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RESUMO

Esta pesquisa tem o objetivo de compreender a relacdo entre o consumo midiatico e as
praticas de produ¢do de canais de youtubers mirins de Porto Alegre (“Como assim???”,
“Tudo ¢ para ser assim”, “Fora de Controle” e “Amorim”). O embasamento tedrico contempla
a crianga e sua relacdo com as midias eletronicas e digitais, incluindo as praticas de consumo
e de producdo no YouTube (através de autores como Buckingham, Corsaro e Livingstone). No
ambito empirico, a metodologia utilizada ¢ qualitativa e adota entrevistas sucessivas com
youtubers (meninos ¢ meninas produtoras de um canal, com idades entre 10 e 12 anos, renda
associada a classe AB, escolaridade ensino fundamental e residéncia em Porto Alegre) e seus
responsaveis. Como resultados, apresentamos o contexto das criancas nos ambitos familiar,
escolar e social; a sua relacdo com as TICs (a posse, o uso, o sentimento de participagdo, o
acesso ¢ a relacdo com a informagdo); suas praticas de consumo e de produ¢do no YouTube;
as relacdes entre os contetidos acessados e formalizados nestas praticas; assim como a visdo
de seus responsaveis sobre o acesso das criangas a informacao, os riscos da infernet € as suas

opinides sobre a atividade de seus filhos como youtubers.

PALAVRAS-CHAVE: YouTube; produg¢do audiovisual; consumo mididtico; crianca;

infancia.



ABSTRACT

This research aims to understand the relationship between media consumption and the
channel production practiced by young youtubers from Porto Alegre (“Como assim???”,
“Tudo é para ser assim”, “Fora de Controle” and “Amorim”). Theoretical background
contemplates the child and his or her relationship with electronic and digital media, including
the consumption and production practices on YouTube (through authors such as Buckingham,
Corsaro and Livingstone). In the empirical scope, the methodology used is qualitative and
adopts successive interviews with youtubers (boys and girls who produce a channel, aged
between 10 and 12, with income associated with AB class, elementary education and
residence in Porto Alegre) and their parents. As results, we present the children's context in
their family, school and social settings; their relationship with ICTs (ownership, use, feeling
of participation, access and relationship with information); their YouTube consumption and
production practices; the relations between the contents that are accessed and formalized
during these practices; as well as the view of those responsible for the children about their
access to information, the internet risks and their opinion about the activity of their children as

youtubers.

KEYWORDS: YouTube; Audiovisual production; Media Consumption; Child; Childhood.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertagdo tem como tema a relagdo das criangas com a plataforma
YouTube nas dimensdes de consumo e produ¢do midiatica. O objeto de estudo deste
trabalho sdo canais youtubers mirins de Porto Alegre (“Como assim???”, “Tudo ¢ para
ser assim”, “Fora de Controle” e “Amorim”).

Para contextualizar o fendomeno, apresentamos alguns dados da realidade
brasileira em relagdo ao assunto. A difusdo da internet nos lares brasileiros tem
favorecido o consumo de videos online. Em 2014, a abrangéncia da conexao no Brasil
atingiu a marca de 50% das residéncias, sendo que 75% de seus usudrios apresentam
idades entre 10 e 15 anos (CORREA, 2015). A penetracdo da internet nesses ambientes
obteve uma expansdo rapida, sobretudo nas areas urbanas e entre as classes B e C,
crescendo de 8 a 12% entre 2010 e 2011, segundo Cristina Ponte (2012). Neste cenario,
a desigualdade socioecondmica permanece atrelada a regional, pois conforme dados
atualizados da pesquisa TIC Kids Online Brasil', o consumo urbano desse meio atingiu
84%, enquanto na zona rural a taxa ¢ de 56%. O consumo por regido ¢ maior nas
regides sul, sudeste e centro-oeste, atingindo aproximadamente 90%. No nordeste o
numero passa para 70%; porém, a pior taxa foi identificada na regido norte do pais, com
apenas 56% de acesso a internet por criangas e adolescentes.

Entre os jovens de classe A e B o consumo de internet estd bem difundido,
atingindo 97% deste publico, enquanto nas classes D e E somente metade deles possui
acesso. H4 uma progressdo na quantidade de acesso conforme a faixa-etdria: o0 nimero
de acessos didrios entre o publico de 9 a 10 anos chega a 77%, mas a taxa reduz
levemente entre os que possuem de 11 a 12 anos, alcangando 75%. Geralmente o meio
utilizado para acessar a internet ¢ o aparelho smartphone e as principais atividades
desenvolvidas pelos usudrios sdo as seguintes: 50% ouvem musica na internet, 48%
assistem a videos online (ex.: YouTube), 43% postam fotos, videos ou musicas em redes
sociais ou em mensagens instantaneas e 42% jogam sozinhos (CGIL.BR, 2016).

O panorama acima nos traz dados relevantes sobre o consumo e a produ¢do por

criangas no ambiente online: 48% do publico investigado através da pesquisa TIC Kids

' A pesquisa ¢ realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGLbr). A amostra do estudo

contempla 2.105 entrevistas com jovens entre 9 ¢ 17 anos do pais inteiro (CGLbr, 2016).
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Online Brasil afirma que assiste videos em plataformas digitais, tal como o YouTube, ¢
43% afirma que posta fotos, videos ou musicas em redes sociais, corroborando com a
relevancia deste estudo e contribuindo para entender o sucesso dos youtubers tanto
dentro como fora da plataforma. Estas “webcelebridades” alcancam o patamar de
influenciadores digitais, ou seja, eles t€m um alto nivel de visualizagdes e de interacdes
com seus publicos. Silva (2017) acrescenta que, de modo geral, os canais que mais
atraem o publico sdo relacionados aos temas comédia, noticias e cotidiano. A
convergéncia midiatica possibilitou que os youtubers migrassem do ambiente digital e
partissem para midias mais tradicionais, tal como a televisdo, os jornais e as revistas.
Esse universo de influenciadores digitais ndo € restrito aos adultos, os youtubers mirins
também tém ganhado um espacgo representativo na plataforma.

No Brasil, Julia Silva ¢ uma das youtubers mirins com maior numero de
inscritos em seu canal. Ela ultrapassa a barreira dos dois milhdes de inscritos e possui
mais de 606 milhdes de views” em seu canal. O mesmo foi inaugurado em 2011 e desde
entdo j& produziu e publicou mais de mil videos. Suas postagens tém periodicidade
semanal, tendo de cinco a sete videos por semana (YOUTUBE, 2017; TOMAZ, 2016).
Além de Julia Silva, outros nove youtubers mirins brasileiros se destacam na
plataforma. Sdo eles: Isaac do Vine, Maisa Silva, Juliana Baltazar, Manoela Antelo,
Carol Santina, Duda Guedes, 234Janine, Canal da Lulu e Duda Monster High.

Apesar das normas restritivas presentes nos termos de uso do YouTube em
relacdo a idade para a criagdo de contas e ao acesso a plataforma, percebemos que, de
modo geral, tais impeditivos ndo impossibilitam o consumo e a produg@o de contetdos
por menores de 13 anos. Focando mais neste contexto, o ESPM Media Lab (2016)
realizou um mapeamento destas atividades entre criancas de 0 a 12 anos. Através deste
estudo, foi constatado que entre os 100 canais mais vistos no YouTube Brasil em 2016,
48 abordavam conteudos direcionados ou consumidos por essa faixa-etaria. Somando
todos, eles totalizam mais de 44 bilhdes de visualizagdes. Tendo em vista estes nimeros
expressivos obtidos recentemente, percebemos a importancia da realizacdo de um
estudo a respeito deste contexto de consumo e de producdo por parte das criangas, um
tema recente e que carece de producdo académica, como apontaremos posteriormente

no estado da arte. A contribuicdo para o campo se da pelo carater de ineditismo tanto de

? Referéncia em inglés ao numero de visualizagdes dos videos.
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estudos que explorem a producdo cultural partindo da crianga, quanto de estudos que
abordem a relacdo delas com as midias digitais.

Partindo desta contextualizacdo do objeto, apresentamos agora as referéncias
sobre o assunto em pesquisas académicas. A fim de identificar as producdes
antecedentes sobre o tema, buscamos reconstituir, mapear e contextualizar a producao
académica sobre comunicacdo e crianga no pais, identificando tendéncias,
metodologias, teorias e autores, assim como apresentando areas inexploradas de estudo.
As fontes utilizadas no estado da arte sdo: dezesseis teses e dissertacdes’, trés trabalhos
de conclusdo de curso’ e seis artigos’, contemplando vinte e cinco trabalhos ao todo.® A
descricdo de tais materiais ¢ em formato de arquivo digital, realizada na forma de
tabelas comparativas para facilitar a sua andlise. Tais tabelas estdo no apéndice H, [ e J
desta dissertagao.

Nos estudos antecedentes identificados através deste levantamento, observamos
que para o resgate histérico da infancia o referencial tedrico ¢ embasado em Neil
Postman, Philippe Ariés e David Buckingham’. O {ltimo esta presente em todas as
fontes exploradas no panorama (teses, dissertagdes, trabalhos de conclusdo e artigos). O
autor desenvolve seu estudo sobre a relagdo das criangas com a midia tendo os Estudos
Culturais como abordagem principal, mesmo que esta faixa etaria ndo tenha sido
explorada diretamente pela Escola de Birmingham. Ele ¢ referéncia em textos que
abordam tanto a infincia e seu contexto historico, como o debate atual sobre midia e

educacdo voltada para este publico. Dos estudos que exploram a relagdo das criangas

? Os bancos de dados dos programas de pos-graduacio e a Plataforma Sucupira nos forneceram as teses e
dissertagdes nacionais. As palavras-chaves utilizadas nestas plataformas foram as seguintes: “recepgdo”,
“receptor”, “consumo”, “consumidor”, “publicidade” em conjunto com “infancia”, “infantil” e “crianca”.
* Os trabalhos de conclusio de curso foram obtidos por meio da Plataforma Lume seguindo a indicagdo
da orientadora. Eles possuem em comum as palavras-chaves “infincia” e “publicidade” e realizam um
encadeamento de resultados compativel com esta dissertagdo.

> Os artigos foram selecionados a partir de um mecanismo de busca do Google Alerta, diferentemente das
outras produgdes. Buscamos artigos que trouxessem, tanto em suas palavras chaves como em seus titulos,
referéncias aos seguintes temas: “publicidade”, “infancia”, “infantil”, “crianga”, “YouTube”, “youtubers
mirins” e “internet”. O critério para escolha foi de que no minimo dois destes itens deveriam estar
presentes como palavras-chave nos artigos ou em seu titulo.

® A abrangéncia ¢ nacional, somente com restrigdo regional aos trabalhos de conclusio de curso, pois os
mesmos sdo oriundos da propria UFRGS. Os anos de 2010 a 2016 foram o periodo delimitado para as
buscas . A coleta de dados foi realizada digitalmente por meio de bancos de dados de programas de pds-
graduagao filiados a Compds, plataforma sucupira, Lume e Google Alerta.

7Aquino (2014), Baader (2013), Carvalho (2012), De Lima (2016), De Paula (2013), Furtado (2013),
Generozo (2015), Guedes (2014), Kuntz (2013), Machado (2014), Souza (2014) e Tomaz (2016) aplicam
tais referenciais em seus estudos. Diversos deles utilizam dois ou mais destes autores para apresentar os
fatos historicos que tornaram a infancia uma categoria tdo relevante na atualidade.



14

com as midias eletronicas e digitais, diversos autores® utilizam o embasamento tedrico
do livro “Crescer na Era das Midias”, de Buckingham, para justificar a escolha dos
suportes de cada pesquisa’.

Em geral, os estudos presentes no corpus se baseam na metodologia qualitativa
para alcancarem seus objetivos. Das 25 referéncias exploradas, somente quatro ndo
fazem o uso de técnicas qualitativas de pesquisa. Considerando o predominio de
pesquisas com este tipo de abordagem, em especial as que utilizam técnicas
observacionais de pesquisa, percebemos a importancia de ouvir diretamente os atores
dos processos: as criangas.

A classificacdo das produgdes ¢ dividida entre exploratorias e descritivas, sendo
que nenhuma se adequou a categoria explicativa. A dimensao descritiva obteve maior
representatividade de estudos, presente em 17 deles'’. Uma das técnicas mais
recorrentes deste viés € a analise de contetido. A mesma estd presente em sete estudos
do estado da arte''. Elas estdo relacionadas a anincios, programas de televisdo e canais,
tanto de televisdo, quanto do YouTube. Como contribui¢do metodologica a esta
pesquisa, ha trés estudos de recepgdo com viés etnografico'” identificados nas teses e
dissertagdes. Tais trabalhos, assim como as analises de contetido citadas anteriormente,
utilizam mais de uma técnica a fim de aprimorar a complexidade metodologica das
pesquisas . No caso dos estudos com “inspiragdo antropolégica”, as técnicas em
conjunto mais utilizadas sdo as de questionario e de entrevistas em profundidade. Ainda
em relagdo a andlise de conteudo, a mesma ¢ combinada com grupos de discussdo e

questionarios. Um fato relevante destas pesquisas ¢ a composi¢do de seus corpus, pois

¥ O referencial tedrico esta presente nas dissertagdes de Baader (2013), De Paula (2013), Guedes (2014),
nos trabalhos de conclus@o de Aquino (2014), De Lima (2016), e Kuntz (2013) e nos artigos de Almeida
(2016), Craveiro (2016), Papini (2016) e Tomaz (2016).

’ As autoras Baader ¢ De Paula investigaram anuncios televisivos, enquanto Kunz (2013) explorou a
relagdo da crianga com a televisdo de forma mais abrangente. Guedes analisou o discurso de organizagdes
contrarias ¢ favoraveis a publicidade infantil, tal como o Instituto Alana, a campanha Somos Todos
Responsaveis e 0 Movimento Infancia Livre de Consumismo. A midia digital, em especial a internet, é o
foco dos estudos de Almeida (2016), Craveiro (2016), Papini (2016) e Tomaz (2016).

' Os estudos que se valeram da pesquisa descritiva foram: Almeida (2016), Aquino (2014), Artico
(2011), Assolini (2010), Bragaglia e ferreira (2016), Carvalho (2012), Craveiro (2016), De lima (2016),
Fernandes (2015), Furtado (2013), Generozo (2015), Guedes (2014), Iglesias, caldas e lemos (2013),
Machado (2014), Papini (2016), Pinto (2015), Tomaz (2016).

' A anélise de contetdo foi a técnica escolhida pelos trabalhos de Baader (2013), Bragaglia e Ferreira
(2016), Carvalho (2012), De Lima (2016), De Paula (2013), Pinto (2015) e Souza (2014).

2 As dissertagdes de De Paula (2013) e de Sobral (2014) em conjunto com a tese de Queiroz (2013)
utilizaram abordagens com viés etnografico para explorarem a recepgdo em seus estudos.

" Grupos de Discussdo e entrevistas em profundidade foram utilizados em duas pesquisas cada - além
dos casos de pesquisa com inspiragdo etnografica, que também se valeram destas técnicas.
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eles também contemplam a visdo dos responsaveis, em especial das maes, para realizar
um cruzamento entre as informagodes obtidas.

Em didlogo com a abordagem das logicas de producdo e de consumo, presentes
no Novo Mapa das Media¢des de Martin-Barbero (2009), observamos que o consumo
midiatico é objeto de nove deles'®. Os trabalhos de De Paula (2013), Sobral (2014) e
Souza (2014) apresentam viés sociocultural e faz uso de técnicas qualitativas como, por
exemplo, a observagdo participante e a combinagdo de técnicas quantitativas e
qualitativas. Com foco na instancia do consumo (recepg¢do) cabe salientar a dissertacao
de Generozo (2015), cujo objetivo ¢ investigar como a crianga interage com a série de
animacdo Doug Funnie. Entre as descobertas da autora estdo a de que o sentido ¢
construido coletivamente por praticas sociais cotidianas e ndo contido no contetido das
mensagens, como se acreditava no inicio do estudo. Os participantes ndo se identificam
com os personagens do desenho animado, gerando assim uma ndo apropriagdo deste
contetido e uma auséncia de produgdo de sentidos.

Entre os trabalhos identificados, somente a tese de Queiroz (2013) contempla a
dimensdo de producdo, demonstrando a pouca recorréncia desta temdtica entre os
estudos. A autora realiza um estudo exploratério com abordagem “etnografica” para
analisar as apropriagdes das identidades femininas no ambito da recep¢do mididtica. A
fase de producdo fica por conta da elaboracdo de desenhos por parte das criancas
entrevistadas, assim como a elaboragdo de um texto. Detectando essa caréncia de
estudos que visam a producdo pela crianga, torna-se mais relevante ainda a proposta de
abranger a etapa de producdo de contetdo pela crianga e a interpelagdo do consumo
midiatico nesta produgao.

Em relacdo ao estado da arte na fase inicial do estudo, € possivel afirmar que o
mesmo foi de grande valia para a identificagdo das principais teorias e metodologias
utilizadas nas teses e dissertagdes, assim como as lacunas que permaneceram intocadas
pelos trabalhos. Como o objeto ¢ um pouco distinto do perfil explorado nestas
pesquisas, optamos pela utilizacdo de entrevistas sucessivas com este publico, o que
também ressalta a opcdo em ndo atribuirmos o carater “etnografico” ao estudo. Para

tanto seria necessaria uma imersdo muito maior em campo, o que ndo foi possivel neste

' Estdo contemplados nesta categoria os estudos de Aquino (2014), Baader (2014), De Paula (2013)
Generozo (2015), Kuntz (2013), Machado (2014), Pinto (2015), Sobral (2014) e Souza (2014).
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momento do estudo. Além disso, um fator importante dessas pesquisas ¢ que as mesmas
possibilitam a interagdo das criangas como participantes ativos no processo.

Entre as principais lacunas, ressaltamos as seguintes: caréncia de trabalhos que
explorem a crianga como produtora ¢ ndo somente receptora de conteido e que
priorizem a opinido deste publico de modo geral. Tal levantamento demonstra a
relevancia e a pertinéncia da realizagao deste estudo.

Outra justificativa que ampara o interesse da pesquisadora em explorar o
universo infantil se pauta pela emergéncia deste publico no YouTube, que se apresenta
como uma plataforma de produg¢do, divulgacido e consumo de conteudos produzidos por
este e para este publico. A autora tem interesse em entender como se da a interagdo da
crianga com o consumo midiatico e a sua relacdo com a criagdo de contetido no
YouTube.

Nesta dissertacdo, optamos por explorar a opinido de criancas entre 10 e 12
anos, residentes de Porto Alegre, das classes AB e estudantes de escolas particulares. O
perfil delimitado e a utilizagdo do recurso amostral “bola de neve” possibilitam um
condicionamento dos resultados; porém, conforme identificado anteriormente, este € o
nicho de consumo e de producao desta plataforma.

Tendo em vista as principais atividades das criancas no ambiente digital e o
contexto das produgdes académicas sobre o objeto de estudo, emerge o seguinte
problema de pesquisa: Como se configuram o consumo e a producio de conteudos
de comunicacio por criancas na plataforma digital YouTube? Com este
questionamento em mente, o objetivo geral do estudo ¢: Compreender a relagio entre
o consumo midiatico e as praticas de producido de canais de youtubers mirins de
Porto Alegre" (“Como assim???”, “Tudo é para ser assim”, “Fora de Controle” e
“Amorim”).

A fim de aprofundarmos melhor o tema e com o propdsito de alcangar o objetivo
proposto anteriormente, os objetivos especificos sdo: (1) identificar youtubers mirins

que residam em Porto Alegre e que se adequem as caracteristicas do estudo; (2) analisar

"> A busca por informantes desse perfil (youtubers mirins na faixa etaria de 10 a 12 anos) nesse contexto
(residentes em Porto Alegre) revelou que, apesar de muitas criangas praticarem tal produ¢@o online, raras
sdo as ocasides em que essa atividade se torna reconhecida, visualizada e acompanhada por muitos
usuarios e/ou consumidores, ou seja, configurando um sucesso nos moldes de outros youtubers como
Julia Silva e Isaac do Vine. Dessa forma, respeitando o recorte do objeto empirico, a realidade estudada
revelou as praticas de youtubers mirins com menos popularidade, mas que, entretanto, mantém suas
atividades online e revelam outros aspectos dessa experiéncia no mundo infanto-juvenil.
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as instancias da légica de producdo e de recepcdo partindo do Novo Mapa das
Mediagdes de Martin-Barbero; (3) investigar a produ¢do mididtica dos canais dos
youtubers mirins e a sua relagdo com o seu consumo mididtico; (4) averiguar a opinido
dos responsaveis em relacdo a producdo de contetido pela crianga.

A estrutura deste projeto de dissertagdo ¢ composta por quatro capitulos, além
desta introducdo. O segundo ¢ referente ao percurso metodologico. Nele
contextualizamos as técnicas utilizadas no decorrer da dissertacdo, assim como o0s
parametros da amostra e o perfil dos participantes.

O terceiro capitulo trata da discussdo teodrica que fundamenta o estudo. Diversos
autores discursam sobre a infincia contemporanea e sua relagdo com as midias
eletronicas e digitais permeadas por seus contextos sociais.

O quarto capitulo traz o objeto empirico, contemplado pela andlise e
interpretagdo dos dados coletados no estudo com os youtubers mirins e seus
responsaveis em Porto Alegre. O primeiro subcapitulo ¢ sobre o contexto das criangas e
sua relagdo com as TICs, aprofundando para a posse, o uso, o sentimento de
participagdo, o acesso e a relagdo com a informacao. O subcapitulo seguinte ¢ referente
as praticas de consumo e de produgdo no YouTube. O terceiro realiza uma sintese da
relacdo entre as esferas de consumo e de producao.

