindmica do YouTube tende a
atrair cada vez mais montantes, ja que o incentivo ao surgimento de YouTubers ¢ a
formagao de uma industria por tras de cada viogger é exponencial e aglomera um publico
cada vez maior.

Para o consumidor, os videos ja se tornaram uma plataforma comum presente nas
redes sociais € também uma nova forma de entretenimento na internet. Consumidores de
conteudos em video ndo sdo necessariamente consumidores de produtos ou servigos que
derivam destes contetidos e tornam os canais rentaveis, porém a tendéncia, como mostra o
proprio Midia Kit 2016 Jovem Nerd, ¢ a de que cada vez mais os internautas sdo
influenciados por YouTubers para realizar compras. A industria também se movimenta
com o consumo de servigos como palestras, presencas especiais ou divulgacao espontanea
por parte dos fas, que engrandecem exponencialmente os YouTubers através da alta
movimentagao nas redes sociais.

Para os comunicadores, o mercado aberto pelo YouTube abre também uma série de
novas oportunidades na comunicagdo, seja em sua expressao, na inovacao de técnicas ou
no surgimento de novos cargos que atendam as demandas que surgem juntamente com
cada renovacdo do site. Se ha poucos anos o YouTube estava surgindo de forma discreta,
hoje ele torna o comunicador um profissional essencial dentro das organiza¢des ou na
prestacdo de servicos especializados para elas. O YouTube entdo pode ser visto como mais
um suporte que valoriza a atuacdo dos comunicadores no mercado global.

Para o relagdes publicas o YouTube ¢ uma oportunidade e um desafio. O

surgimento de novos influenciadores no cenario de midias ¢ a oportunidade de entender
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novos habitos de consumidores e fazer apostas maiores, buscando atingir objetivos com
grande impacto e favorecendo os relacionamentos estratégicos das organizacdes. Por outro
lado, a inovagdo ¢ tanta e a mudanca ¢ tdo rapida que exige constante cautela dos relagdes
publicas ao desenhar estratégias direcionadas pautadas em antigas técnicas ou teorias. No
momento entdo, € preciso que o profissional seja flexivel e use seu repertdrio para se
reinventar a todo instante.

O YouTube, assim como qualquer outra rede social pode ser um caminho de
sucesso ou tragico para o desenvolvimento de uma organizacao. Exemplo deste contraste
pode ser visto no canal Jovem Nerd.

O canal Jovem Nerd se mostra pouco participante das atividades dos seus
espectadores na sessdo de comentarios disponiveis em cada video do YouTube. Apesar de
constatar que o contetido produzido recebe influéncia direta dos inscritos no canal, a falta
de comunicagdo com as conversas abertas pelos seguidores pode ser uma forma negativa
de se receber o publico naquele espago ou, pelo menos, perda da oportunidade de se
utilizar de mais um espago para ganhar confianca, destaque e fidelizar ainda mais o publico
podendo até, posteriormente, ter maior retorno de rendas com a venda da NerdStore e com
anunciantes.

Foi apurado que a comunidade de seguidores do canal e da marca Jovem Nerd ¢
muito consolidada e tem sua propria dindmica de interatividade, seja por debates online ou
encontros presenciais. Desta forma, conclui-se que, apesar da falta de didlogo em
comentarios no YouTube, o piblico ¢ muito fiel aos YouTubers Allotoni e Azaghal, sendo
fiéis 2 marca Jovem Nerd também, como revela o Midia Kit 2016 oferecido pela propria
empresa. Esta cumplicidade permite o crescimento continuo da empresa.
“Consequentemente, a comunicagdo e a colaboragdo geram beneficios para uma
organizagdo ao permitir a venda de seus produtos e servigos a clientes satisfeitos, garantir
investimentos ou expandir seu ambito de atuacdo.” (GRUNIG, 2011, p. 33).

Cabe pensar que o canal Jovem Nerd consegue aliar comunicacao e estratégia para
garantir e promover seus relacionamentos, os quais tornam o canal vidvel como negocio e
um exemplo de empossamento do espaco virtual como uma area de empreendedorismo em
expansao.

Também ¢ de se colocar em evidéncia que a internet permite o surgimento de novas
empresas que se criam e desenvolvem ndo apenas com as ac¢des da organizagdo em si, mas

com influéncia direta dos publicos, que se tornam ativos e participativos no processo
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construtivo de tais organizagdes. E preciso entender os novos habitos dos espectadores e

trabalhar estrategicamente com eles, como ¢ explicitado no seguinte trecho:

A expressdo cultura participativa contrasta com noc¢des mais antigas
sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez
de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de
papéis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de
noés entende por completo. [...] Corporagdes — ¢ mesmo individuos dentro
das corporagdes da midia — ainda exercem maior poder do que qualquer
consumidor individual, ou mesmo um conjunto de consumidores.
(JENKINS, 2009, p. 30).

O estudo sobre uma das maiores referéncias em seu ramo possibilita uma visao
bastante abrangente e completa dos progressos do YouTube e dos procedimentos
comunicacionais que ele possibilita. A dificuldade encontrada em pesquisar as bases
tedricas sobre a plataforma servem também de incentivo para uma maior apreensdo de
pesquisadores as tendéncias do mercado, principalmente dos que se concentram no mundo
online.

Por fim, ¢ valido esclarecer que o estudo ndo tem inten¢do de se mostrar um guia
para YouTubers ou um material de regras, visto que cada YouTuber traga um trajeto
diferente, apesar de corresponder a uma série de decisdes que se mostram generalistas para
quem escolhe a profissdo de viogger. Este estudo intenciona estabelecer um maior vinculo
entre academia e mercado, além de alertar sobre a importancia dos comunicadores na
atuacdo das estratégias de relacionamento das novas plataformas. O comunicador se faz
cada vez mais relevante para organizacdes de todos os portes e deve se preparar para

assumir posi¢oes de tomada de decisdes que decidirdo o rumo de empresas e empresarios.
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