No ultimo capitulo trazemos as consideragdes finais do estudo, apontando seus
principais resultados. Ao final, também apresentamos os direcionamentos futuros desta

tematica nos ambitos académico e mercadologico.
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2  PERCURSO METODOLOGICO

A partir de agora iremos apresentar a trajetdria metodoldgica utilizada para
alcancar os objetivos propostos nesta dissertagdo. As apresentacdes dos métodos e das
técnicas, assim como a justificativa individual de cada um, estdo delineados neste
capitulo.

Para obter maior familiaridade com o objeto de estudo, optamos pela abordagem
exploratoria de pesquisa. Antonio Carlos Gil (2008) aponta que tal classificacdo traz
como vantagem um planejamento flexivel, facilitando de certa forma o aprimoramento
de ideias. A maioria destes estudos “(...) envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b)
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado;
e (c) andlise de exemplos que ‘estimulem a compreensao’.” (Ibidem, 2008, p. 41).

Tendo em vista tal op¢do, utilizamos a metodologia qualitativa, visando
compreender fendmenos sociais, tanto de experiéncia dos individuos explorados, assim
como suas intera¢des cotidianas (GIBBS, 2009). Neste contexto, nos utilizamos de
dados observacionais ¢ documentais. Conforme afirma Sonia Moreira (2014), a analise
de dados documentais, “(,,,) no caso da pesquisa cientifica, ¢ a0 mesmo tempo método e
técnica. Método porque pressupde o angulo escolhido como base de uma investigagao.
Técnica porque ¢ um recurso que complementa outras formas de obtengdo de dados,
como a entrevista € o questiondrio” (Ibidem, 2014, p.272). As outras formas de
obtencdo de dados mencionadas por Moreira (2014) sdo relativas aos dados
observacionais, que consistem em pesquisas cujo foco é explorar presencialmente o
objeto de estudo (FLICK, 2004).

Neste ponto do capitulo, apresentamos as técnicas utilizadas como recurso da
pesquisa documental para compor o panorama midiatico, a discussdo tedrica e a analise
de produto mididtico. Com exce¢do da andlise do produto mididtico, usamos em
conjunto as técnicas de pesquisa bibliografica e analise documental nas demais
abordagens. A primeira ¢ tida como o “(...) planejamento global inicial de qualquer
trabalho de pesquisa que vai desde a identificagdo, localizagdo e obtengdo da
bibliografia pertinente sobre o assunto, até a apresentagao de um texto sintetizado, onde

¢ apresentada toda a literatura que o aluno examinou” (STUMPF, 2014, p.51). A
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segunda, de acordo com Moreira (2014), compreende, além da identificacdo, as etapas
de verificacdo e de apreciacdo de tais documentos visando abranger o objeto de estudo.
Assim como indicado por Maria Immacolata Lopes (2010), deixamos claras as etapas
de coleta, descricao e andlise destes dados, para a realizacdo da interpretagdo deles em
conjunto ao final desta dissertacao.

Na discuss@o teodrica, abarcarmos os conceitos de infincia embasados pelos
seguintes autores: Philippe Ari¢s (1981), Neil Postman (2006), Diane Papalia, Sally
Olds e Ruth Feldman (2006). Trazemos também a visdo da sociologia da infancia,
representada pelos autores Manuel Sarmento (2009), William Corsaro (2011) e David
Buckingham (2002, 2007, 2010, 2012a, 2012b). A relagdo da crianca com a midia ¢
abordada pelos autores Buckingham, Postman, Richard Hoggart (1957), Rosa Maria
Fischer (2001), Inés Sampaio (2000), Tapscott (2007, 2010), Claudia Ponte (2012) e
Soénia Livingstone (2011, 2012). Para contextualizar o ambiente virtual do YouTube
trazemos a visdo de Jean Burgess e Joshua Green (2009), Ronei Silva (2017), Renata
Tomaz (2016) e Claudia Almeida (2016). O Novo Mapa das Mediacdes de Martin-
Barbero (2009) ¢ apresentado ao final do capitulo tedrico para situar as competéncias de
producdo e de consumo que serdo abordadas durante a dissertacdo. As fontes
consultadas foram teses, livros e artigos dos autores contemporaneos supracitados. Os
resultados dessa discussdo estdo no capitulo trés desta dissertagao.

Em um breve panorama sobre a tematica de youtubers em destaque na midia
impressa apresentado no subcapitulo 3.2, contemplamos capas de revistas (“Revista
Recreio” e “TodaTeen”). O periodo de busca das capas de revista ¢ entre 2011 e 2016,
pois o recurso digital utilizado (GoRead) comporta somente os ultimos cinco anos de
publicagdes'®.

Para contemplar os produtos que conectam as instdncias de producdo e de
consumo do Novo Mapa das Mediagdes proposto por Martin-Barbero (2009),
realizamos a analise documental do produto mididtico dos youtubers mirins
entrevistados: video mais assistido do canal do seu youtuber favorito e o seu video
favorito do seu proprio canal. As andlises audiovisuais de produtos mididticos —

inspiradas nos trabalhos de conclusdo de Santos (2013) e Fortunato (2016) —,

1 A coleta de dados ¢ virtual, através de contetdos digitalizados. A descrigdo destes dados foi realizada
em meio digital. A descrigdo das capas de revista possui as dimensdes visual e categérica, por meio de
estruturas analiticas desenvolvidas pelo pesquisador buscando reunir e organizar as informagdes
conforme o fracionamento ¢ a classificagdo de temas (DUARTE, 2014).
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contemplam as seguintes dimensdes: ano, canal, nome do video, tema, contetido,
personagem-mote, acompanhante, dudios, cenario e enquadramento predominante. A
descri¢do dos dados apresenta as dimensdes visuais e verbais dos videos. Realizamos a
coleta de dados por meio virtual, baseada em videos inseridos na plataforma YouTube.
O resultado da analise dos videos mais assistidos dos canais favoritos dos YouTube ¢ a
analise de seus produtos midiaticos estdo no subcapitulo 4.2.

Considerando que o projeto envolve pesquisas com seres humanos,
encaminhamos ao Comité de Etica de Pesquisa com Seres Humanos uma prévia do
projeto para aprovagao, tendo ele sido aprovado em 26 de maio de 2017. O Conselho
Nacional de Saude, por meio da resolugdo CNS n°® 510 de 07 de abril de 2016, que rege
as pesquisas realizadas com seres humanos, estabelece os pardmetros necessarios para a
elaboracdo dos termos de assentimento e de consentimento dos participantes.
Utilizamos trés modelos de termos: Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
assinado pelo proprio youtuber mirim (Apéndice E), Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido assinado pelo responsavel permitindo a entrevista com o youtuber
(Apéndice F) e por ultimo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido do
responsavel permitindo a realiza¢do de sua propria entrevista ao pesquisador (Apéndice
G). O periodo de campo se deu entre maio e agosto de 2017, posteriormente a
aprovag¢ao do projeto de pesquisa na Plataforma Brasil.

As fontes selecionadas nesta dissertacdo foram quatro canais do YouTube,
protagonizados por youtubers mirins de Porto Alegre, divididos entre protagonistas
femininos e masculinos. Ao todo, foram entrevistados cinco youtubers com idades entre
10 e 12 anos’’” e cinco maes, totalizando 10 entrevistas. Delimitamos esta amostra
também devido a necessidade de explorar a opinido dos adultos responsdveis pelos
participantes mirins. O critério de selecdo dos participantes foi: criangas na faixa-etaria
pré-estabelecida que produzem conteudo na plataforma YouTube. A delimitacdo etaria
foi dada devido ao fato de eles estarem adequadas a ultima fase da infancia, ao final do
periodo das operagdes completas e ao inicio do periodo das operagdes formais,
conforme classificacdo de Piaget (1971). Criangas nesta faixa etdria sdo mais
independentes, sabendo registrar suas opinides por escrito e verbalmente. Além disso,

elas possuem maior senso de moralidade. Outro ponto importante € a possibilidade de

' Bianca, Harley, Hermione e JF tém 12 anos, enquanto Flash tem 10 anos.
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cruzamento de resultados com os estudos TIC Kids Online Brasil e ESPM Media Lab,
pois todos contemplam esta faixa-etdria.

A delimitagdo de Porto Alegre como local de realizacdo das entrevistas foi
devido a fatores de locomo¢do da pesquisadora e também devido a técnica de
amostragem utilizada, como veremos a seguir. O filtro de renda dos entrevistados foi
especificado diante dos resultados do estudo TIC Kids Online Brasil, que constata que
as classes AB sdo as que mais utilizam a infernet. O fato de as criancas estudarem em
escolas particulares também teve uma relag@o indireta com sua renda e com a técnica de
amostragem selecionada. O nivel de escolaridade escolhido representa a adequacdo da
faixa-etaria conforme os critérios escolares, contemplando estudantes entre o 5° (10
anos) ¢ o 7° nivel (12 anos).

A escolha dos youtubers foi realizada por meio da técnica “bola de neve”, onde
os informantes-chave sdo obtidos via contatos proximos da pesquisadora. Tal
abordagem — apesar de gerar homogeneidade nas respostas, pois depende da rede de
contatos dos participantes e, consequentemente, eles compartilham de caracteristicas em
comum — ¢ adequada para gerar empatia entre o entrevistador-entrevistado visto que a
sua indicagio parte de alguém proximo, como salienta Vinuto (2014). Bianca'® e JF déo
inicio ao processo, sendo que a aproximagdo da pesquisadora com eles foi via amostra
por conveniéncia; porém, somente Bianca d4 sequéncia nas indicagdes, trazendo
inicialmente Harley. Esta, por sua vez, indicou sua parceira de canal, Hermione. JF nao
soube indicar outros youtubers mirins de seu circulo de conhecidos. A entrevista de
Flash também seguiu o critério de amostra por conveniéncia.

Com a finalidade de observarmos as narrativas das criancas entrevistadas ¢ de
seus responsaveis a respeito das praticas de consumo midiatico e de producdo de
contetido, utilizamos a técnica de entrevistas sucessivas de modo semiaberto. Segundo
Duarte (2014, p.62), ela ¢ uma “(...) técnica qualitativa que explora um assunto a partir
da busca de informagdes, percepgdes e experiéncias de informantes para analisa-las e

apresentd-las de forma estruturada”. Escolhemos a forma sucessiva para gerar

'8 Antes de iniciarmos as entrevistas, solicitamos aos participantes que escolhessem um nome ficticio
para identifica-los no decorrer da pesquisa. A primeira entrevistada optou por “Bianca”, pois ¢ o nome de
sua melhor amiga. A segunda preferiu homenagear o universo de Harry Potter e escolheu “Hermione”,
enquanto a terceira preferiu ser chamada de “Harley Quinn”, fazendo referéncia a personagem do filme
"Esquadrdo Suicida". O terceiro entrevistado ndo associou nenhum nome ficticio, apenas utilizou uma
abreviagdo de suas iniciais, enquanto o ultimo seguiu a tendéncia de fantasia ja percebida em “Hermione”
¢ “Harley” e se identificou como “Flash”, pois ele é seu super-heroi favorito.
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J4

engajamento entre a pesquisadora e os informantes, pois a primeira abordagem ¢
voltada para o consumo mididtico, dando subsidios para o segundo encontro. Assim ¢
possivel assistir aos videos e aos youtubers indicados na primeira entrevista, para
demonstrar interesse e conhecimento no assunto por parte da pesquisadora. Tal
abordagem ¢ melhor explicada posteriormente na apresentacdo dos instrumentos de
pesquisa.

Sdo utilizados trés roteiros semiestruturados de entrevista. O primeiro roteiro,
disponivel no Apéndice A desta dissertagdo, abarca questdes como: habitos de
consumo, posse de aparelhos eletronicos, meios de comunicag¢do e redes sociais que
costuma utilizar e uma breve introdugdo sobre sua producdo como youtuber, que ¢
explorada em profundidade no segundo instrumento. O roteiro subsequente tem como
assunto uma contextualizagdo sobre atividades favoritas, questdes educacionais e
familiares, entendimento sobre informacdes nos meios de comunicagdo, vida de
youtuber e preferéncias de consumo na plataforma. Ao final da 0ltima entrevista
sucessiva realizamos uma breve oficina de escrita sobre “o que ¢ ser um youtuber
famoso?”. A mesma, porém, ndo obteve grande representatividade no estudo, sendo
utilizada como complemento da questdo “o que ¢ pra vocé ser um youtuber?” contida
no segundo roteiro. Este instrumento e a oficina de escrita estdo nos Apéndices B e C,
respectivamente. Por fim, o Gltimo roteiro trata das principais atividades dos youtubers,
assim como do acesso deste publico mirim a midia e sua visdo critica dos contetidos, na
visdo de seus responsaveis. Também averiguamos a opinido dos adultos quanto a vida
de youtuber da crianga e ao consumo de videos na plataforma do YouTube (Apéndice
D).

As entrevistas sucessivas sdo feitas em dois encontros isolados, com intervalo de
um a dois dias entre si. A residéncia dos youtubers' ¢ o local de realizagdo de todas as
entrevistas, mais precisamente em seus quartos, onde grande parte das produgdes ¢
desenvolvida. As entrevistas com as maes sao na sala de estar para evitar a interferéncia

das criangas neste momento. Ao todo, foram analisados quatro canais produzidos por

' A primeira entrevistada optou pelo nome “Bianca”, pois assim se chama sua melhor amiga e ela mesma
informou que gostaria de ter este nome. A segunda preferiu homenagear o universo de Harry Potter e se
nomeou “Hermione”, ja a terceira, tendo em vista que “Hermione” ja havia sido escolhida preferiu ser
chamada de “Harley Quinn”, fazendo referéncia a personagem do filme Esquadriio Suicida. O terceiro
entrevistado ndo associou nenhum nome ficticio, apenas utilizou uma abreviagdo de suas iniciais (JF), ja
o ultimo se intitulou de “Flash”, pois se trata de seu super-heroi favorito.
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youtubers mirins de Porto Alegre, sendo eles™: “Como assim???” (youtuber Bianca),
“Tudo ¢ para ser assim” (youtubers Harley e Hermione), “Fora de Controle” (youtuber
JF) e “Amorim” (youtuber Flash).

Neste ponto ja haviamos tido contato com os videos de cada canal, a partir do
qual a pesquisadora pdde salientar alguns trechos e topicos relevantes para o youtuber e
demonstrar seu envolvimento com o assunto. Apds a abordagem do roteiro, passamos
para a Oficina de Escrita, em que o entrevistado disserta sobre “O que ¢ ser um
youtuber famoso”. Assim que o participante finaliza sua produ¢do escrita, ¢ iniciada a
entrevista com os responsaveis dos participantes. De forma generalizada, sdo as maes
dos youtubers que se dispdem a participar da pesquisa, logo, entrevistamos cinco
mées®', cuja visdo é essencial para complementar e contrapor as informagdes prévias
das criangas.

Durante a realizacdo das entrevistas, a coleta de dados ¢é registrada por meio de
audio em gravadores digitais. A descricdo dos dados ¢ feita através da transcricdo das
entrevistas em arquivo digital. A formatagdo deste contetido em tabelas descritivas ¢ a
etapa subsequente. A andlise destes dados busca, segundo Gibbs (2009, p.18) “(...)
organizar e controlar os dados” apds a descri¢ao, agrupando-os em categorias, buscando
manter cddigos semelhantes sob a mesma hierarquia de informagdo (GIBBS, 2009). A
interpretacdo da pesquisa se da pelo cruzamento entre estas informagoes e as advindas

da discussao teorica. Tais resultados s@o apresentados no capitulo quatro.

** Um dos canais é produzido por uma dupla, por este motivo a amostra contemplou cinco entrevistas
sucessivas. No estudo exploratorio inicial foram entrevistados quatro criangas (Bianca, Harley, Hermione
e JF — trés meninas e um menino) e seus respectivos responsaveis. Ja a entrevista com Flash foi realizada
na etapa de coleta de dados complementar. O ultimo informante foi acrescentado com a finalidade de
completar a amostra de canais de youtubers mirins masculinos, antes apenas representado pelo canal de
JF.

*! Cuja identificagio no estudo ¢ e seguinte: Mie de Bianca, Mie de Harley, Mée de Hermione, Mie de
JF e Mée de Flash.
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3 DISCUSSAO TEORICA

O presente capitulo apresenta os conceitos que regem esta dissertacdo. O
primeiro subcapitulo trata da crianga e da sua relagdo com as midias eletronicas e
digitais na perspectiva de autores como Buckingham, Livingstone, Corsaro, entre
outros. J4 o segundo direciona a atengdo para a plataforma YouTube, os youtubers
mirins e as praticas deste publico no ambiente digital partindo das dimensdes

exploradas por Martin-Barbero em seu Novo Mapa das Mediagdes.

3.1 CRIANCA, MIDIAS ELETRONICAS E DIGITAIS

Para introduzirmos a tematica da infancia, abordamos brevemente um contexto
historico em relagdo a esta fase da vida e ao sujeito crianca conforme autores como
Ariés (1981), Postman (2006) e Buckingham (2002, 2007, 2010, 2012a, 2012b).
Posteriormente, exploramos o surgimento das midias eletronicas e digitais, assim como
a relacdo das criangas com estes meios. Postman (2006) trata sobre o surgimento destas
midias e o impacto delas no desenvolvimento infantil. Sampaio (2000) e Fischer (2001)
embasam a questdo das midias eletronicas, enquanto Livingstone (2011, 2012), Ponte
(2012) e Buckingham (2002, 2007, 2010, 2012a, 2012b) sdo referéncias para discorrer
sobre o contato deste publico com midias digitais. O conceito de literacidade e dos
riscos inerentes a utilizagdo inadequada de tais tecnologias também ¢ tratado pelos
autores Hoggart (1957) e Livingstone (2011, 2012). Ao final trazemos algumas
caracteristicas fundamentais deste publico na internet partindo da visdo de Tapscott
(2007, 2010).

Gouvea (2009) atenta para a necessidade de superar a perspectiva etapista e
infantilizadora a fim de construir conhecimento sobre a infancia e conduzi-la: “(...)
acontecimento vivido por um sujeito social, a crianga, produtor e produto da cultura,
que na singularidade de sua experiéncia constrdi a cultura infantil (...)” (GOUVEA,
2009, p.22). Segundo a autora, "infincia" e "crianga" sdo termos diferentes: enquanto
um se refere a um momento da vida construido social e culturalmente, o outro remete ao

individuo humano nas fases iniciais de sua vida (GOUVEA, 2009). O conceito
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“crianga” sempre existiu; porém, a classificacdo “infancia” foi criada ap6s a Idade
Média (POSTMAN, 2006).

Em seu livro “O desaparecimento da infancia”, Postman (2006) apresenta teorias
tanto do surgimento da infancia, quanto da sua visdo apocaliptica de desaparecimento
dela. O conceito ¢ uma das grandes contribui¢cdes do periodo da Renascenga, sendo o
uso da prensa tipografica o inicio do processo de diferencia¢do entre as criancas € 0s
adultos. O autor afirma que “(...) a falta de alfabetizacdo, a falta do conceito de
educagdo, a falta do conceito de vergonha — estas sdo as razdes pelas quais o conceito
de infincia ndo existiu no mundo medieval.” (POSTMAN, 2006, p.29). Por estes
motivos, o autor acredita que a imprensa criou o conceito de “infincia”, tendo em vista
que os adultos criaram seu proprio mundo letrado através da imprensa e as criangas
foram obrigadas a idealizar um mundo em que pudessem habitar: a infancia.

Nao ha uma data definida do momento em que a crianga passa a ser adulto.
Ariés (1981) indica que a separacdo entre “crianga-adulto” ocorre através da escola,
sendo esta a responsavel por classificar os alunos conforme suas habilidades e
posteriormente por idades. O surgimento da escola ndo teve a fungdo educacional desde
o inicio, mas uma “ordem” proposta aos alunos, buscando um tipo de domesticagao
deles. Aprofundando a diferenciagdo entre as faixas da infancia® e dos adultos, visto
que adulto era aquele que ndo estava mais na escola. Tanto Ari¢és quanto Postman
afirmam que a diferenga nas representacdes de infancia através de pinturas do século
XII era feita através das vestimentas das criangas, ¢ ndo em relagdo as suas
caracteristicas fisicas. Elas eram representadas como ‘mini-adultos’, sem distingdo de
vestimenta entre meninos € meninas, somente por hierarquia social. A crianca era
considerada um ser “ndo adulto” (ARIES, 1981; POSTMAN, 2006). Ariés aponta que
“(...) as idades da vida ndo correspondiam apenas a etapas bioldgicas, mas a funcdes
sociais; sabemos que havia homens da lei muito jovens, mas, consoante a imagem

popular, o estudo era uma ocupagio dos velhos.” (ARIES, 1981, p. 9).

22 As classes ndo tinham faixas etarias no inicio; porém, com os anos, percebeu-se a importancia de se
manter faixas etarias semelhantes juntas para facilitar o aprendizado. Postman (2006) acrescenta que
houve uma demora na vinculagdo entre a educacdo ¢ a idade cronoldgica dos alunos, sendo que as
primeiras tentativas foram realizadas baseadas na capacidade de leitura deles, ndo em suas idades.
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O conceito de periodos de desenvolvimento ¢ uma constru¢do social. Todas
as sociedades reconhecem esses periodos, mas as divisdes precisas variam.
[...] O ciclo vital ¢ dividido em oito periodos: o periodo pré-natal, primeira
infancia, segunda infincia, terceira infancia, adolescéncia, idade adulta
inicial, meia-idade e terceira idade. Em cada periodo do ciclo vital, as
pessoas possuem necessidades e tarefas caracteristicas de desenvolvimento.
(PAPALIA, OLDS E FELDMAN, 2006, p.61).

Sarmento (2009) contraria a ideia de que a construgdo social da infancia deva ser
analisada a partir das auséncias em relacdo a vida adulta. Por este motivo, o autor
aborda a infincia a partir dela mesma, utilizando-a como categoria socioldgica do tipo
geracional. Ele afirma que:

A constru¢do social da infancia, historicamente consolidada, realizou-se
segundo o principio da negatividade - conceito que diz respeito ao processo
social de negagdo de determinadas caracteristicas ou condi¢des de um grupo,
categoria ou aspecto da sociedade; as criangas foram pensadas e reguladas, a
partir da modernidade, tomando por base um conjunto de interdi¢cdes e de
prescrigdes que sucessivamente negam agdes, capacidades ou poderes as
criangas, com base na suposta incompeténcia das criangas: a crianca ¢ o que
ndo vota, nem pode ser eleito; o que ndo sabe e por isso tem de estudar; ndo ¢é
responsavel e por isso ¢ inimputavel; ndo se pode casar; ndo paga impostos;
ndo trabalha; ndo frequenta espacos onde se vendem bebidas alcodlicas; ndo
participa em negocios, etc. Em contraposicdo com isto, a Sociologia da
Infancia estrutura-se em torno da ideia ou paradigma da competéncia infantil
(Hutchby e Moran-Elis, 1998), isto ¢ todas as criangas sdo competentes no
que fazem, considerando a sua experiéncia e as suas oportunidades de vida,
sendo que as suas areas de competéncia sdo distintas das areas de
competéncia adulta. (SARMENTO, 2009, p.77)

A autora ainda rejeita a posicdo de Ari¢s quanto a descoberta da infincia
somente na era da Modernidade. Para ela, Ari€s construiu a infincia moderna e a no¢ao
histérica desta categoria. A “morte da infancia” proposta por Postman também foi
refutada, contrariando o fato de que a adultizacdo de criangas contribuiria para a
destrui¢do de caracteristicas inerentes a esta fase da vida. A Sociologia da Infancia
propde que este tipo de transformacdo ndo provoca o seu desaparecimento, mas sim
transformagoes estruturais e simbolicas em suas condi¢cdes de vida e de cultura infantil
(SARMENTO, 2009; BUCKINGHAM, 2000). Buckingham (2009, 2012) ainda refor¢a
a influéncia que os pais e os pares possuem sobre este publico, assim como o0s
condicionamentos da midia.

Em seu art. 20, o Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente (ECA) define como
crianga “a pessoa até doze anos incompletos” e o adolescente “aquele entre doze e
dezoito anos de idade” (HENRIQUES, 2007; BRASIL, 1990). O ECA foi criado para
garantir os direitos fundamentais deste publico e, apesar de ter sido criado em 1990, o

mesmo vem sido atualizado desde entdo (BRASIL, 1990). Henriques (2007, p.125)
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afirma que “(...) o Estatuto da Crianca ¢ do Adolescente ¢ um instrumento de
desenvolvimento social que garante a prote¢do especial a uma parte da populagdo
considerada mais vulneravel”. Além da vulnerabilidade, Piedras (2013, p. 148) salienta
que o pressuposto de hipossuficiéncia infantil “(...) perpassa outros campos, além do
legal, que apresentam defini¢des de crianca construidas social e historicamente por
meio de variados discursos”. A autora também indica que para entender este publico ¢é
necessario investigar a experiéncia da crianga em relagdo a familia, a sociedade (neste
caso a escola) e a midia.

Segundo Gouvea (2009, p.41), “(...) a producdo da crianga da-se a partir das
interagdes com os pares. Ela precisa do outro: colegas, irmaos, adultos para ancorar-se e
desenvolver suas atividades, principalmente quando essas envolvem o novo, o nao
sabido”. Em outras palavras, a relacdo da crianca com seus pares ¢ fundamental para a
produc¢do do universo infantil pela crianga. Desta forma, elas acabam “(...) construindo
relacdes interativas, colaborativas e de aprendizagem nas quais se propagam as culturas
de pares” (Ibidem, 2015, p.37). Partindo agora para a definicdo de Corsaro (2011, p.31)
sobre o tema, o autor acredita que “(...) as criangas criam e participam de suas proprias e
exclusivas culturas de pares quando selecionam ou se apropriam criativamente de
informag¢des do mundo adulto para lidar com suas proprias e exclusivas preocupacdes”.

Esta teoria estd intimamente ligada ao conceito de reproducdo interpretativa:

O termo também sugere que criangas estdo, por sua propria participacdo na
sociedade, restritas pela estrutura social existente e pela reprodugdo social.
Ou seja, a crianga e sua infancia sdo afetadas pelas sociedades e culturas que
integram. Essas sociedades e culturas foram, por sua vez, moldadas e
afetadas por processos de mudangas historicas (CORSARO, 2011, p.32).

A crianga ndo ¢ limitada a somente reproduzir ou internalizar fatores culturais ou
sociais, conforme o trecho acima, mas também contribui de forma ativa na produgdo
cultural, “(...) se apropriando, reinventando, reproduzindo contetidos, se esforcando para
interpretar, ou buscar um sentido para o mundo a sua volta, a partir das suas relagdes
com outras criancas € com os adultos.” (MARTINS, 2014, p.57). Sarmento (2009)
corrobora com a afirmagdo acima, salientando que esta produgdo ¢ plural e
multicultural, ndo sendo semelhante as culturas adultas. Elas produzem a partir de suas
caracteristicas especificas e simbolicas.

Saindo das vertentes da infincia e passando para a relagdo das criangas com as

midias eletronicas e digitais, Postman (2006), em sua teoria sobre o hipotético
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desaparecimento da infancia, alertou para os danos causados pela revolugdo elétrica e
grafica das midias gracas a televisdo®. Em 1950, a presenga dominante de aparelhos
televisivos nos lares norte-americanos deu inicio, na visdo do autor, ao enfraquecimento
das defini¢des de infancia. O acesso a informagdo ¢ a facilidade de codificagdo da
mesma possibilitou as criangas o conhecimento de assuntos antes s6 permitidos ao

publico mais velho.

Um adulto completamente alfabetizado tinha acesso a todas as informagdes
profanas e sagradas contidas nos livros, a varias formas de literatura, a todos
os segredos registrados da experiéncia humana. As criangas, na maioria dos
casos, ndo tinham. Por isso ¢ que eram criangas. E, por isso, eram obrigadas a
ir para a escola (POSTMAN, 2006, p.89).

O autor ainda aponta trés fatores que indicam que a televisdo corroeu a divisao
entre 0 mundo adulto e o infantil: “(...) primeiro, porque ndo requer treinamento para
apreender sua forma, segundo porque ndo faz exigéncias complexas nem a mente nem
ao comportamento; e terceiro porque ndo segrega seu publico.” (POSTMAN, 2006,
p.93). Com estas condigdes, se torna dificil que esta midia resguarde os segredos antes
pertencentes ao universo adulto. Sem estes segredos, ndo hd mais barreiras entre estes
dois publicos, ou seja, a infancia perde sua caracteristica principal que ¢ a permanéncia
destes segredos entre os adultos e comega a receber um conteudo improprio para a sua
idade. Ainda em relacdo as midias eletronicas, devido aos fatores citados acima sobre a
facilidade de entendimento da forma sem a necessidade de treinamento, as criangas nao
leem jornal, mas assistem televisdo (Ibidem, 2006).

Diferentemente de Postman, Sampaio (2000) e Fischer (2001) tratam a televisao
de forma mais positiva, considerando o meio como uma produ¢do cultural e
fundamental para compreender a cultura contemporanea. Além de fatores culturais, a
midia televisiva também engloba fatores politicos e sociais. Silverstone (2002) também
acredita que esta midia deve ser estudada em sua dimensdo social, cultural, politica e
econdmica, tendo em vista sua onipresenca e complexidade. O processo de
interpretacdo das mensagens ocorre individualmente e de acordo com as experiéncias
culturais, politicas e cotidianas do receptor. Por este motivo, Fischer (2001, p.8) ndo
considera que esta acdo ocorra de maneira uniforme entre os envolvidos. Cada um gera

a sua interpretac¢do dos fatos, gerando certa imprevisibilidade e contrariando o conceito

3 Apesar de se tratar de um estudo focado no contexto digital, cabe contextualizar a midia televisiva pela
mesma estar presente nos habitos de consumo dos informantes e também ser uma potencial
influenciadora de suas produg¢des.



29

de manipulag¢do da midia. Sampaio (2000, p.22), assim como Fischer, considera que a
midia em geral desempenha um papel relevante nas sociedades contemporaneas. E
através dela que geramos a construcdo da realidade, na visdo construtivista apresentada
pela autora. A seguinte frase de Luhmann resume bem este conceito: “(...) o que nds
sabemos sobre a nossa sociedade, sobre o0 mundo no qual vivemos, sabemos através dos
meios de comunicacdo” (1995 apud SAMPAIO, 2000, p.22).

O livro “Televisdo & Educacdo: Fruir e pensar a TV” de Fischer (2001) nos
remete a importancia da televisdo como forma educacional, principalmente para o
publico em idade escolar. Partindo de todas as informagdes que possam ser transmitidas
pela midia eletronica, Fischer considera que a televisdo ¢ um meio privilegiado para

conduzir informagdes sobre os mais diversos temas:

A TV — poderiamos dizer — opera como uma espécie de processador daquilo
que ocorre no tecido social, de tal forma que “tudo” deve passar por ela,
“tudo” deve ser narrado, mostrado, significado por ela. Nao ha davidas, por
exemplo, de que a TV seria um lugar privilegiado de aprendizagens diversas;
aprendemos com ela desde formas de olhar e tratar nosso proprio corpo até
modos de estabelecer e de compreender diferengas de género (isto é, de como
“s30” ou “devem ser” homens e mulheres), diferengas politicas, econdmicas,
étnicas, sociais, geracionais. As profundas altera¢des naquilo que hoje
compreendemos como “publico” ou “privado” igualmente tém um tipo de
visibilidade especial no espacgo da televisdo, e da midia de um modo geral
(FISCHER, 2001, p. 16).

O trecho acima corrobora com a ideia de Luhmann sobre a construgdo da
sociedade por meio da midia, pois ¢ através dela que a sociedade ¢ representada
(LUHMANN, 1995 apud SAMPAIO, 2000).

Retomando a proposta de Fischer (2001) sobre a utilizagdo da televisdo como
uma midia educadora, ¢ inicialmente necessario que a escola interaja com este meio,
tendo em vista o seu grande impacto nos processos de informac¢do, de aprendizagem, de
socializacdo e de constru¢ao de identidade. Assim como Fischer (2001), Buckingham
(2006) também ¢ favoravel a politicas culturais e educacionais. A educagdo através
desta midia habilita tanto os pais, quanto os filhos, de se tornarem “participantes criticos
e informados da cultura das midias” (BUCKINGHAM, 2007, p.95). Esta educacdo
possibilita uma critica mais contundente, indo além do senso comum e do
entretenimento proporcionado pela televisdo. Inicialmente, ¢ necessaria uma
reformulacdo no curriculo escolar para que o mesmo abarque temas tratados na midia e
posteriormente as escolas precisardo rever o seu conceito de institui¢do publica de

ensino (FISCHER, 2001; BUCKINGHAM, 2007).
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O debate publico ¢ cada vez mais dominado pelas preocupagdes com a
necessidade de controle (e consequentemente por uma nogdo das criangas
como impotentes), enquanto as industrias de midia celebram
entusiasticamente a imagem da crianca enquanto consumidora soberana (e
assim ja poderosa). De um lado, a lamentagdes pela ‘morte da infancia’
viraram lugar-comum na imprensa e no debate politico; de outro, os
produtores de midia entregam-se cada vez mais a um vigoroso otimismo
quanto a sofisticag@o da ‘geragdo eletronica’ (BUCKINGHAM, 2007, p.126).

O trecho de Buckingham aponta para outro fator relevante da discussdo sobre a
relacdo da crianca com os meios: a restricdo da midia para este publico. Se
anteriormente falamos sobre a importancia da educacdo, neste momento apresentamos
os fatores que induziram a esta questdo pedagdgica. A educacdo, neste caso, ndo deve
priorizar a defesa da crianca em frente as midias, ou gerar sua adequacdo as normas
estabelecidas pelo professor, mas sim “(...) ampliar a participagdo ativa e informada das
criancgas na cultura de midias que as cerca.” (BUCKINGHAM, 2007, p.131). O autor
ainda salienta que estudos realizados nas Ultimas décadas apontam que a perspectiva
behaviorista estd dando lugar para a construtivista, em que consideram que a crianca
ndo ¢ mais apenas um receptor passivo, mas sim alguém que processa ativamente os
significados das mensagens midiaticas. Estes estudos estdo buscando identificar quais as
fases correspondem ao desenvolvimento desta compreensdo das midias pelas criangas,
demonstrando um enfoque piagetiano, se distanciando levemente do proposto pela nova
sociologia da infincia. Este publico demonstra cada vez mais a habilidade de relacionar
seus conhecimentos prévios com as informacdes recebidas pelos meios de comunicagao,
e assim estabelecer critérios para avaliar a autenticidade destas informacdes. Estas
pesquisas buscam questionar a visdo de que as criangas ndo sdo capazes de distinguir a
realidade da ficcdo apresentada pela midia, tema recorrente nos debates publicos sobre
regulamentacdo da midia para este publico (Ibidem, 2007, p.70).

Apesar de sua visdo pessimista perante as midias eletronicas e o suposto
desaparecimento da infancia por meio delas, Postman (2006) afirma que a unica
tecnologia que apresenta a capacidade de sustentar a necessidade deste “periodo de
vida” ¢é o computador, pois € preciso aprender a programa-lo e isso requer
conhecimentos de linguagem de programagdo. A importancia da escolarizagdo deste
publico neste caso ¢ imprescindivel, pois a mesma resulta em uma cultura jovem

diferenciada da cultura adulta. Contrariando a opinido de Postman, Buckingham (2007)
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afirma que o autor ndo sabe diferenciar as “novas” e as “velhas” tecnologias. Em seu

livro intitulado “Crescer na era das midias eletronicas”, Buckingham acrescenta que:

As novas midias sdo vistas como mais democraticas que autoritarias; mais
diversificadas do que homogéneas; mais participatorias do que passivas.
Avalia-se que elas engendram novas formas de consciéncia entre os jovens,
que os levam além da limitada imaginagdo de seus pais e professores
(BUCKINGHAM, 2007, p. 31).

Segundo Buckingham (2007, p. 52), “(...) pelo menos em principio, a internet
representa um meio de comunicagado e distribuicdo ndo mais controlado exclusivamente
por uma pequena elite”’. O crescimento da capacidade de processamento e de
armazenamento das cameras digitais e dos computadores pessoais € inversamente
proporcional ao valor cobrado por estes dispositivos atualmente. Devido a demanda, o
valor ¢ reduzido sem nenhum prejuizo a capacidade ou a qualidade destes equipamentos
(BUCKINGHAM, 2007). Ainda segundo o autor, a profusdo destes aparelhos
proporciona uma dissolucgdo entre as fronteiras da produ¢do e do consumo, assim como
da comunicagdo de massa e da comunicacdo interpessoal. Cada vez mais os
computadores ganham espago na casa dos consumidores e isso proporciona a chamada
“revolucdo das comunicagdes”, cujo argumento ¢ de que este meio possibilita o
empoderamento gerado pelas novas midias. Aqueles contrarios a revolugdo indicam que
tal movimento gera uma maior abertura a manipulagdo e a exploracdo comercial.

A internet, hoje em dia, ¢ um meio caraterizado pela sua descentralizacao.
Qualquer individuo que tenha acesso a esta tecnologia pode publicar o que quiser e
compartilhar com quem deseja; porém, tal acesso ainda nao ¢ tdo difundido entre os
brasileiros, como visto na introdu¢do. Ainda ha restri¢des de acesso em determinadas
regides do pais e entre individuos de classes populares. Para obter informacdes, estes
usuarios pagam por ela direta ou indiretamente através de propagandas
(BUCKINGHAM, 2007). Sobre a utilizacao do ciberespago pelas criangas, Lima (2009)
acredita que ele esta absorvendo o espago antes dado para as brincadeiras de rua.
“Criangas e jovens se encontram no ciberespaco, jogam, pesquisam, conversam, fazem
amigos e escrevem didrios na rede (blogs).” (LIMA, 2009, p.89). A autora ainda refor¢a
a capacidade deste espago em tornar estas criangas produtoras de seus proprios produtos
culturais, sendo os jogos virtuais o meio explorado por ela. Neste ambiente, as criangas
sdo capazes de criar cendrios, produzir personagens, sons, graficos, entre outros

recursos.
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Livingstone aponta que: “(...) do ponto de vista do usudrio, usar a midia, agora
mais que nunca, significa criar assim como receber, com o controle do usuério indo
muito além do ato de selecionar o contetido pronto (ready-made) produzido em massa.”
(LIVIGNSTONE, 2012, p.93). A autora destaca, assim como Buckingham (2007), a
diferenga na relacdo entre as midias mais antigas com as midias digitais, sendo que as
primeiras possibilitavam uma maior intera¢do e controle familiar, mas nas plataformas
digitais tais atividades se tornam mais dificeis. Os jovens tém um maior dominio das
ferramentas online, diferentemente de seus pais, cuja geracdo ainda apresenta
dificuldades com esta interface. Os chamados “nativos digitais”** representam toda a
geracdo que cresceu juntamente com a internet, ou seja, os nascidos a partir dos anos
2000 se enquadram nesta nomenclatura (LIVINGSTONE, 2011).

Ainda em relacdo ao publico explorado e as novas midias, Buckingham (2007)
argumenta sobre a nova habilidade que as criangas desenvolveram de produzir seu
proprio contetdo através das midias eletronicas, deixando de serem, portanto, somente
consumidoras de bens materiais e simbolicos, mas também produtoras e emissoras. Em
seu artigo “Repensando a Crianca-consumidora”, Buckingham (2012, p.55) afirma que
muitas das produgdes sdo personalizadas para agradar a audiéncia e corresponder aos
seus desejos e necessidades. O autor as classifica também como sendo “participativas”
ou “interativas”, pois exigem engajamento do consumidor para compartilhar ou criar
sua propria mensagem. Ha uma dicotomia entre as habilidades de producao partindo da
crianga: por um lado, elas sdo tidas como criativas naturalmente, por outro, elas sdo
vistas como vulneraveis diante aos danos causados pela tecnologia (BUCKINGHAM,

2007). Apesar do potencial e das habilidades inerentes a sua faixa-etaria, ele afirma que:

As criangas ndo sabem ‘naturalmente’ como usar computadores: como o0s
adultos, muitas vezes eclas experimentam confusdo, tédio e frustragdo. A
proliferacdo de novas midias, ¢ as caracteristicas da Internet em particular,
exigem novas ¢ significativas habilidades em termos de como localizar,
selecionar e avaliar a informag¢do. (BUCKINGHAM, 2007, p.39)

Tal citacdo da a entender que as experiéncias negativas podem gerar barreiras na
utilizagdo da tecnologia por parte deste publico. Outra importante barreira ¢ o fato de
que o acesso € os possiveis beneficios da utilizagdo da tecnologia pelas criangas s ¢
percebido pelos “ricos em informagdo”, ou seja, por uma pequena elite. As sensacdes de

confusdo, tédio e frustracdo podem estar relacionadas ao fato de que estas criangas

** Abordaremos melhor o conceito de “nativos digitais” na pagina 34.
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preferem optar por solugdes mais assertivas reproduzindo contetidos pré-existentes, que
jé foram testados e aprovados pela audiéncia, do que utilizar sua autonomia e inovar na
produc¢do de um contetido inédito (BUCKINGHAM, 2007).

Conforme apresentado anteriormente por Buckingham (2007) e por Fischer
(2001), a educacao para a midia possibilita uma visdo critica, tanto da midia eletronica,
quanto da digital. Na visdo de Livingstone (2011), a regulacdo desta comunicagdo ndo ¢
o caminho mais indicado, mas sim iniciativas educacionais que serviriam para aumentar

a literacidade deste publico diante as midias. A “alfabetizacdo” ou “letramento” foram

2699

competéncias analisadas por Hoggart™ em seu livro “The Uses of Literacy™”, lan¢ado

em 1957. Literacidade vai além da capacidade de leitura e escrita, sendo considerada a
capacidade de desenvolver um senso critico com base em seu conhecimento adquirido,
podendo ser em relagdo as midias ou a informacgdo. Um dos adventos do surgimento da
imprensa foi a possibilidade de massificar a leitura; por meio disso, cada vez mais
leitores foram surgindo com o passar dos tempos. A questdo ¢ que a maioria destes
leitores sd@o somente “letrados” e ndo “literatos”, pois ndo possuem a capacidade critica,
fato que preocupa cada vez uma nova midia ¢ criada, pois as pessoas ndo detém
conhecimento suficiente para fazer bom uso dela (LIVINGSTONE, 2011).

Ha trés dimensdes para a literacidade na internet, segundo Livingstone (2011):

Primeiramente, literacidade ¢é wuma forma de conhecimento com
continuidades claras em relagdo as formas comunicativas (impresso,
audiovisual, interpessoal, digital). Com relagdo a internet, tal conhecimento
coloca uma série de desafios que correspondem a fases, de dificuldades de
acesso iniciais com o hardware a competéncias mais complexas,
interpretativas e avaliativas envolvendo contetidos e servicos que sdo
abarcados de maneiras distintas (ou inscritos socialmente) na tecnologia ou
texto. Em segundo lugar, literacidade ¢ uma forma localizada de
conhecimento que interliga a habilidade individual e as praticas sociais que
sdo possibilitadas (ou impedidas) por recursos (ou capitais) econdmicos,
culturais e sociais (distribuidos desigualmente). [...] Em terceiro lugar, a
literacidade compreende uma série de competéncias reguladas socialmente
englobando tanto o que ¢ valorizado como norma e o que ¢ desaprovado ou
visto como transgressor. A literacidade na internet, particularmente, pode ser
diferenciada de outras formas de literacidade na medida em que habilidades
especificas, experiéncias, textos, instituicdes ¢ valores culturais associados a
internet se diferenciam daqueles associados ao impresso, audiovisual e outras
formas de comunicagdo. (LIVINGSTONE, 2011, p. 20-21)

> O autor é um dos fundadores do Centre for Contemporary Cultural Studies (CCCS) da Universidade de
Birmingham na Inglaterra.

0 conceito de literacy (ou literato) se trata de competéncias escolares e culturais (MATTELART;
NEVEU, 2010). O conceito ¢ visto pelo National Leadership Conference on Media Literacy como sendo
“a habilidade de acessar, analisar, avaliar e comunicar mensagens numa variedade de formatos”
(AUFDERHEIDE, 1993; CHRIST & POTTER, 1998 apud LIVINSGTONE, 2011).
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A autora ainda destaca que a literacidade ¢ capaz de desenvolver a relacdo da
crianga com as novas oportunidades online como “(...) a habilidade de identificar,
apontar, avaliar, organizar e criar efetivamente, usar, ¢ comunicar informagdes a
respeito de questdes e problemas disponiveis.” (LIVINGSTONE, 2011, p.22). Neste
artigo, ela realizou uma observacao empirica do uso da internet por jovens. Nao foram
identificados padrdes de comportamentos entre eles, demonstrando niveis diferentes de
literacidade entre os participantes. Ha4 quem use a infernet apenas para pesquisas ou
lazer (games); estas interatividades sd3o denominadas como usuario-documento e
usuario-sistema, respectivamente. Ha também os que utilizam a plataforma digital para
comunicagdo por chat ou e-mail; 0 nome dado para esta interacdo ¢ de usuario-usudrio
(LIVINGSTONE, 2011, p.19).

Por fim, Livingstone (2011) defende trés pontos pelos quais a literacidade na
midia e na informagdo sdo importantes para a sociedade como um todo. O primeiro ¢ a
contribuicdo na democracia, participacdo e cidadania ativa. Pessoas com maior
literacidade estdo mais aptas a emitirem suas opinides embasadas sobre fatos
individuais ou coletivos. Ao ampliarmos esta gama de atributos para a sociedade como
um todo, a literacidade proporciona uma esfera publica critica e inclusiva. A informag¢ao
melhor selecionada gera uma economia do conhecimento, sendo esta a segunda
contribuicdo da literacidade. O individuo bem literato possui maior propensdo a ofertas
e consequentemente uma melhor posi¢do no mercado de trabalho. Em terceiro lugar, o
beneficio da literacidade estd na obtencdo de um conhecimento que permanece consigo
pelo resto da vida. Esta capacidade critica e expressiva contribui diretamente “(...) para
uma sociedade informada, criativa e ética.” (LIVINGSTONE, 2011, p.32).

Além do conceito de literacidade apresentado acima, Fantin (2013) introduz o
termo multiliteracidade, agrupando as literacidades midiatica, digital e informacional.
Iyer e Luke (2010 apud Fantin, 2013) acrescentam que tal pratica ¢ favorecida no
ambiente escolar, visando uma maior compreensao destas dimensdes pela crianca em
situagdes cotidianas. Mantendo a mesma proposta, mas modificando a denominagao,
Buckingham (2010, p.53) complementa que: “(...) acrescente convergéncia da midia
atual significa que precisamos abordar as habilidades e competéncias — os multiplos
letramentos — demandadas pelo conjunto de formas contemporaneas de comunicagdo”.

Tal letramento vai além da utilizacdo funcional da tecnologia e da capacidade de buscas
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digitais; ela tem por objetivo desenvolver o senso critico da crianga, transformando a
informacdo em conhecimento (BUCKINGHAM, 2010).

A suposta facilidade de criangas e jovens com a tecnologia ¢ refutada por Fantin
(2016). Mesmo diante do esforco dos adultos em aprenderem as novas tecnologias,

algumas criangas apresentam dificuldades, resultando em uso inconsistente da mesma:

O fato de criangas e jovens navegarem com desenvoltura pela internet ndo
significa que saibam o que estejam fazendo enquanto navegam. Se alguns
dispositivos digitais sdo considerados “autoalfabetizantes” em seus niveis
mais basicos, ¢ a crianga aprende sozinha a operar seus codigos, em uma
visdo mais ampla do que significa estar alfabetizado/letrado hoje, e na
perspectiva da leitura critica, autoria e produgdo responsavel — como ¢ a da
midia-educagdo —, isso ndo seria suficiente. (FANTIN, 2016, p.9)

Ainda em relagdo aos usos destas tecnologias pelas criancgas, foi constatado que
a maioria das atividades ndo sdo caracterizadas como inovadoras ou criativas, mas sim
de comunica¢do e de busca de informagdo (BUCKINGHAM, 2010). Buckingham
(2010) indica que mesmo diante do universo de possibilidades presente na internet, as
criangcas nao realizam atividades diferenciadas. O interesse central das criancas na
internet ndo ¢ baseado em interagdo com o computador, mas sim com outras criangas. O
vinculo e a possibilidade de comunicacdo entre eles através destas tecnologias ¢ o fator
que chama a aten¢do deste publico, segundo Fantin (2016). Ainda em relagdo aos usos,
Buckingham (2010 apud COOL; MONEREO, 2010) acredita que os interesses,
assuntos e preocupacdes do universo infantil ndo diferem entre as geragdes, mas sim em
diferentes formas de manifestagao.

Atualmente, segundo Buckingham (2012) e Livingstone (2012), a crianga rejeita
o contetido produzido massivamente e parte para sua propria producdo de contetido no
ambiente digital. Livingstone (2012) aponta que a criagdo de conteudo pela crianga
contraria a posicdo dominadora dos produtores adultos perante os consumidores, desta
forma ¢ criada uma cultura de “pares” entre eles. Ponte (2012) afirma que hd uma
caréncia de estudos que explore a mediagao realizada pelos pais, professores e pares na
internet’’. Ha fortes indicios da influéncia de pais e de pares (peers) no comportamento
de consumidor de criangas. Elas estdo se tornando cada vez mais autobnomas ¢ racionais
em suas decisdes, contrariando a visdo anterior, cuja mentalidade era balizar as criangas

pelo principio da negatividade, inclusive de competéncia; porém, atualmente, elas

" Questio esta que ganhou destaque no estudo EU Kids Online apresentado anteriormente no capitulo 1.
Introducao
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detém cada vez mais conhecimento, se distanciando desta barreira cultural

(BUCKINGHAM, 2012, p.63).

Certos relatos otimistas enfatizam novas oportunidades de autoexpressdo,
sociabilidade, engajamento comunitario, criatividade e novos conhecimentos.
Os académicos criticos argumentam que a criagdo de conteido jovem vai
contra o dominio tradicional dos consumidores pelos produtores, facilitando
uma inovadora cultura de “pares” (peers) entre os jovens, tanto na esfera
local quanto na global. Os formuladores de politicas publicas esperam que as
habilidades de literacia midiatica, desenvolvidas através das redes sociais,
sejam transferidas para assistir o aprendizado e a participagdo on-line, e para
proteger os jovens contra os riscos online associados as representagdes
transgressivas deles mesmos e contatos abusivos com os outros
(LIVINGSTONE, 2012, p.94).

Apresentamos, neste ponto do trabalho, as questdes mais arriscadas, que
envolvem a criacdo de conteudo pela crianca no ambiente digital. Este tema engloba
questdes de intimidade, privacidade e de expressdo propria deste publico
(LIVINGSTONE, 2012). As interacdes realizadas por meio desta midia, assim como de
qualquer outra, fazem com que as criangas € 0Os jovens gerenciem sua propria
identidade, seu modo de vida e suas relagdes sociais. As relagdes de oportunidades e
riscos ndo sdo consideradas restritas a este ambiente, mas sim ao periodo de vida deste
publico. Atualmente, notou-se que eles estdo passando por uma “juventude
prolongada”, mantendo-se jovens por mais tempo, mas desenvolvendo habilidades
precoces de sexualidade, lazer e consumo. Em relagdo as redes sociais, Livingstone
(2012) realca a preocupacao a respeito da identidade e da interagdo destes jovens com
“pares” no ambiente online. Em um de seus estudos, a autora constata que grande parte
dos entrevistados ndo demonstram literacidade suficiente quando questionados sobre
configuragdes de privacidade de suas redes sociais. Além da falta de habilidade, hé
também fatores funcionais dos websites, que impossibilitam uma melhor desenvoltura
deste publico nas configuracdes de privacidade. Indicagdes de melhorias no desenho
destes sites foram algumas das contribuicdes desta pesquisa, assim como a literacia na
internet € a orientagdo aos pais para o uso de internet de seus filhos (Ibidem, 2012).

Livingstone (2011) apresenta em suas pesquisas™ dados alarmantes sobre a
producgdo de conteudo pelo usuario na internet; apesar do seu crescimento exponencial
nos ultimos tempos, o mesmo ndo foi acompanhado pela literacidade deste meio. Ha
muito conteudo para poucos experts. As pesquisas buscam a opinido de criangas entre 9

e 19 anos que utilizam a internet a0 menos uma vez na semana. Quatro entre cada dez

28 UK Children Go Online e EU Kids Online.
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criangas entrevistadas informaram que confiam na maior parte ou em todo o contetdo
que visualizam online. Este fato corrobora com a necessidade de programas educativos
para este publico na midia digital, buscando assim o aumento da literacidade deste
publico com esta midia (LIVINGSTONE, 2011, p.24).

Considerando o contexto nacional, os resultados de estudos como TIC Kids
Online Brasil® interessam diretamente ao governo, tendo em vista o mapeamento
realizado sobre a realidade do consumo de midias digitais por este publico. Apesar de
possuir um viés quantitativo, método pouco abordado em pesquisas de comunicagdo no
pais, este tipo de estudo traz subsidios interessantes no que diz respeito aos habitos e
praticas de consumo deste publico no ambiente online, assim como fatores que
influenciam as mediacdes realizadas por seus pares (peers), pais e professores.

Hé também um fator critico quanto aos riscos destas atividades (PONTE, 2012).
Todo o surgimento de novas midias ¢ precedido por duas vertentes: os entusiastas que
promovem a midia e exaltam suas vantagens e os pessimistas, tal como Postman (2006),
que apresentam um panorama alarmante quanto a adog¢do desta nova midia.
Independente do formato da midia, ¢ importante ter em mente os riscos que elas
proporcionam, em especial para publicos potencialmente vulneraveis, como ¢ o caso das
criancas ¢ dos adolescentes. Apesar de a opinido de Buckingham discorrer sobre a
autonomia deste publico para os estimulos midiaticos, Ponte afirma que quanto maior o
acesso dos jovens a internet, maior o risco de exposi¢do deles a contetidos improprios
para a suas idades. Embora haja experiéncias positivas, ¢ necessario ponderar com as
negativas, a fim de encontrar o limite ideal de utilizacdo dos recursos digitais (PONTE,
2008).

Para Katz, ¢ necessaria a criacdo de um "contrato-modelo" entre pais e filhos
sobre os direitos e as responsabilidades das criangas em relacdo a midia. Mesmo que
este publico tenha direito ao acesso, “(...) elas também precisam negociar com as
condi¢des estabelecidas por seus pais, por exemplo, quanto a privacidade, e com as
expectativas deles (pais) quanto ao desempenho escolar e ao comportamento” (KATZ

apud BUCKINGHAM, 2007, p.36).

*A amostra do estudo contempla 2.105 entrevistas com jovens entre 9 ¢ 17 anos do pais inteiro e é
realizado pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGLbr). O questionario aplicado ¢ estruturado de
forma a realizar comparagdes com os resultados de outras nacionalidades, tal como o UK Kids Online.
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Partindo diretamente para o papel da crianca na interagdo com a internet, ele ¢
classificado em trés Cs: conteudo (a crianga como receptor), contato (a crianga como
participante) e conduta (a crianga como ator). Todos estes aspectos possuem
oportunidades e riscos quando explorados no ambiente digital. Nesta pesquisa iremos
priorizar a questdo da conduta, quando a crianga assume o papel de ator e cria seu
proprio contetido por meio do YouTube, sendo esta atividade considerada como
oportunidade. No entanto, podemos citar como risco a possibilidade de acesso a jogos e
a pirataria na internet (HASEBRINK; LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON, 2009
apud PONTE, 2012).

Os riscos apresentados acima sdo compativeis com a categoria de riscos
comerciais aos quais as criancas estdo expostas online. H4 também as categorias de
riscos: agressividade, riscos sexuais e valores negativos. A simples presenga da crianca
no ambiente virtual como receptora de conteudo possibilita o recebimento de
publicidade ndo solicitada, conteudos violentos, discriminatorios, pornograficos ou
tendenciosos. A partir do momento em que a crianga se torna participante, os riscos sao
mais invasivos, tais como recolhimento de informagdes pessoais, intimidagdo ou
persegui¢do online ou pessoalmente, aliciamento sexual e incitamento a automutilacao.
A ultima instancia entre os papeis desempenhados pelas criangas, a conduta dela como
ator, ¢ cumulativa diante destas classificagdes, visto que Ponte (2012) considera que o
nivel de exposi¢ao da crianga neste estagio a torna passivel de sofrer todos os danos que
permeiam tais atividades (PONTE, 2012).

Os principais eixos de oportunidades sdo: aprendizagens educativas e literacia
digital; participagdo e envolvimento civico; criatividade e autoexpressao; e identidade e
relacdes sociais. A questdo da literacia também foi mencionada anteriormente como um
dos fatores necessarios para a melhor compreensdo da midia e da informagdo. Neste
caso, a literacia digital incentiva a autoiniciativa ou uma aprendizagem colaborativa,
relacionando dois pilares apresentados por Jenkins (2009), a cultura participativa e a
inteligéncia coletiva, com a questdo da literacidade. A segunda oportunidade objetiva
formas concretas de participagdo civica, ou seja, um engajamento maior das criangas em
assuntos politicos que as afetem. Esta acdo também é uma questdo democratica, que
visa a ouvir os envolvidos em busca de politicas publicas que sejam relativas ao bem-

estar e a prote¢do ao jovem e ao adolescente. O fator da criatividade e da autoexpressao
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geram a oportunidade de a crianga produzir seu proprio conteudo e por meio dele
manifestar sua identidade (HASEBRINK; LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON,
2009 apud PONTE, 2012).

Tapscott (2010) denomina essa “nova geracdo” de criangas como sendo “nativos
digitais”; porém, tal termo indica a existéncia de “imigrantes digitais”, ou seja, uma
geracdo anterior. Handley (2011) aponta que esta divisdo, apesar de difundida na midia
e em teses e dissertagdes, ¢ erronea. A autora questiona a utilizagdo da tecnologia entre
estes dois “publicos” pois, segundo ela, os jovens ndo sdo usudrios tdo frequentes
quando comparados com adultos entre 35-44 anos. As fun¢des empenhadas também sao
diferenciadas: enquanto os pais acreditam na fun¢do educadora da tecnologia, os filhos
a utilizam, em geral, para fins de entretenimento. Apenas uma pequena parcela se
envolve na criacdo de conteudos online. Tal critica fez, inclusive, com que Prensky
modificasse sua posicdo quanto a divisdo entre “nativos” e “imigrantes”, aceitando que
adultos com mais experiéncia também sejam ‘“nativos digitais”, segundo Handley
(2011). Apesar desta mudanca de paradigma, a divisdo original de Prensky (2001)
continua sendo utilizada livremente.

Segundo Tapscott (2010), essa “geracao” de criangas que sdo “nativos digitais”
apresenta algumas peculiaridades, tais como: liberdade, customizagdo, escrutinio,
integridade, entretenimento, colaborac¢do, velocidade e inovacdo. As criancas e 0s
jovens buscam liberdade de escolha, tanto no que vao consumir, como onde vao
trabalhar. Na customizacdo eles buscam novas experiéncias personalizadas de consumo
e de adaptagdo de midias e de empregos flexiveis. Em escrutinio se entende a checagem
constante das informacdes, pois a internet possibilita este acesso de forma ampla. A
integridade também ¢ um fator valorizado por eles, porque eles esperam que as
empresas sejam leais, honestas, respeitosas, entre outras qualidades. Eles ndo gostariam
de trabalhar em locais que ndo sejam compativeis com estes principios. Como
colaboragdo, consideramos a capacidade deles de interagirem em conjunto com
companhias visando inclusive a criacdo de produtos e servicos. Eles utilizam as
tecnologias digitais como meio para a criagdo de novas comunidades produtivas. Por
serem descontraidos por natureza, eles também buscam se divertir em todas as
situacdes, tornando o entretenimento presente no seu dia-a-dia, “(...) porque a Geracao

Internet acredita que deve gostar do que faz para viver” (TAPSCOTT, 2010, p. 113). A
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pentltima caracteristica ¢ a velocidade, pois as criangas e 0s jovens ja cresceram na
época digital, portanto estdo acostumados com respostas instantneas. Eles esperam esta
agilidade nas respostas, nas entregas de produtos/servicos € na promog¢ao em seus
empregos, caso contrario, eles ficam apreensivos e aflitos, com muita ansiedade. A
inovac¢ao finaliza os itens valorizados pelos jovens. Eles buscam empresas inovadoras
para trabalhar e acreditam que esta inovacdo ocorre em tempo real, pois para os jovens
este atributo é continuo (Ibiden, 2010).

Por fim, Buckingham (2007) apresenta trés fatores essenciais para promocao dos
direitos de midia as criangas: Prote¢do, Provisdo e Participagdo. A Protecdo diz respeito
aos argumentos de vulnerabilidade inerentes a esta faixa-etdria. O autor, entretanto,
ressalta que este motivo tende a ser utilizado como forma de impedir o acesso da
crianga ao conhecimento e ao poder. Ele acredita que ha evidéncias de vulnerabilidade
na relacdo deste publico com as midias, mas segundo ele ¢ necessario encoraja-los a se
protegerem dos perigos da infernet ao invés de negéa-los este acesso. No sentido de
Provisao, Buckingham (2007, p.132) discursa “(...) sobre a oferta adequada de midia
para as criangas”. Ele acredita que apesar de a quantidade de midias as quais as criangas
tém acesso ter aumentado, isso ndo ¢ relacionado diretamente a qualidade e a

diversidade dos contetdos.

E preciso, porém, que haja financiamento e apoio continuos para os tipos de
programas que ndo paregam imediatamente lucrativos, a fim de estimular a
inovagdo, e de contrabalancar o dominio do mercado pela produgdo dos
Estados Unidos. Os materiais produzidos pelas proprias criangas também
deveriam ser patrocinados e exibidos nesses novos canais (BUCKINGHAM,
2007, p. 133)

O incentivo ao financiamento de produgdes de materiais que realmente
interessem as criangas € o estimulo para que elas produzam seus proprios materiais sao
esfor¢os necessarios para compreender o universo infantil a partir dele mesmo. O ultimo
item trata exatamente de como efetivar esse processo de producdo, por meio da
Participacdo dessas criancas na midia. Neste sentido, elas passam dos direitos
"passivos" aos direitos "ativos", podendo se envolver diretamente em dois tipos de
Participacdo: “(...) na produgdo propriamente dita, ¢ na formulagdo das politicas de
midia e no gerenciamento das instituigdes de midia” (BUCKINGHAM, 2007, p. 134).
Algumas formas de implementagdo foram realizadas em midias tradicionais como a
televisdo aberta e fechada, porém foram basicamente de carater simbolico, como

ressalta o autor. A infernet ¢ o meio que mais possibilita a democratizagao efetiva desta
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produgdo. As criangas, na visdo do autor, precisam desenvolver suas habilidades de
expressdo para poderem participar ativamente de tribunais de cidaddos, visando a

defender de forma coletiva e audivel seus interesses perante aos adultos.

Esse tipo de apoio a uma ‘cultura de midia’ publica permitiria que as criangas
pensassem nelas mesmas enquanto cidadds, em termos gerais, € por outro
lado estimularia os adultos a reavaliarem a ideia que fazem das capacidades
infantis. Nas duas areas, meus argumentos anteriores sobre a competéncia
das criancas continuam validos: elas s6 vao desenvolver a competéncia para
produzir ideias significativas sobre as midias, ou para tornar conhecidas as
suas ideias, se receberem oportunidades duradouras e solidas para fazé-lo.
Também nesse campo, as oportunidades de participag@o precisam ser vistas
como parte de um conjunto mais amplo de iniciativas educacionais
(BUCKINGHAM, 2007, p. 135).

No decorrer deste subcapitulo apresentamos inicialmente o contexto histdrico da
infancia. No segundo momento, tratamos da relacdo da crianga com as midias
eletronicas e digitais. Mesmo sendo pioneiras no uso destas novas ferramentas, as
criangas nem sempre demonstram habilidades suficientes para se protegerem no
ambiente digital, podendo sofrer com riscos em sua utilizagcdo, como salientado por
Livingstone. A necessidade de literacidade ¢ inerente a este publico, pois sé através do
conhecimento e da analise critica das circunstancias estas criancas estardo seguras na
internet. A facilidade do acesso a internet e a possibilidade de participar ativamente do
processo comunicacional proporciona as criangas e aos jovens a capacidade de
produzirem e divulgarem seu proprio contetido, deixando assim de serem meras
receptoras para se tornarem produtoras e emissoras. Partindo deste cendrio, no proximo
subcapitulo contextualizamos o objeto central do estudo: o YouTube, os youtubers

mirins e suas praticas de consumo e de producao.

3.2 PRATICAS DE CONSUMO MIDIATICO E PRODUCAO NO YOUTUBE

Partindo do cendrio anterior sobre a relacdo contemporanea das criancas com as
midias eletronicas e digitais, damos sequéncia as nossas reflexdes introduzindo as
praticas deste publico na plataforma YouTube. Inicialmente apresentamos os Estudos
Culturais, vertente que embasa o Novo Mapa das Mediagdes de Martin-Barbero. A
partir desta teoria, exploraremos as competéncias de consumo e de produgdo no
YouTube. Ao final do subcapitulo, trazemos as definicdes de YouTube, youtuber e

youtuber mirim.
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Os Estudos Culturais ndo se intitulam como uma disciplina convencional, pois
sua proposta ¢ realizar uma conjun¢@o interdisciplinar para abarcar tanto a pesquisa
textual, como a pesquisa social e seu contexto de forma geral. O ponto principal desses
estudos ¢ entender as praticas simbolicas e as estruturas de poder que regem essas
relagdes. A intencdo das pesquisas atuais na area da Comunicagdo ¢ desviar o foco dado
inicialmente aos meios e partir para os usos que os sujeitos dao a eles, efetivados por
meio de leituras/consumo/recep¢do. Com a mudanga no direcionamento dos estudos, a
implementagdo de circuitos que abarquem as mais diversas instancias foram necessarias
para compreender a plenitude do processo comunicacional (ESCOSTEGUY; JACKS,
2005). Martin-Barbero (2009) salienta a importancia da articulagdo entre as instancias
da producdo e do consumo, sendo que ambas devem ser exploradas em conjunto, cada
uma seguindo sua logica de funcionamento.

O mapa de Martin-Barbero ““(...) move-se sobre dois eixos: o diacrdnico (...)
entre Matrizes Culturais (MC) e Formatos Industriais (FI) — e o sincronico — entre
Loégicas de Producdao (LP) e Competéncias de Recep¢do ou Consumo (CR) (...)”
(MARTIN-BARBERO, 2009, p.16). O foco deste estudo é dado no eixo sincrénico
representado abaixo, que vincula as atividades distintas de produ¢do e de consumo.
Neste eixo € possivel observar as 1dgicas de producdo e também as marcas deixadas nos
formatos industriais por meio da tecnicidade (ESCOSTEGUY, 2008). Martin-Barbero
trata de seu mapa de mediacdes de uma forma ampla: a conexdo entre estas mediacdes
se da nos movimentos de institucionalidade, sociabilidade, tecnicidade e ritualidade.

Figura 1 — Novo Mapa das Mediacdes de Martin-Barbero

LOGICAS DE

/ PRODUCAO \
institucionalidade tecnicidade
MATRIZES CO%FT'SQ,?AO FORMATOS
CULTURAIS POLITICA INDUSTRIAIS
sociabilidade ritualidade

COMPETENCIAS
DE RECEPGAO
(CONSUMO)

Fonte: Martin-Barbero, 2009

Para Martin-Barbero (2009), a interag¢do entre a producdo e o consumo pode ser
entendida por meio do locus, tanto que as mediagdes servem, na visdo do autor, para
produzir e reproduzir significados sociais. O objetivo do mapa ¢ reconhecer o espago

dos meios de comunicagdo como pecas-chave tanto de redes de poder como de
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produgdo cultural, mas sempre alertando que a tecnologia ndo pode ser vista como
"grande mediador", pois seu papel ¢ transformar a sociedade em mercado. O Mapa
busca questionar a dominacdo, a produg¢do e o trabalho, mas também investigar as
brechas, o consumo e o prazer. Sua dindmica possibilita o reconhecimento da situagdo a
partir das mediagdes e dos sujeitos (MARTIN-BARBERO, 2009).

De modo geral, o entendimento da légica de producdo é baseado em trés
indagacdes:

Sobre a estrutura empresarial — em suas dimensdes econdmicas, ideologias
profissionais e rotinas produtivas; sobre sua competéncia comunicativa —
capacidade de interpelar/construir publicos, audiéncias, consumidores; ¢
muito especialmente sobre sua competitividade tecnoldgica: usos da
Tecnicidade dos quais depende hoje em grande medida a capacidade de
inovar nos FI (formatos industriais) (MARTIN-BARBERO, 2009, p.18)

Como forma de responder as indagagdes acima, Martin-Barbero (2009)
exemplifica as condi¢des especificas do processo de producdo: competitividade
industrial, competéncia comunicativa, niveis e fases de decisdo, ideologias
profissionais, rotinas de produgdo e estratégias de comercializagdo. As capacidades de
desenvolvimento tecnologico e de risco financeiro para a inovagao estdo enquadradas
como competitividade industrial. E necessario um cuidado para ndo confundir esta
condicdo com a de competéncia comunicativa, pois a competitividade industrial
também rege o grau de diversificagdo-especializagdo das empresas, mas o segundo
elemento ¢ voltado ao reconhecimento do publico, ndo considerando suas atribui¢des
industriais.

Em niveis e fases de produgdo, entende-se o processo de producdo por género:
“(...) quem, em que momentos, ¢ que critérios decide o que ¢ produzivel (...)”
(MARTIN-BARBERO, 2009, p.301). Ainda sobre as regras de géneros, elas também
compdem as ideologias profissionais, juntamente com as demandas sociais e a
iniciativa e a criatividade dos produtores, diretores, atores, entre outros integrantes. As
rotinas de produgdo sdo administradas pelos hébitos que a atividade exige. As
estratégias de comercializagdo nao podem ser pensadas em momentos posteriores ao
produto final, pois ela ¢ tida como algo que deixou marcas na estrutura do formato antes
mesmo de sua execugao.

As logicas de uso sdo baseadas em dois pilares: habitus de classe e competéncia
cultural. A cautela necessaria neste momento ¢ focada em ndo comparar estes “usos”

com os “usos e gratificacdes”, estes mais voltados para a recep¢do sem contemplar o
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processo comunicacional como um todo. Os habitus de classe ndo sdo baseados nas
diferengas de classes em si, mas em sua articulagdo com outras diferencas que tenham
impacto em seus usos, tais como o motivo pelo qual assistem televisdo, o tempo
dispendido na atividade, o local do aparelho em suas residéncias, etc. Por competéncia
cultural compreende-se a memoria, o imagindrio e as narrativas dos sujeitos em seus
grupos, etnias e culturas regionais.

Nesta pesquisa, a Logica dos Usos rege a compreensdo do consumo midiatico.
Este consiste em: “(...) saber o que os individuos consomem da midia — meios e
produtos/conteudos —, a maneira com que se apropriam dela (do que consomem — como
a utilizam) e o contexto em que se envolvem com ela (lugares maneiras, rotinas) (...)”
(TOALDO; JACKS, 2013, p.7). Explorar o consumo midiatico do ptblico no YouTube,
portanto, envolve compreender sua relagdo com os meios de comunicagdo e de
informagdo (televisdo, jornal, revistas e rddio), suas preferéncias e seus habitos de
consumo.

Para Toaldo e Jacks (2013), o consumo midiatico ¢ baseado na oferta da midia,
tanto nos grandes meios como nos produtos/contetidos oferecidos por eles. O consumo
midiatico, na visdo das autoras, vai além da pesquisa de recepcao, pois ele diz respeito a
relacdo dos sujeitos com 0s meios € ndo com a mensagem, € por este motivo ¢é
importante diferenciar tais nomenclaturas. Veron (1980 apud SCHMITZ, 2015a, p. 270)
afirma que os produtos midiaticos “(...) trariam consigo uma série de tracos
constitutivos de seu sistema produtivo, este concebido a partir das relagdes articuladas
entre a produgdo, a circulacdo e o consumo (...)”. Esse tipo de abordagem dos usos
decorre da perspectiva do consumo cultural de Garcia Canclini (2006), que consiste em
uma teoria sociocultural do consumo, em que o ato de consumir ¢ ampliado, levando em
consideragdo o fenomeno e suas condi¢des econdmicas, sociopoliticas e psicologicas.

A definicdo de consumo cultural para Garcia Canclini (1993, p.34) é: “(...) o
conjunto de processos de apropriacdo e usos de produtos nos quais o valor simbolico
prevalece sobre os valores de uso e de troca, ou onde ao menos estes Ultimos nao se
configuram subordinados a dimensdo simbolica.”. Para o autor, todo o consumo ¢
cultural, inclusive o midiatico, pois o ato de consumir ¢ mais amplo do que a posse em

Si.
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A partir deste mapa, desejamos compreender a relacdo da crianca com o
YouTube tanto nas praticas de producdo, como nas de consumo. Através dele, podemos
entender o YouTube como plataforma onde circula o produto mididtico que deflagra
estas relagdes entre comunicagao, cultura e politica.

A proposta do YouTube, segundo a propria plataforma, diz o seguinte: “Nossa
missdo € dar a todos uma voz e revelar o mundo”. Os valores que norteiam a plataforma
sdo: liberdade de expressdo, direito a informagdo, direito a oportunidade e liberdade
para pertencer. A livre expressdo possibilita o didlogo e o compartilhamento de
opinides, ja o direito a informagdo tem grande relacdo com a educacdo e com o
entendimento de noticias em geral. O direito a oportunidade diz respeito a valorizagao
da opinido de pessoas comuns para definir o que esta “em alta” na plataforma e ndo se
nortear somente pelos influenciadores digitais. Por fim, a liberdade para pertencer
favorece o encontro entre comunidades, eliminando e ultrapassando barreiras em prol
da unido de interesses (YOUTUBE, 2017).

Em uma contextualizacdo histdrica e mercadoldgica, a plataforma YouTube foi
langada em junho de 2005 e comprada pelo Google em 2006 por 1,65 bilhdao de dolares.
A ideia surgiu com a necessidade de compartilhar arquivos de videos pela internet.
Através do YouTube ¢ possivel que o internauta visualize e compartilhe videos a partir
de um ambiente propicio para interagdes sociais. A divulga¢do de conteudos
audiovisuais originais ¢ o foco inicial da plataforma. O YouTube ¢ o maior agregador de
contetido do mundo sem que seja produtor de nenhum deles (BURGESS e GREEN,
2009). Ainda em relacdo a fun¢do da plataforma, Burgess e Green (2009) acrescentam
que:

O YouTube na realidade ndo estd no negdcio de video — seu negocio é, mais
precisamente, a disponibiliza¢do de uma plataforma conveniente ¢ funcional
para o compartilhamento de videos on-line: os usudrios (alguns deles
parceiros de contetido premium) fornecem o conteudo que, por sua vez, atrai
novos participantes e novas audiéncias. Por tanto, o YouTube esta, até certo
ponto, na posicdo de reach business, como € descrito esse tipo de servigo nos
modelos tradicionais do mercado de midia; atendendo um grande volume de
visitantes e uma gama de diferentes audiéncias, ele oferece aos seus
participantes um meio de conseguir uma ampla exposi¢do (BURGESS e
GREEN, 2009, p.21-22).

No processo de comunicacgao através desta plataforma de compartilhamento de
audiovisuais, os sujeitos que, além de consumir os conteidos como publico, os

produzem, sdo denominados youtubers. As praticas de um youtuber para producdo de
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contetidos se pautam por determinados formatos de audiovisuais, espagos e cronologias
de veiculacdo. Apesar de Burgess e Green designarem como “youtubers” apenas o0s
usuarios com maior nimero de inscritos, nos utilizaremos o conceito de Papini (2016)
de usuarios-produtores para denominar este publico, ndo importando sua
representatividade na plataforma.

Para Levinson (2009), a midia digital prosperou justamente disponibilizando
conteudos televisivos que ndo eram retransmitidos em sua midia original. Tal acesso
ilimitado possibilitou ao espectador assistir aos conteidos conforme a sua
disponibilidade de tempo, concedendo as produgdes uma exposicdo maior do que
somente a televisdo. O que antes era passageiro se tornou continuo. O autor aponta que
as midias provenientes do século XXI vao além das limitagcdes de espago e tempo,
justamente gracas as suas conexdes com a internet. A velocidade e a auséncia de
barreiras possibilita a rdpida transmissdo de mensagens para qualquer lugar do mundo.
Outra caracteristica citada pelo autor foi a possibilidade de recuperar os conteudos,
ampliando o tempo Uutil das mensagens em comparagdo a midia tradicional
(LEVINSON, 2009).

Outro ponto importante da plataforma ¢ que o YouTube ndo diferencia
produgdes amadoras de profissionais, inclusive incentivando que o publico produza seu
proprio contetdo através de seu slogan “Transmita vocé mesmo™’. Qualquer pessoa
pode produzir conteido audiovisual a partir de seus telefones celulares ou de seu
computador, podendo divulgar gratuitamente por tempo indeterminando na plataforma.

Em relagdo aos tipos de conteudos, Silva (2017) atribui ao YouTube os seguintes
papéis:

Meio de comunicag¢do, como uma emissora de televisdo mundial, com uma
grade de programagdo customizada e assincrona, conforme as caracteristicas
da comunicagio na internet; virtual settlement, ou seja, um ponto de encontro
entre diversos interagentes, que se reunem para compartilhar conhecimento e
interagir uns com os outros; rede social na internet, a partir das possibilidades
de interagdo, caracteristicas de organizagdo do conteido e cultura
participativa que o sistema oferece; midia de divulgacdo, sob o aspecto
econdmico e jornalistico, no qual empresas, profissionais e amadores
publicam conteudos de forma a divulgarem sua marca, produto, servigo ou
mensagem; ¢ forum de discussdo, ou seja, um ambiente critico em que
opinides e analises sobre diversos temas sdo debatidos (SILVA, 2017, p. 113-
114).

%% Tradugdo nossa para Broadcast Yourself.
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A partir deste ponto do trabalho. abordaremos as praticas de consumo midiatico
e de producdo mididtica no YouTube. Tendo em vista o potencial de produgdo do
YouTube, alguns usudrios se tornaram youtubers com representatividade fora da
plataforma digital, migrando para midias tradicionais. Levinson (2009, p.69) aponta que
“(...) esses videos demonstram vividamente que o sucesso no YouTube ndo ¢ dependente
do status de celebridade (...)”. Silva (2017) acrescenta que entre os mais conhecidos hé
alguns fatos em comum, tal como os temas recorrentes: comédia, noticias e cotidiano.
Ser conhecido, porém, ndo ¢ uma tarefa facil. O autor ainda alerta para a dificuldade de

se sobressair nesse universo digital:

Os youtubers acabam se tornando influentes no contexto das midias sociais,
seja por sua popularidade, seja pelo carisma obtido junto a sua audiéncia.
Essas pesquisas revelam que as redes sociais na infernet podem conferir
fama, respeito e ascensdo social aos interagentes, mas ao mesmo tempo nao
concretizam integralmente o ideal da democratizagdo dos meios, pois apenas
alguns poucos alcancam o status de celebridade. Nesse contexto, mais
importante do que o valor de produgdo, ¢ a habilidade de comunicar-se de
acordo com os anseios coletivos, de produzir na audiéncia a sensagdo de
pertenca (SILVA, 2017, p. 126-127).

A afirmacdo acima indica que a habilidade de comunicag¢do dos youtubers se
sobressai diante de suas capacidades de producdo, fortalecendo o propdsito de
amadorismo nos videos e possibilitando um viés mais verdadeiro e realista. Ainda
segundo Silva (2017), a plataforma incentiva a produgdo continua dos youtubers, pois
ela beneficia os canais que possuem alto nivel de engajamento com os usudrios. Tal
atividade tem o propdsito de mobilizar os internautas para o consumo didrio de videos.
Silva (2017) insinua que tal ritualidade se assemelharia as proporcionadas pelo consumo
televisivo. Manter tal ritmo de producdo se torna inviavel aos youtubers iniciantes ou
com nimero menor de inscritos na plataforma, tendo em vista que a maioria destes
produz conteudos por lazer. Os produtos midiaticos que sdo veiculados na plataforma
seguem formatos industriais especificos. O consumidor diante ao YouTube tem a
possibilidade de abrir uma conta através do Google, iniciar seu proprio canal e se
inscrever em outros.

As criangas, em relacdo ao YouTube, podem tanto consumir esses produtos,
como produzi-los. Ao produzir e disseminar conteudo autoral, este sujeito infantil passa
a ser denominado de Youtuber mirim. Ele acaba sendo, em muitos casos, protagonista

de seu proprio canal no YouTube (BRAGAGLIA; FERREIRA, 2016).
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A produgdo desses contetidos por criangas traz a tona um debate juridico e social
sobre o assunto. Para Tomaz (2016), os youtubers mirins podem ser considerados
sintomas da cultura, mas ndo somente como estratégia mercadoldgica de exploracao
infantil, embora seu uso seja inegavel. Ela acredita que uma configuracdo histdrica,
social e cultural propiciou seu surgimento como “minicelebridades” através da internet.
E a possibilidade de “ser alguém antes de crescer”.

Em seu artigo, Tomaz (2016) faz uma breve apresentagdo da vida pessoal e do
canal da youtuber Julia Silva®'. Sua classificagio na plataforma Social Blade, que
analisa dados de redes sociais, ¢ A, o que representa que sua atividade possui um alto
rendimento monetario. Ela estd, segundo Tomaz (2016), se construindo no mundo tanto
como consumidora quanto como produtora de significado e de riqueza. Julia Silva se
sente confortavel com a nogdo de celebridade e com a visibilidade que obteve gragas
aos seus videos. Seu elevado volume de visualizagcdes, em especial em videos de
reviews de produtos, a tornaram uma pessoa publica (visivel) que produz imagens de si
mesma. Seus sonhos para o futuro se resumem a permanecer famosa, citando carreiras
como atriz, apresentadora ou reporter. A perda da fama, para Julia, ¢ ligada diretamente
ao esquecimento: “(...) estar famosa ¢é estar visivel e, nesse sentido, ser.” (TOMAZ,
2016, p.14).

Bragaglia e Ferreira (2016) também trazem Julia como exemplo de youtuber
mirim que propaga o discurso de consumo e de felicidade em seus videos. Para os
autores, ela estd em um polo extremo de ostensividade na plataforma devido ao teor de
seus discursos. “Seu contetdo ¢ muito mais pautado pela presenca de marcas e
produtos, com videos de unboxing, promoc¢ao de brinquedos e outros itens, eventos em
lojas, etc. Tudo sempre com forte tom de felicidade.” (BRAGAGLIA; FERREIRA,
2016, p.64).

Uma polémica ressaltada por Almeida (2016) ¢é a respeito da
inconstitucionalidade da atividade de youtubers mirins. Os termos de uso do YouTube
estabelecem que a plataforma ndo € projetada para menores de 18 anos, porém o Google
permite que adolescentes a partir de 13 anos criem contas em seu sistema, sendo esta

uma das brechas encontradas para o acesso ao YouTube por menores de idade. Videos

1 Até a data de publicagdo do artigo de Tomaz, em junho de 2016, Julia tinha nove anos e seu canal ja
ultrapassava a marca de um milhdo de inscritos com 300 milhdes de views em cerca de 650 videos. A
frequéncia das publica¢des era, em média, de cinco a sete videos por semana desde 2011.
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com restri¢cdes etarias sdo sinalizados e s6 podem ser assistidos por maiores de idade.
Apesar de ser indicado que usudrios abaixo dessa faixa-etiria terdo suas contas
deletadas (YOUTUBE, 2017), percebemos que este fator ndo ¢ um impeditivo de
consumo e de producdo por menores de 13 anos, pois tanto as criancas entrevistadas
nesta dissertacdo como as demais representadas nos estudos TIC Kids Online Brasil e
ESPM Media Lab afirmam consumir e/ou produzir conteudos na plataforma. Em alguns
casos, eles obtém este acesso por meio da conta de seus pais/responsdveis na
plataforma.

O fato de as criangas passarem muito tempo produzindo seu material pode ser
considerado como vinculo empregaticio, uma rotina distante das atribuidas a este
publico na atualidade. A necessidade de postar conteudo com frequéncia (diariamente
ou com horario marcado) e de participar de encontros com outros youtubers configuram
esta atividade como um trabalho, tdo logo, como uma profissdo. A autora afirma que o
receptor agora tem “(...) em suas maos o poder de escolher o que vai assistir, na hora
que puder, quantas vezes quiser assistir. E muito melhor do que isso: criar o conteudo

que vai assistir!” (ALMEIDA, 2016, p.159).

Neste contexto, o acesso crescente a tecnologias de producédo digitais oferece
possibilidades significativas, bem como coloca novos desafios. Em um nivel,
ha, claramente, uma promessa de democratizagdo. A probabilidade de as
primeiras experiéncias infantis com a elaboragdo de videos acontecerem na
escola, por exemplo, ndo ¢ mais tdo grande; ¢ os alunos cada vez mais
chegardo a sala de aula com experiéncia de edigdo de video, manipulagdo de
imagens ¢ tecnologia musical digital. O lar ndo ¢ mais um lugar
simplesmente de consumo de midia: também se tornou um local-chave de
producdo. Contudo, o acesso a esta tecnologia ndo é igualmente distribuido; e
pode haver uma polarizagdo crescente, neste aspecto, entre os “ricos em
midia” e os “pobres em midia”. Em nossas pesquisas sobre o uso de tal
tecnologia no lar (Sefton-Green & Buckingham, 1996), também descobrimos
que seu potencial criativo estava longe de ser completamente compreendido,
em parte por razdes técnicas, mas também porque havia pouca idéia de um
publico maior e, portanto, de um propdsito mais amplo, para as produgdes
dos jovens. A Internet pode prover um novo meio de alcangar publicos que
transcendem as comunidades locais; contudo, mais uma vez, é necessario
estender e igualar o acesso, ndo s6 a tecnologia, mas também as
competéncias  necessarias para usa-la criativa e efetivamente
(BUCKINGHAM, 2002, p.258-259).

Entre os youtubers mirins, hd os amadores e hd os que se tornam mais
conhecidos € com maior nimero de inscritos na plataforma. Estas “minicelebridades”
emergem o debate sobre a exploragdo e o trabalho infantil, assim como a
inconstitucionalidade da atividade de modo geral. Em alguns casos, a demanda por

producdo ¢ tio elevada que alguns a consideram como um trabalho convencional. Nesta
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dissertacdo apresentaremos estes dois modelos; porém, o foco ¢ dado aos produtores
amadores.

Um indicio de que os youtubers estdo ganhando cada vez mais espago fora da
plataforma ¢ o fato de eles comegarem a ganhar visibilidade nas midias tradicionais, em
canais abertos de televisdo, por exemplo, tanto como convidados em programas de
auditorio como protagonistas de seus proprios esquetes. Manoela Antelo, uma das
celebridades mirins do YouTube, ndo demonstra interesse em participar de novelas ou
de pecas teatrais devido ao fato de no YouTube ela poder produzir seus videos sem
roteiro e sem seguir uma rotina. A jovem prefere a liberdade da plataforma para poder
“ser ela mesma” na frente das caAmeras (ESTADAO, 2016).

O Encontro com Fatima Bernardes ja teve a presen¢a de Luba, de Whindersson
Nunes, de Viih Tube, entre outros youtubers. Ressaltamos, no entanto, a visita de Julia
Silva no programa. Ela realizou diversas aparigdes no canal Record, nos programas
“Fala Brasil” e “Roberto Justus Mais”. Destacamos um ponto de sua entrevista para a
apresentadora Fatima Bernardes no canal Globo, em que ela afirma que adora receber o
carinho dos fas e que sua producdo de videos, que passou de um video por semana para
trés videos, ndo impacta em seus estudos (TOMAZ, 2016; YOUTUBE, 2016; GSHOW,
2015).

Na midia impressa tradicional, como revistas, ha capas da revista “TodaTeen”
especificas sobre a temadtica “youtubers” a partir de 2015. Ao todo, nove capas trazem
alguma referéncia ao universo YouTube, sendo que em seis delas o destaque ¢ dado na
foto principal. Este numero representa metade das edi¢des da revista lancadas neste
periodo. Além de Christian Figueiredo, que aparece duas vezes em sequéncia, ha
também matérias com Niina Secret, Taciele Alcolea, Whindersson Nunes, Luiza Souza,
Cellbit, Viih Tube, Kéfera Buchmann e Gustavo Stockler. Apesar de algumas excegdes
de capas em sequéncia, em geral, as capas com um youtuber ocorrem em intervalos de
um a dois meses. As reportagens foram divididas em trés temadticas: vida de youtuber,
dicas e lancamento no cinema. A primeira ¢ relativa as histérias dos proprios youtubers
e sua experiéncia na plataforma digital, enquanto a segunda diz respeito a dicas gerais
que eles dao sobre diferentes assuntos, desde “como fugir de um mico na paquera” até
“dicas de como correr atras de seus sonhos”. O ultimo tema € sobre o langamento do

filme “E Fada”, estrelado pela youtuber Kéfera, no cinema.
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J& em relagcdo a “Revista Recreio”, ha em suas capas um maior nimero de
youtubers gamers. As edigdes de setembro, outubro e novembro de 2016 também
trouxeram referéncias aos youtubers, em especial aqueles relacionados a jogos digitais,
como ¢ o caso dos youtubers de minecraft e de Rezendeevil, presentes nas capas de
setembro e novembro, respectivamente. Em outubro, a capa priorizou a vida particular
de alguns dos youtubers mais famosos do pais: Thiego Novais (Observatorio Potter),
Rezendeevil, Marco Tulio (Authentic Games) e Julia Silva. Esta foi a unica capa, entre
as revistas selecionadas, que traz a representacdo de uma youtuber mirim. Em “24 horas
com os youtubers”, a reportagem apresenta os fatos cotidianos dessas personalidades da
internet, desde a hora que acordam até a hora de dormir.

Além dos meios ja explorados, a literatura € outro espago em que 0os youtubers
tém visibilidade e repercussdo social. Diversos youtubers mirins escreveram e
publicaram livros, como ¢ o caso de Manoela Antelo, Julia Silva, Juliana Baltazar,
Lorena Reginato e Isaac do Vine. Segundo o TecMundo (2016), em 2016, quatro dos
dez livros mais vendidos do pais sdo de youtubers.

Partindo dessa relacdo dos youtubers com outras midias, podemos perceber que,
independente da idade, had espago para todos eles tanto na midia eletronica quanto na
midia impressa. Nao ha mais uma diferenciacdo por assunto ou por faixa-etaria. O tema
tornou-se mais massificado devido a sua transi¢do para essas outras midias, causando
assim o retorno automatico da audiéncia ao canal oficial do youtuber na plataforma, o
que gera um aumento no nimero de inscritos e de views. A publicagdo de livros também
se tornou algo mais corriqueiro, devido ao interesse do publico em conhecer melhor
seus idolos além de seus videos publicados na plataforma.

A realidade empirica brasileira, como indicado previamente, ¢ antecipada pelo
livro de Buckingham langado em 2012. H4 mais de 16 anos, o autor ja previa a gama de
atividades desenvolvidas pelas criancas na contemporaneidade e também a propria
tendéncia de criagdo de contetido digital pela crianga antes mesmo do langamento do
YouTube. De acordo com ele, grande parte das pesquisas que envolvem criangas ndo
estd inserida no contexto social da mesma e focam sua aten¢dao em recep¢do de anuincios
televisivos. H4 também estudos que priorizam o comportamento de consumo, suas
preferéncias midiaticas, entre outros. Porém, poucas pesquisas realizadas por psicologos

sobre os efeitos das midias e da socializagdo do consumidor priorizam o aspecto da
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produgdo, distribuicdo, circulagdo e consumo desses conteudos partindo da crianca
(BUCKINGHAM, 2012, p.61-62).

A discussdo tedrica desta dissertagdo apresentou, em seu primeiro subcapitulo,
os conceitos de infincia, suas caracteristicas e sua relagdo com as midias eletronicas e
digitais. No segundo subcapitulo, abordamos as praticas de consumo e de producdo do
publico infantil no ambiente digital do YouTube. Como visto acima, tal contexto ¢é
analisado segundo o diagrama norteador deste estudo, o Novo Mapa das Mediagdes de
Martin-Barbero (2009). Apos apresentar as dimensdes contempladas nesta dissertagdo,
situamos os conceitos-chave da plataforma YouTube e apresentamos caracteristicas
inerentes aos sujeitos youtubers, assim como o deslocamento deles da midia digital para
a midia tradicional. Os resultados obtidos por meio do estudo empirico se encontram no
proximo capitulo, em conjunto com a interpretagdo de acordo com as teorias discutidas

até o momento.
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4 OBJETO EMPIRICO

Este capitulo abarcard os resultados obtidos por meio do estudo empirico,
iniciando pelo contexto das criangas entrevistadas em seus ambitos familiar, escolar e
social. A relagdo deste publico com as TICs ¢ abordada na sequéncia para averiguar a
posse, 0 uso, o sentimento de participacdo, o acesso e a relagdo deles com a informagao.
O segundo subcapitulo apresenta as praticas de consumo e de produ¢do destas criangas
no YouTube. Ao final, um panorama geral ¢ realizado para contextualizar a rela¢do entre
o consumo ¢ a producdo dos entrevistados nesta plataforma, assim como a visao de seus
responsaveis sobre o acesso das criangas a informagao, os riscos da infernet € a opinido

deles sobre a atividade de seus filhos como youtubers.

4.1 CONTEXTO DAS CRIANCAS E SUA RELACAO COM AS “TICS”

Iniciamos este subcapitulo contextualizando o cotidiano dos youtubers mirins
que produzem os quatro canais: “Como assim???”, “Tudo ¢ para ser assim”, “Fora de
Controle” e “Amorim”. Analisaremos seus ambitos familiar, escolar e social.

A youtuber Bianca do canal “Como assim???” tem 12 anos, mora em Porto
Alegre com seus pais e com sua avo materna, além de animais de estimagao (gatos e
cachorros). Ela faz questdo de ressaltar que a avd em nada se parece com a figura
estereotipada de idosos tidos como “tradicionais”, pois ela “ (...) tem face (Facebook),
tem e-mail, pdem texto no face (Facebook) e esses dias eu apresentei o YouTube pra ela.
Ensinei ela que existe como ela escutar as musicas que ela gosta (...) Ela ficou muito
animada com o YouTube (...)” (informagdo verbal)’>. Tal afirmagdo corrobora com a
opinido de Handley (2011) sobre a dilui¢do das distancias entre os “nativos” e 0s
“imigrantes” digitais, nomenclatura que foi definida inicialmente por Prensky (2001) e
classificada posteriormente por Tapscott (2010). Como atividade favorita em familia,
Bianca destaca viagens, inclusive citando suas experiéncias em Laguna (SC) e em Foz
do Iguacu (PR) como eventos memoraveis. Eles também gostam de se reunir para

assistir televisdo, sendo que o horario da novela ¢ “sagrado” em sua casa, assim como o

*? Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
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seriado Walking Dead e os filmes do Harry Potter (Pedra Filosofal e As reliquias da
morte), que Bianca adora assistir com seu pai.

A youtuber Hermione do canal “Tudo ¢é para ser assim” tem 12 anos, reside em
Porto Alegre com seus pais e divide o quarto com seu irmio mais novo, Rony™. Ela
também possui um animal de estimagio (cachorro)*®. Todos os integrantes da familia
foram citados de forma direta pela participante. Hermione ainda acrescenta que Rony
sofreu um pouco de bullying no colégio por estar acima do peso, mas agora ele
comegou a socializar mais no prédio e conquistou amigos na escola também. Além
disso, ela afirma que: “(...) ele (Rony) tem um canal e fica 14 brincando de Pokémon.
Ele tem uma cole¢do gigante. Ele gosta de cartinhas Pokémon.” (informagio verbal)™.
Hermione d& o suporte técnico ao canal dele. A youtuber relatou que suas atividades
favoritas em familia sdo andar de bicicleta, assistir filmes com a familia e jogar
tabuleiro com o irmao. A mae, segundo ela, produz “receitas malucas” para a filha, pois
Hermione tem diabetes e precisa controlar sua alimentagao.

A youtuber Harley, também do canal “Tudo ¢ para ser assim”, tem 12 anos e
mora em Porto Alegre com seu pai, sua mie e um animal de estimagdo (cachorro)’. Ela
diz que tanto seu pai quanto sua mae contribuem com ideias para seu canal. O pai
empresta sua cdmera semiprofissional para as gravagdes e permite que a filha edite seus
videos em um programa de edi¢do no seu notebook, enquanto a mae deixa a residéncia
livre para as filmagens e também auxilia no transporte caso haja alguma atividade
externa. Em familia, ela gosta de assistir filmes, viajar e jogar basquete com o pai.

O youtuber JF do canal “JF Games” e “Fora de Controle” tem 12 anos e mora
em Porto Alegre com seus pais. Segundo ele, sua mae trabalha em casa e participa
esporadicamente de seus videos: “Eu gosto bastante de gravar coisa com ela”
(informagdo verbal)’’. Em familia, ele afirma que gosta de viajar nas férias e também de
jogar videogames.

O youtuber Flash ¢ o entrevistado mais novo, com 10 anos. Ele mora em Porto

Alegre e divide-se entre as residéncias do pai e da mae, que sdo separados. As

*> 0 nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.

** A cadelinha Amora, além de ser considerada como membro da familia, também consta como figurante
em diversos videos de seu canal.

** Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

%% Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

*7 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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atividades favoritas dele sdo ver filmes com a mae (e o cachorro), assistir seriados e
jogar videogame com o pai.

No que se refere ao contexto escolar, ha entre as criangas pesquisadas os que
gostam de estudar, os que estudam sé por obrigacdo e os que s6 gostam de estudar suas
matérias favoritas. As mais citadas foram as seguintes: geografia, inglés, matematica,
ciéncias, educagdo fisica e artes. Bianca gosta de inglés porque, segundo ela, ja decorou
a matéria e tem mais facilidade; Harley prefere a matematica “(...) por causa que ¢ mais
desafio entdio quero desafio e também gosto de ciéncias” (informagdo verbal)’®. Flash e
JF demonstraram gostar de estudar, enquanto Hermione afirmou: “E obrigatorio, né?
Porque a gente tem que ficar inteligente.” (informagio verbal)®.

A escolarizagdo compulsoria, tal como apresentado por Hermione, remete ao
inicio da educac¢do ou “domesticacdo” para criancas, como apresentado por Arics
(1981). Em relacdo a questdo educacional, ¢ necessario salientar a sua importancia
como parte integrante do quesito competéncia cultural, pertencente a Logica dos Usos
de Martin-Barbero (2009). Sem o desenvolvimento estudantil adequado poderd haver
divergéncias nos habitus de classe por parte do publico. Uma das caracteristicas dos
“nativos digitais” € a busca pelo entretenimento, sendo este um dos motivos da divisdo
da preferéncia pelos estudos por parte dos entrevistados. Apesar de novos métodos
educacionais, os conteudos ainda ndo sdo atrativos o suficiente para este publico
(TAPSCOTT, 2010).

A maioria dos informantes estuda no periodo da manha, com exce¢do de Flash,
que estuda a tarde. O encontro com os amigos ¢ a atividade mais aguardada por todos ao
irem para o colégio, assim como o intervalo e as aulas favoritas. Nestes momentos ¢ que
ocorrem as rodinhas de conversa, os estudos pré-provas, as cacadas Pokémon, o tempo
para o lanche e para usar o telefone celular, que todos levam para a aula. Exemplos de

tais fenOmenos estio relatados abaixo:

** Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
%% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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Os intervalos sdo de mais ou menos 10 minutos de recreio entdo eu como e
converso, ndo sou mais daquelas de ficar brincando que nem as criangas. Eu
fico mais no celular escutando musica com as minhas amigas. A gente brinca
as vezes, bem as vezes, mas a gente conversa. Quando ¢ prova fico lendo
resumo que a gente faz assim como tem turmas que fazem provas antes da
gente, a gente vai la pergunta e estuda para buscar um A na prova. Mas eu
espero que esse ano seja assim que eu ndo fique na turma que seja primeiro
(informagio verbal)*.

O fato de Hermione renegar brincadeiras de “criangas” pode ser associado ao
seu periodo de transi¢do recente para a adolescéncia (PAPALIA, OLDS E FELDMAN,
2006), pois o ECA considera pessoas com 12 anos incompletos como criangas

(BRASIL, 1990).

Jogo [Pokémon GO] porque la no colégio ¢ uma area que tem muito
pokestop, tem ginésio e até uma vez eu peguei um dragonigth 14 (...) E uma
coisa impressionante porque 14 no colégio ¢ um dos melhores lugares aqui
em Porto Alegre. E seguro. Porque tu vai pra um parque e é muito dificil. E
tu pode sair com o celular e tem muita seguranga a cada esquina no colégio
(informagdo verbal)*'.

No convivio social fora da escola, as atividades realizadas no seus tempos livres
tém relacdo com as brincadeiras favoritas deles, como: brincar no condominio, jogar,
usar o telefone celular, assistir Netflix, assistir e gravar videos para o YouTube. JF foi
sucinto quanto as suas atividades: “Jogar, gravar e YouTube” (informagdo verbal)*. Ja
Bianca deixou claro o seu jogo favorito: The Sims.

Ao questionarmos quem participa das brincadeiras, alguns referem-se aos seus
vizinhos: “E meus vizinhos aqui do condominio, mesmo (...) Eles sdo uns 11 ou 12
(amigos)” (informagio verbal)*. Nos condominios as brincadeiras mais praticadas sio:
policia e ladrdo, pega-pega, esconde-esconde, circuito, sardinha, verdade ou
consequéncia. Basquete e volei, mesmo sendo considerados esportes, foram citados
espontaneamente como brincadeiras pelos entrevistados. Outros ndo brincam com seus
vizinhos, mas com amigos do colégio. O envolvimento deles com amigos e vizinhos
reforca a teoria de Cultura de Pares de Corsaro (2011), tendo em vista que estas relagdes
fortalecem o seu desenvolvimento e a produc¢do do universo infantil. Além disso, o alto
envolvimento em atividades externas contrariam a posi¢do de Lima (2009) sobre a

reducdo de brincadeiras de rua e a transi¢ao destas atividades para o ciberespaco. Neste

* Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
*! Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
*2 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
* Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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caso, a rua foi adaptada para os condominios por serem seus ambientes recorrentes, mas
também podem ocorrer dentro de seus colégios.

Percebe-se que entre as atividades citadas, somente o consumo midiatico de
YouTube e de Netflix ¢ citado espontaneamente pelos entrevistados. Exploramos melhor
as praticas que envolvem estes consumos a seguir (TOALDO, JACKS, 2013). As
atividades realizadas em seus tempos livres indicam uma preferéncia pelo
entretenimento, fato este compativel com a faixa-etaria estudada (TAPSCOTT, 2010).

Para abordar o consumo midiatico, as criangas foram provocadas a relatar sua
relacdo com cada um dos meios de comunicagdo tradicionais: televisdo, jornal, radio e
revista. Entre os meios indagados, a televisdo ¢ a mais utilizada no cotidiano dos
entrevistados, estando presente em quase todos os quartos; porém, seu consumo nao
ocorre de forma demasiada.

JF informou que ndo assiste muito televisdo, somente em determinados horarios.
J& Flash foi mais direto: “Eu vejo bastante TV, porque jornal eu ndo gosto muito ndo”
(informagdo verbal) **. O consumo mididtico televisivo acontece em momentos
especificos, geralmente delimitados pela programacgdo do canal selecionado. Durante o
dia sdo consumidos mais jornais, desenhos, programas de esportes e de entretenimento.
A noite também hé jornal e desenhos, mas também ¢ horario da transmissio de novelas,
filmes e seriados. No final da manha e no horario do almogo ¢ que ocorre a maior faixa
de programas da preferéncia dos entrevistados: "Encontro com Fatima Bernardes"
(Flash) "Jornal do Almogo" (Harley e JF) e "Globo Esporte" (Flash).

O tempo de consumo dessa midia ¢ de em média duas horas por dia, compativel

3

com a duragdo de alguns programas explorados: “uma horinha, no maximo duas por
dia” (informagdo verbal)®*. O fato de passarem menos tempo consumindo televisdo e a
transicdo deste consumo para outras midias ilustram dois quesitos referentes aos
“nativos digitais” (TAPSCOTT, 2010): liberdade e customizacdo. O primeiro diz
respeito a escolha de programacdo, e o segundo, a personalizagdo do consumo e de
novas formas de midia.

Além dos programas citados acima, averiguamos quais outros também compdem

o rol de preferéncias televisivas dos entrevistados. Foram eles: novela, "[rmaos a obra",

séries/desenhos da Nickelodeon, séries/desenhos da Disney, desenhos do Cartoon

* Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
* Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
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Network, "Fazendo a Festa", "Decora", "Cozinha Pratica" e "Jornal Hoje". Harley oscila
entre programas do GNT e ursinhos da Disney. J4 Bianca apresenta mais interesse em
séries de arquitetura e/ou decoracdo. Hermione assiste desenhos infantis, mas salienta
que esta migrando para séries pré-adolescentes: “Eu vejo varios desenhos assim de
quando era pequena que eu gosto assim ainda, tipo eu vi um dos ‘Backyardigans’, as
vezes eu vejo, eu sou infantil, mas eu gosto também de ver ‘Disney Channel’ que tem
varias séries legais assim mais para pré-adolescente” (informagio verbal)*.

Enquanto Hermione estd nesta transi¢do entre a infancia e a adolescéncia
(PAPALIA, OLDS E FELDMAN, 2006) dividindo suas preferéncias audiovisuais, JF
prefere desenhos mais elaborados, tal como o "Apenas um Show", que passa em um
horario diferenciado em relagao aos outros desenhos devido ao seu enredo. Ele afirma:
“S6 que tipo, eu gosto mais daqueles desenhos ‘Apenas Um Show’, ndo aqueles
desenhos muito infantil. J4 ¢ uma negdcio mais elaborado” (informagao verbal)*’.

Condensando as informagdes sobre o consumo televisivo apresentadas acima e
relacionadas com a teoria de Toaldo e Jacks (2013) sobre consumo midiatico, podemos
identificar que os produtos mididticos consumidos sdo programas, desenhos e
noticiarios (de canais abertos e/ou fechados). A frequéncia de visualizacdo ¢ didria e na
maioria dos casos ¢ de até duas horas. O contexto de consumo ¢ basicamente residencial
e eles podem estar tanto sozinhos como acompanhado de familiares.

Como alguns dos entrevistados costumam assistir programas de noticias, tais
como "Jornal do Almogo", "Jornal Hoje" e "Globo Esporte", exploramos o
entendimento destes conteudos por eles. A leitura/apropriacdo do conteido midiatico
gera producdo de significado, realizando, assim, a juncdo entre as instancias de
competéncias de consumo e de ldgicas de producido, praticas estas que estdo associadas
a teoria de consumo midiatico de Toaldo e¢ Jacks (2013) e aos habitus de classe da
instancia de Logica dos Usos de Martin-Barbero (2009).

Inicialmente, os entrevistados ficaram divididos entre os que entendem o
contetido sem dificuldades e os que apresentam certas dificuldades dependendo do
assunto tratado, conforme a fala de Hermione: “(...) dependendo do que eu t6 assistindo,

sim (...)” (informagdo verbal)**. Flash faz parte dos que ndo apresenta dificuldades;

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
* Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
*® Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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porém, ele acrescenta que busca outras formas de complementar a informacao recebida:
“Porque a TV mostra um pouco e ai eu leio e mostra mais um pouco, dai junta e da pra
entender bem melhor” (informacéo verbal)®.

Além de consultas a outras fontes, os pais também sao fonte de conhecimento:
“Eu entendo. A maioria deles eu entendo o que eu ndo entendo eu pergunto pra minha
mée ou pro meu pai.” (informagio verbal)™. A checagem das informagdes diz respeito a
caracteristica de escrutinio pertencente aos “nativos digitais” (TAPSCOTT, 2010).
Devido ao elevado volume de contetudo, € necessario um filtro de veracidade. Assuntos
politicos irritam Bianca. Por este motivo, ela os evita, o que ndo indica, entretanto, que
ela ndo tenha conhecimento sobre o assunto.

A capacidade de processar efetivamente as mensagens midiaticas tem relagao
com a teoria de Buckingham (2012) sobre a migra¢ao da crianga como receptor passivo
para um receptor ativo. Nenhuma das criancas entrevistadas demonstrou grandes
dificuldades de entendimento das informacdes. O tUnico que deixou claro que ha
manipulag¢do na midia televisiva foi JF. Quanto a criticidade ao contetdo recebido, JF
afirma que: “Nao acredito. Um monte dessas coisas que aparecem em revistas as vezes
¢ montagem, coisas que aparecem na televisdo. Eu vejo muita montagem. (informacao
verbal)’'. A suposta facilidade de entendimento dos entrevistados com os contetidos
televisivos ¢ trazida por Postman (2006), principalmente em relagdo a auséncia de
barreiras entre o conteudo e seus publicos. Por mais que se tratem de assuntos
complexos, na maioria dos casos ndo ha grandes exigéncias para a sua compreensao. As
afirmacdes de JF sobre manipulagdo televisiva remete aos conceitos de multiplos
letramentos de Buckingham (2010b) e de multiliteracidade de Fantin (2013),
abrangendo as dimensdes de literacidade midiatica e informacional.

Ainda em relagdo aos meios tradicionais de comunicagdo, a revista ¢ o segundo
meio mais utilizado depois da televisdo. Harley afirma que: “(...) ler revista eu leio um
pouquinho (...) minha mae as vezes me mostra uns negocios de pesquisas cientificas que
fizeram da hora! (...) e também eu vejo moda, nas revistas de roupas e tals porque eu
gosto (...)” (informagdo verbal) > . Este meio ¢ utilizado por quase todos os

entrevistados, com excecdo de JF. Os demais gostam do contetdo tanto fisico quanto

* Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
*% Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
>! Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

>? Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
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digital das revistas. Devido a periodicidade de cada revista, seu consumo ndo ¢
constante, mas seus assuntos sdo bem delineados. As preferéncias pelo consumo de
conteudos relacionados a arquitetura ¢ mantida por Bianca, enquanto Hermione
demonstrou interesse em revistas com temadticas de youtubers. A revista “TodaTeen” ¢é
uma das referéncias dela para acessar estes conteudos. Assim como Hermione, Flash
também demonstrou interesse por revistas voltadas ao publico infanto-juvenil: “Tipo
revista de noticia eu acho muito chato, mas tipo de revista de games eu acho legal”
(informagdo verbal)™. Ele ainda indica que uma de suas favoritas é a “Revista Recreio”.
Conforme constatamos anteriormente, as capas da “TodaTeen” e da “Revista Recreio”
abordam com certa frequéncia a temadtica youtuber, tanto em reportagens de capa como
em matérias internas, comprovando a expansdo do universo digital para a midia
impressa tradicional (TODATEEN, 2016; RECREIO, 2016).

Em relagdo ao consumo midiatico de revistas (TOALDO, JACKS, 2013),
podemos aferir que entre os entrevistados, apenas Bianca e Harley souberam precisar
como utilizam e/ou o que consomem nesta midia (arquitetura, moda, ciéncias). Ja os
demais somente especificaram o nome da revista. A frequéncia de consumo ¢ mais
esporadica, tendo em vista que as publicagdes indicadas ndo apresentam uma
periodicidade semelhante as demais midias. Eles geralmente consomem estes produtos
midiaticos em suas residéncias, sozinhos ou compartilhando a leitura com os familiares.
Os habitus de classe referentes a este consumo se dao a partir da organizagdo de tempo
e de espago no cotidiano destas criangas para o acesso a esta midia (MARTIN-
BARBERO, 2009)

As criangas entrevistadas ndo manifestaram interesse ou utilizagdo na midia
impressa jornal. O tnico que ainda possui relagdo com o meio ¢ JF, pois sua escola
incentiva a utilizacdo de noticias durante as aulas para aprimorar o senso critico dos
alunos: “Nada pra mim ¢ dificil, porque 14 no colégio... O colégio também trabalha com
noticias que acontece no dia, por exemplo, aquele terremoto que deu 14 em Passo Fundo
eles comentaram no colégio.” (informagdo verbal)™. A utilizagdo de noticias na escola é
uma das formas de educacdo para a midia indicadas por Fischer (2001) em nosso

arcabouco teorico e por Queiroz (2013), De Paula (2013) e Generozo (2015) no estado

>> Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
>* Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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da arte. Cabe salientar que o estimulo educacional ¢ um dos motes da competéncia
cultural, um dos atributos da Logica dos Usos de Martin-Barbero (2009).

Tais estimulos favorecem a capacidade dos estudantes de se tornarem
participantes ativos da midia, assim como melhorarem suas habilidades de obtencdo de
informagdo e criticidade de conteido. Uma das formas indiretas de contato com os
conteudos do jornal € online: “Jornal de papel? Nao, so aquela questdo 14 que eu te falei
do Cards. Aquilo ali é praticamente um jornal, né? Porque tudo que tem nos jornais eles
colocam ali” (informagdo verbal)™.

O radio ¢ o meio menos consumido pelos entrevistados, sendo escutado em
momentos de trinsito e geralmente sintonizado em radios de musica. Tendo em vista
que tanto o jornal como o raddio ndo obtiveram representatividade, relacionaremos a
teoria de Toaldo e Jacks (2013) agrupando as duas midias. Os produtos consumidos
nelas sdo: noticias nos jornais e estagdes de musica na radio. A frequéncia de consumo ¢
escassa, pois nenhum dos entrevistados soube precisar o tempo dispendido na pratica
deste consumo. Os jornais sdo consumidos isoladamente em suas residéncias e em
alguns casos no colégio. Ja a radio ¢ compartilhada com os demais integrantes do carro,
local principal onde ocorre o consumo.

Partindo dos contextos de consumo midiatico em relagdo a televisdo, radio,
revista e internet, podemos afirmar que a relagdo dessas criangas com os meios de
comunicac¢do tem influéncia direta em seus cotidianos. Esta influencia pode ou ndo ser
focada em algum meio ou género mididtico, como atenta Schmitz (2017). A autora
indica que a “(...) investigagdo sobre consumo mididtico torna-se importante, portanto,
para a compreensdo das amplas transformagdes nas formas de consumo advindas da
inser¢do e acesso a novas tecnologias” (SCHMITZ, 2017, p.94).

Outra fonte de consumo cultural, entretenimento e informagdo citada
espontaneamente foram os livros. A utilizacdo deste recurso aplicado em mais de uma
perspectiva tem relacdo com a teoria sociocultural do consumo de Garcia Canclini
(2006). Para o autor, o ato de consumir ¢ ampliado, pois se sobrepde ao consumo
midiatico e aos valores economicos da midia. Os livros sdo mais utilizados para a escola
e o entretenimento, tendo em vista que essas criangas consomem livros escritos por

outros youtubers, eventualmente obtidos pela internet. Segundo dados da TecMundo

> Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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(2016), quatro dos dez livros mais vendidos do pais em 2016 foram de youtubers,
comprovando o crescimento deste novo nicho literario.

Sem adentrarmos ao juizo de valor dos contetdos referentes aos youtubers
contidos em revistas e livros, cabe salientar que tal consumo midiatico ¢ considerado
entretenimento pelos entrevistados. Este nicho literario se trata basicamente de textos
autobiograficos ou de matérias de interesse deste publico. Tais fatos acabam atraindo a
atencao deles e potencialmente os inspirando a manterem ou melhorarem seus canais.

Apds contextualizarmos os ambitos familiar, escolar e social dos entrevistados,
assim como seu consumo mididtico em meios tradicionais, no proéximo subcapitulo
exploramos a relacdo dessas criangas com a internet. Falaremos também sobre as
principais plataformas de utilizacdo, o sentimento de participagdo, o acesso e a relagdo

deles com a informagao.

4.1.1 Posse, uso, sentimento de participagdo, acesso e rela¢do com a informagado

A relagdo das criangas entrevistadas com as tecnologias de informacdo e de
comunicacdo ¢ pautada quase que exclusivamente pela internet, pois o publico ¢
composto por youtubers. Neste contexto, exploramos o acesso a informagdo pela
crianga, o entendimento dessa informacgao, a posse e uso dos dispositivos pelos quais
eles realizam o acesso a internet: telefone celular, computador e tablet.

A internet é o meio de comunica¢do mais utilizado pelas criancas pesquisadas,
em comparagdo com os meios tradicionais como televisdo, revista, rddio e jornal.
Buckingham (2007) ja apresentava indicios de que sua utilizagdo ndo era mais
controlada por uma pequena elite, sendo assim, a internet vem se popularizando desde
entdo. Seu consumo midiatico ¢ baseado em duas grandes dimensdes: busca de
informacao/conhecimento ¢ meio de comunicagdo (TOALDO, JACKS, 2013). Tais
dimensdes também foram identificadas previamente por Buckingham (2010), pois ele
averiguou que as principais atividades das criangas com a tecnologia nao sdo inovadoras
ou criativas, mas sim focadas em comunicagdo e busca de informag¢do. Segundo o autor,
o interesse ndo ¢ no computador em si, mas nas outras criangas.

Livingstone (2011) denomina a utilizagdo da tecnologia para a comunicagao,

seja por chat ou por e-mail, como sendo uma interacdo ‘“usudrio-usuario”; ja os que a
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utilizam para fins de pesquisa sdo denominados “usudrio-documento”. O conhecimento
adquirido pelos informantes possibilita que eles auxiliem seus familiares com
problemas relacionados a utilizacdo da infernet ou de outros recursos eletronicos. A
habilidade deles pode ser creditada ao fato de serem ‘“nativos digitais”; porém, ndo
podemos supervalorizar tal termo, tendo em vista que a utilizagdo desses recursos por
"imigrantes digitais” ¢ tida como mais eficiente, como indicado por Brandley (2011).

Uma das principais plataformas de uso e posse de TICs por parte das criancas
entrevistadas ¢ o telefone celular. Todos possuem aparelhos proprios e alguns foram
adquiridos recentemente. Seu tempo de utilizacdo ¢ quase que constante: o Unico
momento em que o uso ¢ controlado ¢ no periodo escolar. A abrangéncia de espagos ¢
ampla, sendo a auséncia da internet um dos problemas que afetam a utilizacao telefone
celular, conforme salientado por Flash: “(...) mais em casa, porque na rua nio tem 3G,
dai ndo d4 pra usar” (informagdo verbal)®®. Tal citagdo reforga a importincia dada a
conexao com a internet € a priorizagao deste uso do aparelho de telefone. Hermione foi
a inica que demonstrou pouca utilizagdo do aparelho: “E tipo eu fico uma hora dai eu
descanso um pouco e fago outra coisa depois. As vezes eu s6 uso de manha e depois néo
uso mais, s6 no outro dia, que ai eu fico 14 embaixo, ¢ melhor” (informagio verbal)®’. O
uso do telefone celular é centrado nas atividades de comunicacdo interpessoal, fotos,
redes sociais e edi¢do de videos. Explorarem detalhadamente estas atividades a seguir.

Espontaneamente, eles relataram que a marca desses aparelhos ¢ um diferencial
de valor, pois a Apple se destaca tanto em relagdo aos iPhones, quanto aos iPads. As
trés meninas possuem iPhone 6, fazendo questdo de mencionar o modelo do aparelho
durante a conversa e inclusive ressaltando suas qualidades graficas: “Eu comprei o
iPhone 6 porque a camera era melhor do que a do celular que eu tinha” (informacao
verbal)’®.

A alta demanda por aparelhos tecnologicos apresentada por Buckingham (2007)
¢ acompanhada pela diminuicdo dos pregos e pelo aumento da qualidade e de seu
processamento interno. Tapscott (2010) atentava para os problemas decorrentes da
velocidade para “geracdo digital”. Eles estdo naturalizados com a resposta imediata e

ndo gostam de esperar, ou seja, a posse de um aparelho que nao fosse de ultima geragdo

*% Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
°7 Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
*¥ Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
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poderia prejudicar seu desempenho como produtores de contetido. No exemplo dado
pelo autor, tal crescimento ¢ relacionando a cadmeras digitais e a computadores pessoais;
porém, podemos observar o mesmo comportamento com os telefones celulares
atualmente. Os meninos ndo explicitaram suas marcas de telefone celular, mas
observamos que se tratavam de Motorola. Com excecdo de JF, os demais declararam
possuir iPads. Ele inclusive destacou: “eu tenho um tablet, mas ndo ¢ da Apple”
(informagdo verbal)™.

A segunda plataforma de uso e posse de TICs pelos entrevistados mirins ¢ o
computador. Quanto ao uso de computadores/notebooks, por se tratar de um aparelho
maior ¢ mais caro em relagdo aos demais, seu uso ¢ restrito ao ambiente doméstico.
Coincidentemente, as meninas possuem notebooks, enquanto os meninos possuem
computadores de mesa®. A profusio de tais aparelhos ja havia sido prevista por
Buckingham (2007); porém, o acesso a internet nestas plataformas ainda ¢ restrito em
algumas regides do pais. O tempo de uso do computador ¢ desde uma até trés horas
diarias, sendo que as meninas sdo as que menos utilizam este dispositivo. Neste tempo,
os computadores sdo utilizados com acesso a infernet para atividades escolares,
interagdo em redes sociais, videos no YouTube e jogos online. Hermione e JF ainda
incluem espontaneamente seus processos de edicdo de videos como atividades
frequentes em seus computadores. Lima (2009) acrescenta que o espago dos jogos
digitais representa um ambiente de criagdo para as criangas, pois 14 elas sdo capazes de
elaborar cenarios, personagens, graficos, etc.

O tablet foi a ultima plataforma investigada sobre o uso e posse de TICs. Entre
os demais dispositivos, este € o que possui a menor frequéncia de uso, sendo restrito ao
ambiente familiar. Hermione, por exemplo, fica sem usar seu iPad por longos periodos:
“As vezes eu ndo mexo porque meu irmdo também usa, ele para jogar, mas ¢ de vez em
quando assim. E tipo umas trés vezes por semana no maximo que eu mexo nele”
(informagdo verbal)®'. Além da utilizagio para filmagens, o aparelho também ¢é

utilizado para acessar redes sociais e games. JF e Flash dividem a posse de seus tablets

*? Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

% Quanto a posse desses aparelhos, Bianca e Flash dividem eles com seus familiares. Ja os demais
possuem seus proprios computadores. Os pais de JF ja tentaram comprar um notebook para o filho, mas
ele ndo aceitou justificando que: “Se tu olhar o notebook tem uma telinha menor, olha o tamanho dessa
tela aqui”.

%! Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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com seus familiares e, por este motivo, ndo o utilizam com tanta frequéncia. No caso de
Bianca, o seu uso para gravagdes foi descontinuado apds a compra de seu novo telefone
celular, pois o aparelho possui uma camera de melhor qualidade para a produgdo de
seus videos. Esse tipo de troca também ocorreu no canal de Hermione e de Harley: “No
inicio eu usava ele (iPad) ¢ o iPad da Harley®*, s que como a gente ganhou celulares
com melhor qualidade (iPhones 6), a gente comegou usar mais eles, porque dai a gente
ja anda com eles” (informagdo verbal)®. Assim como o tablet, alguns youtubers
utilizam cameras digitais para producao de seus videos.

Partindo do uso e posse de TICs, enfocamos as principais atividades
desenvolvidas nas TICs e através da internet em relagdo as redes sociais, comunicacao
interpessoal e busca de informagdo. Os principais aplicativos citados foram: YouTube,
Facebook, Twitter, WhatsApp, Messenger, Instagram, Snapchat, Musica.ly e Netflix.
Em relagdo as redes sociais, as meninas apresentam uma maior variedade de aplicativos
em comparagdo aos meninos. Um fator em comum entre todos os aplicativos ¢ a busca
pelo entretenimento, uma das caracteristicas basicas dos ‘“nativos digitais”
(TAPSCOTT, 2010). Tratamos isoladamente de cada um deles e de suas
funcionalidades abaixo.

O YouTube, além de ser uma plataforma de publicacdo e compartilhamento de
videos (BURGESS E GREEN, 2009), também comporta uma rede social e um
dispositivo de informag¢do, o "Em Alta". Este tltimo ¢ uma das principais fontes de JF
na internet: “O principal é o YouTube, pra mim. Eu gosto de selecionar o "Em Alta",
porque tudo fazendo sucesso ou noticia, essas coisas importantes eles colocam ali”
(informagdo verbal)®*. Hermione afirma que: “(...) tipo o aplicativo que eu mais uso é o
YouTube que pra eu fazer os meus video eu tenho que me inspirar em algum para eu ter
criatividade” (informagdo verbal)®, dando a entender que, além de ser o aplicativo mais
utilizado, ele também ¢ fonte de inspiracdo para suas produgdes. Entre os valores da
plataforma YouTube, o direito a oportunidade ¢ o que possibilita que os usudrios
definam os videos que aparecem na aba “Em Alta” do sife, um dos recursos favoritos de
JF (YOUTUBE, 2017). A customizagdo e a liberdade de escolha (TAPSCOTT, 2010)

possibilita que os entrevistados definam o que consomem, a forma deste conteudo e a

62 Os nomes foram trocados nas falas para manter a sigilosidade dos entrevistados
% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

%4 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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midia desejada (neste caso o proprio YouTube como meio informativo). As praticas de
consumo midiatico nesta plataforma serdo aprofundadas no proximo subcapitulo.

O Facebook também ¢ uma rede social muito presente no cotidiano dos
entrevistados, tanto para a obten¢do de informacdo e a comunicacdo interpessoal, como
para a promocdo de seus canais. Apesar de todos manifestarem utilizar direta ou
indiretamente tal rede social, apenas JF indicou que possui uma pagina especifica para o
seu canal: “Tenho Facebook, ta até ali, porque eu tenho minha pégina.” (informagao
verbal)®®.

A rede social e microblog®” Twitter esta presente nas falas da maioria dos
youtubers, com exce¢do de Bianca. Hermione inclusive argumentou que possui duas
contas: “Eu tinha dois twitters, mas uso mais o FC (Fa Clube) do Shawn Mendes”
(informagdo verbal)®®. Flash declarou que possuia conta, mas a desativou nos altimos
tempos. Segundo JF: “Eu uso bastante o 7witfer, mas eu ndo gosto muito de tweetar,
gosto mais de ver o que as pessoas estdo falando. Nao ¢ nem muito os meus amigos, ¢
mais aqueles youtubers falam algumas coisas. Também é um meio de informagio? E
uma grande meio, alias” (informagio verbal)®. Outro recurso utilizado por JF sdo os
cards do Google, que sdo configurados conforme a regido do usuario.

WhatsApp e Messenger sdo aplicativos de trocas de mensagens instantaneas e
também sdo de uso frequente pelos youtubers. Durante a entrevista, Bianca inclusive
cita possuir WhatsApp e que o aplicativo estava cheio de mensagens ndo lidas: “eu
tenho ‘Whats’, que ¢ onde j& tem 40 mensagens, nessa conversinha da gente ja tem
umas 40” (informagio verbal)’’.

Instagram e Snapchat centram suas atividades no envio de fotos e de
mensagens. Assim como perfis pessoais, as criangas entrevistadas também possuem
perfis de seus proprios canais no Instagram, conforme Harley afirma: “A gente tem o
Instagram que ¢ do canal. Que ¢ ali que a gente avisa quando tem video novo e tal”

(informagdo verbal)’.

% Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

70 Twitter ¢ um microblog que permite o envio de informagdes com capacidade limitada de 140
caracteres por postagem.

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

% Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

70 Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).

"! Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
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Musical.ly é focado na gravagdo e no envio de videos com trilha sonora e dudios
diversos. Quando questionamos Harley sobre a funcionalidade deste aplicativo ela
indicou que: “(...) eu também tenho o Musica.ly que é de fazer varios videos com as
musicas que faz as coreografias” (informagio verbal)’”. No caso de Bianca, o aplicativo
¢ inclusive tratado como formato de videos em seu canal.

Netflix ¢ um provedor de séries e filmes via streaming. Ele ¢ utilizado com
bastante frequéncia pelos entrevistados, inclusive captando uma audiéncia que
anteriormente era exclusiva da televisdo: “Teve uma época que eu curtia mais TV, mas
dai existe Netflix, né?” (informagdo verbal)”>. As diferencas entre as plataformas podem
indicar a predilecdo de Harley pelo novo sistema de programacao sem intervalos e sem
horarios delimitados. Quanto as praticas de consumo mididtico (TOALDO, JACKS,
2013) dos entrevistados em relagdao ao Netflix, os produtos mididticos consumidos sdo
filmes e desenhos e a frequéncia de utilizagdo ¢ quase que diaria. A forma de consumo ¢
tanto individual, como em familia, como apresentado no inicio do capitulo 4.1.

Em dialogo com os aplicativos e as atividades desenvolvidas através deles, agora
exploramos o sentimento destas criangas entrevistadas quanto a sua participa¢do na
internet. Eles espontaneamente demonstraram algo ambiguo: apesar de todos se
sentirem participantes, ha graus de envolvimento que impactam na qualidade das suas
experiéncias. Tendo em vista o objetivo de explorar o papel ativo da crianca nas midias
digitais, utilizamos o embasamento teérico da teoria dos trés Ps (Prote¢do, Provisdo e
Participacdao) de Buckingham (2007) para contextualizar este ambiente. Permeamos as
tr€s instancias; porém, a énfase sera dada no item “Participacdo”, pois 0 mesmo explora
a crianga como produtora de conteudo autoral, um dos objetivos desta dissertagao.

Bianca e Harley se sentem participantes devido aos seus compartilhamentos em
redes sociais, enquanto Hermione lamenta que sua participacdo seja medida pelo
numero de inscritos’’, mesmo que tal métrica tenha sido imposta por ela mesma: “Ta
dificil, eu queria muito ter mais inscritos, mas eu ndo eu nao sei mais o que fazer porque
eu edito, faco tudo que eu consigo. Assim, eu tento né, mas ninguém valoriza o que eu

fago” (informagdo verbal)”. Ela inclusive cita que uma amiga esta desistindo do seu

7* Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

7 Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

™ Ntmero de inscritos por canal: “Como assim???” (48 inscritos), “Tudo ¢é para ser assim” (212
inscritos), “Amorim” (68 inscritos) ¢ “Fora de controle” (41 inscritos). Dados extraidos em 06.09.2017.
7 Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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canal devido a desmotivagdo gerada pela auséncia de novos inscritos: “A Maria’® ja tava
quase desistindo, porque ela queria ter mais inscritos. Ela faz uns videos legais, ela tem
considera¢do com os videos, com o que ela edita. Ninguém se inscreve, dai da aquela
desmotivada de falar ‘eu ndo vou mais fazer’ e depois tu comeca a crescer. Ja tive varias
vezes isso” (informacdo verbal) 7.

A frustracdo apresentada por Hermione ¢ uma das dificuldades da chamada
“geracdo internet”, pois eles estdo acostumados a receberem respostas instantaneas. A
ndo efetivagdo desta expectativa acaba por desmotiva-los a produzir seus contetdos
(TAPSCOTT, 2010). Apesar dos poucos inscritos em seu canal, JF ndo demonstra uma
visdo tio negativa quanto a de Hermione sobre a sua participagdo: “Um pouquinho. E,
mas eu gosto, né? Eu gosto de t4 ali” (informacgao verbal)’®.

Bianca, por outro lado, associou as redes sociais a sua forma de participacao na
internet. Para ela, o Facebook possibilita que ela compartilhe contetidos paralelos aos
temas polémicos, dando mais leveza a rede social: “Eu acho que eu participo bem das
coisas, mas eu acho que o Facebook, que € o que eu mais uso, ele anda s6 politica. Ai eu
me irrito e vou la e compartilho umas coisas de zoeira e fica tudo bem” (informagao
verbal)”.

Os niveis de participagdo sdo relacionados a teoria dos trés Cs: Contetdo,
Contato ¢ Conduta (HASEBRINK; LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON, 2009
apud PONTE, 2012). Apesar de todos se adequarem ao conceito de “Conduta” por
serem atores/produtores de contetdo na plataforma YouTube, as citagdes espontaneas de
Bianca e Harley sdo compativeis ao quesito “Contato”: da crianga como participante da
midia e ndo como ator/atriz.

Ao abordarmos a relagdo das criancas entrevistadas com a informacao,
contemplamos os seguintes critérios: se eles entendem os assuntos tratados nas noticias,
se eles ja criticaram algum conteudo, se eles acreditam nas informacdes advindas da
televisdo e da internet e o compartilhamento de noticias falsas. Ao final, abordamos a
proximidade deste publico com a internet.

De modo geral, eles ndo apresentam muita dificuldade de entendimento das

informagdes obtidas na internet. O meio € inclusive um dos recursos complementares

" O nome foi substituido para manter o sigilo da identidade da crianga
77 Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

78 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

7 Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
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para sanar suas duvidas, pois as criangas entrevistadas demonstraram buscar
informagdes de diversas formas para um melhor entendimento do assunto pesquisado. A
localizag@o da informagdo ¢ um dos obstaculos das criancas na infernet. Esta habilidade,
em conjunto com o senso critico, possibilita o desenvolvimento da literacidade por este
publico (HOGGART, 1957; LIVINGSTONE, 2011). Além das informagdes obtidas por
meio da internet, Hermione também consulta livros para solucionar seus
questionamentos e acalentar sua curiosidade: “Porque eu sou muito curiosa, tem que
prestar muita atengio, mas eu entendo” (informagdo verbal)*.

Averiguamos também se, além das diividas em relagdo ao contetdo exposto na
internet, eles ja criticaram alguma informagao recebida por este meio. Ouvimos relatos
variados: Bianca, Harley e JF ja realizaram criticas, enquanto Hermione evita criticar e
Flash ndo soube informar se ja criticou alguma informag¢do. Quando Hermione diz
criticar conteudos falsos, sua fala ¢ mais centrada em postagens de outros youtubers do
que de fato noticias/informagdes advindas da midia: “E que sei 14, eu vejo alguns filmes
e séries também no YouTube que as pessoas gravam e eu acho meio mentira mas nao
critico, deixo para 13” (informagio verbal)®'. O tema politica é o mote das criticas de
Bianca e de Harley: “O Trump ficava acusando a Hillary Clinton de um negocio 14 (...)
que ja tinham provado que ela era inocente” (informagdo verbal)**. Ja JF centra seu

roe \ rat . . 83 . .
comentario a pratica de clickbating™, como explica a seguir:

Ja. Foi um negocio internacional (...) um astronomo russo falou que um
asteroide ia matar a Terra no dia 16 de fevereiro. (...) Ai eu fiquei assim: mas
por que o cara falou uma mentira? Sabe por qué? (...) Ndo ¢ nem porque
assim ele ndo falou um negocio que ndo é verdade. O cara colocou no blog
dele, porque assim, eu ndo sei se tu sabe, mas com o blog tu consegue ganhar
dinheiro com ele porque tu coloca aquelas propagandas e ai quando a pessoa
entra ali e olha, s6 de aparecer a propaganda pra ti ele ja ganha dinheiro. Ele
colocou essa mentira ¢ um monte de gente ficou entrando pra ele ganhar
dinheiro. E chegou dia 16 de fevereiro e eu so6 fiquei rindo. E um monte de
gente nos comentarios olhava as pessoas ali: ‘meu deus do céu eu td triste
que eu ndo vou conseguir ir pro carnaval’ (...) ndo era de brincadeira, as
pessoas estavam falando serio. Mas sabe por qué? Porque o site dele, o blog
dele ¢ ligado a NASA, porque ele trabalha na NASA. (...) S6 que a NASA
nem viu que ele estava fazendo aquilo ali. Eu escrevi um comentario: ‘gente
¢ fake, pelo amor de Deus ndo ¢ verdade isso, nem abram esse site’. E foi
muito simples descobrir, € s6 abrir o aplicativo que tem ali no computador de

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

*! Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

%2 Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

% Clickbating, ou caga-cliques, é a técnica utilizada para obter um maior numero de visualizagdes ou
cliques em postagens.
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calculos de orbitas e ja da pra ver que ndo era (verdade), ndo ia cair
(informagio verbal)*.

O senso critico apresentado por JF pode estar relacionado ao fato de seu colégio
investir em educagdo para a midia (FISCHER, 2001), fortalecendo nele o conceito de
multiliteracidade de Fantin (2013) nas dimensdes mididtica, digital e informacional. O
fato de o youtuber ir atras da informacdo em um aplicativo de célculo de orbitas ilustra
perfeitamente o conceito de escrutinio presente na “Geragdo Digital” (TAPSCOTT,
2010).

Levando em consideracdo o tema abordado na citagdo acima, aproveitamos para
investigar se as criancas entrevistadas acreditam em tudo o que aparece na internet. Eles
ficaram divididos, entre os que acreditam e os que ndo acreditam. Os mais céticos e
enfaticos foram os meninos, JF e Flash. J4 as meninas aparentam acreditar na maioria
das informagdes. Nenhuma das meninas demonstrou averiguar a veracidade dos fatos,
mas Hermione apresenta um comportamento preocupante: “Acredito porque ¢ bem real
e as pessoas também postam no proprio server de verdade, pode até gravar e tirar um
print na hora que elas fazem assim e postar eu acredito” (informagao verbal)*’. Ha casos
em que a crian¢ca muda de opinido diante de "teorias" e ndo provas concretas, como € o
caso de Harley: “Eu ndo acredito em tudo que aparece na TV, mas a maioria eu
acredito. Se tem provas ou umas ‘teoriazinhas’ eu acredito” (informagdo verbal)* .

O crescimento da producdo de conteido na intermet ndo foi totalmente
acompanhado pela literacidade e criticidade da informacdo neste ambiente, como
apresentado anteriormente por Livingstone (2011) e identificado através das citagdes de
Bianca, Harley e Hermione. Segundo a autora, quatro em cada dez criangas confiam nas
informagdes obtidas online. A seguinte afirmacdo de JF comprova sua literacidade
(HOGGART, 1957) e tem relagdo com a ideia de Bianca, que inocentemente acreditou

que a Torre Eiffel havia sido destruida por terroristas:

No YouTube eu ja critiquei algumas coisas também, alguns... Tem varios
youtubers que eu nio sei se vocé sabe, mas eles vao ali e escrevem alguma
coisa no titulo do video e fazem outra no video, pra ganhar visualizagdo. Eles
chamam de clickbating. A pessoa clica ali e acha, por exemplo, prédio
explodiu ai quando tu abre ali ndo tem nada a ver (informagio verbal)®*’.

% Fala concedida pelo youtuber JF (2017).

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
% Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

%7 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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Ao percebermos o comportamento de Harley e de Hermione quanto as postagens
que pedem likes no Facebook, averiguamos se as demais criangas também
compartilham este tipo de conteudo. Flash informou que: “Nao compartilho coisa que
eu sei que ¢ mentira. Eu ndo compartilho muito video, porque ai eu compartilho um
video que é mentira ¢ t6 compartilhando uma mentira” (informagdo verbal)®®. As
meninas, por sua vez, mencionaram que ja curtiram e compartilharam esse tipo de
conteudo, mesmo tendo consciéncia de que ele ndo era veridico. Enquanto Harley

acredita que uma curtida possa realmente ajudar as pessoas e que tal atitude ndo estd

prejudicando ninguém, Hermione ainda afirma que:

Nao porque tem muita gente que no Facebook posta assim ‘olha meu filho
esta com cancer dai cada curtida e ponha um amém’. Eu ponho um amém,
mas ndo ajuda, porque a foto das pessoas que postam ¢ mostrando o corpo,
sabe? Entdo, tipo, nem um pouco ai para o filho essas historias assim. Entéo
eu ndo acredito muito s6 amém para ajudar Deus, né? (informagio verbal)®.

Um fator citado de forma espontdnea por Bianca deu a entender que ela
compartilha esses contetidos falsos mesmo sabendo da inverdade: “Sim. Cada coisa eu
descubro ‘agora eu ja sei que isso ¢ mentira’, mas eu vou compartilhar” (informacao
verbal)™.

A relacdo dessas criangas com a internet, além de proxima, como ja apontamos
anteriormente, ¢ utilitaria. Todos os entrevistados manifestaram que sua relagdo com a
internet ¢ boa e tranquila, inclusive alguns indicaram espontaneamente que seus
conhecimentos tecnolégicos servem para ajudar suas maes com algum problema
pontual: “Tem vezes que a minha mae ndo sabe como funciona um negocio, ai eu vou la
e mostro pra ela” (informacio verbal)’.

A seguinte fala de JF explicita sua consciéncia tanto dos pontos positivos da

internet como dos riscos inerentes deste ambiente:

% Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).

% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
% Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).

°! Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
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Pra mim internet é uma coisa muito importante, porque meu maior meio de
comunicagdo ta ali, pra falar com outras pessoas, pra saber de coisas, porque
nem tudo a televisdo mostra. O que é muito interessante, s6 que também tem
os perigos da internet. Os hackers, virus, essas coisas, mas eu sempre me
cuido. Em site e coisa assim que aparece... Ja4 aconteceu varias vezes comigo
de meu negocio detectar que aquilo ali podia ser virus, na hora apareceu do
nada apareceu, eu tava ali no YouTube e do nada apareceu e comegou a piscar
minha tela, virus detectado, ai apareceu no canto, virus detectado, mas sabe o
que era? Néo era... Aquilo ali que estava passando na tela de virus detectado,
era uma propaganda de baixar um antivirus, s6 que ndo era uma propaganda,
era virus. E na hora eu desliguei o computador. Porque o proprio computador
me alertou que aquilo ali era um virus (informagao verbal)’*.

A citacdo ilustra dois pontos importantes sobre o uso da informagdo: a
literacidade (HOGGART, 1957) e os riscos referentes a utilizagdo da internet por
criangas (LIVINGSTONE, 2012; PONTE, 2012). Neste ponto do estudo a crianca ¢
associada a dimensdo de contato, quando ela ¢ participante da midia e seus riscos estdo
mais relacionados a riscos mais invasivos, tais como recolhimento de informagdes
pessoais, perseguicdo online ou pessoal, aliciamento sexual e/ou incentivo a
automutilagdo (PONTE, 2012). A capacidade de criticidade desenvolvida por meio da
literacidade possibilitou a identificacdo dos perigos do ambiente digital, tais como virus
e hackers, por JF.

Neste subcapitulo apresentamos o contexto de uso e de consumo de TICs pelas
criangas entrevistadas. Percebemos que a internet ¢ o meio de ligacdo de acesso e
relacionamento com a informacao; por este motivo, abordamos também o sentimento de
participag@o delas neste meio. O proximo subcapitulo traz as praticas de consumo e de

producdo direcionadas a plataforma do YouTube.

4.2 PRATICAS DE CONSUMO E DE PRODUCAO NO YOUTUBE

Neste subcapitulo tratamos dos habitos de consumo e das formas de produgdo
dos youtubers mirins na plataforma YouTube. Analisamos os seus canais favoritos e o
video mais assistido deles, assim como o conteudo de cada um dos canais dos youtubers
entrevistados.

As praticas de consumo mididtico das criangas investigadas no YouTube
contemplam os seguintes canais citados de forma espontanea: “Manoela Antelo”, “Isaac

do Vine”, “Luara”, “Felipe Neto”, “Kéfera”, “Cadé a Chave”, “Coisas de Nerd”,

%2 Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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“Cristiane Fontoura”, “Beleza Teen”, “Luba TV”, “Dani Russo”, ‘“Whindersson
Nunes”, “Maria Venture”, “MultiGilrBR”, “JazzGhost”, “‘Venom Extreme”, “GamerRJ”,
“Authentic Games”, “T3ddy”, “Cristian Figueiredo”, “Mauro Nakada” e “MoriMura”.
Os trés primeiros canais sdo de youtubers mirins (citados por Bianca, Harley e Flash,
respectivamente). Os demais participantes ndo citaram espontaneamente canais de
youtubers mirins, somente se lembrando deles no decorrer das entrevistas. Os canais
que foram citados por dois ou mais entrevistados sdo: “Kéfera”, “Felipe Neto”, “Coisa
de Nerd”, “Beleza Teen”, “Luba TV” e “Whindersson Nunes”.

Seguindo a teoria de consumo midiatico apresentada por Toaldo e Jacks (2013),
apos a identificacdo dos canais consumidos, abordamos os dispositivos utilizados para a
visualiza¢do do material audiovisual, que sdo os telefones celulares, computadores e os
tablets. A frequéncia de consumo por parte dos entrevistados ¢ diaria. Seu consumo ¢
realizando em diversos ambientes devido a variedade de dispositivos de visualizagdo. A
pratica pode ser tanto de forma individual quanto coletiva.

A maioria dos canais citados acima tem representatividade no YouTube, fazendo
valer a denominacdo de Burgess e Green (2009) para designar os youtubers. Diversos
deles inclusive ja apareceram em programas televisivos como o "Encontro com Fatima
Bernardes" e em capas de revistas como “TodaTeen” e “Revista Recreio”. Neste
momento a crianca estd estabelecendo uma rela¢do de “conteudo” com a midia digital,
pois ela ¢ tida como receptor na internet (HASEBRINK; LIVINGSTONE; HADDON;
OLAFSSON, 2009 apud PONTE, 2012).

Aprofundamos um pouco os motivos dessa predilecdo. Bianca gosta de diversos
canais, porém seu preferido ¢ o “Cadé a Chave”. Os motivos da sua preferéncia sao: “O
‘Cadé a Chave’ ele fala mais assim de assuntos tipo politica, coisas mais sérias, mas
com humor assim no meio. Muito legal. Eu s6 durmo bem depois que eu vejo um video
do ‘Cadé a Chave’.” (informagio verbal)”. Partindo desta verbalizagdo, consideramos
que Bianca atribuiu as caracteristicas de linguagem e conteudo para a decisdo de seu
canal favorito, mesmo ndo as citando diretamente. Ela foi a tnica a considerar a
linguagem como fator importante na preferéncia de consumo de canais.

Hermione afirma que “Beleza Teen” € seu canal favorito; porém, ndo deixa claro

o motivo para tal escolha. Em suas verbalizacdes podemos interpretar que os motivos

% Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
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sdo baseados nas protagonistas do canal e seu conteudo. Flash considera o canal de
“Whindersson Nunes” como sendo um de seus favoritos, porque “(...) acho que ¢ mais
pela pessoa, que ¢ engragcada, porque tem uns youtubers que sdo forcados a serem
engracados ai ndo fica muito legal. Tipo o Whindersson e o Morimura sd3o engragados
porque eles ja nasceram engragados.” (informagio verbal)™*, indicando, desta forma, a
preferéncia pelo protagonista do canal. De forma indireta, ele também cita o contetido
publicado como sendo um dos fatores positivos do canal.

O canal Coisa de Nerd ¢ a preferéncia de Harley e JF. Ambos informaram
espontaneamente que a escolha foi baseada pelo casal de youtubers em si e pelo seu
contetdo, refor¢ando estes como os pilares principais das preferéncias de consumo. JF
ainda justifica o motivo pelo qual ndo considera a linguagem um dos atrativos do canal
e também fala sobre os critérios de idade e de contetidos presentes na politica do

YouTube:

Tirando esse da linguagem. (...) Porque eles sdo muito preocupados em néo
falar palavrdo, sobre ndo falar [certas] palavras. Uma vez que ele falou um
palavrdo sem querer no video pra ndo ter que fazer tudo de novo ele colocou
PI. Eles se preocupam muito, talvez o publico ndo se preocupe. Porque o
publico dele ndo é de idade alta (...) Que eles conseguem saber porque
quando tu abre uma conta no YouTube tu tem que colocar tua idade. Mas ndo
é pra 13 anos ou da pra botar a idade de verdade? Da pra colocar tua idade
de verdade, mas quando tu colocar tua idade de verdade tu tem restricdes em
varios videos. Tipo tem video 14 que o proprio cara seleciona, porque quando
tu vai produzir um video tu pode colocar ali pra qual idade ta disponivel e ai
como eles ndo querem deixar restritos s6 pra menores eles cuidam pra fazer
isso (informagio verbal)’.

A cita¢do de JF traz uma informacdo contraditoria em relagdo ao apresentado
nas normas do YouTube, pois o site informa que as contas s6 poderiam ser criadas a
partir de 13 anos de idade através do acesso pelo Google e que usuarios abaixo desta
faixa-etaria teriam suas contas deletadas (YOUTUBE, 2017).

Ainda no que diz respeito as preferéncias, o “nativo digital” (TAPSCOTT, 2010)
tem a liberdade de escolha para decidir qual contetido consome; porém, percebemos que
tal escolha estd fortemente vinculada ao aspecto de entretenimento, pois diversos dos
canais indicados estdo direcionados para este assunto. Outra caracteristica de escolha

percebida ¢ que fatores tecnoldgicos e/ou de edi¢do ndo se sobressaem como motivos de

% Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
% Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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preferéncia ou de referéncia dos entrevistados, favorecendo o aspecto de amadorismo
dos videos (YOUTUBE, 2017).

A respeito dos motivos de predilecdo dos canais, podemos perceber que ha trés
pilares principais: o protagonista do canal, a linguagem utilizada por ele e o contetdo
dos videos. Silva (2017) indica que a habilidade de comunicacdo com o publico e a
geracdo do sentimento de pertenca sdo caracteristicas superiores em relacdo as
capacidades de edicdo dos canais, ou seja, o carisma do youtuber e seu discurso vale
mais do que os efeitos visuais.

A relagdo direta de consumo dos canais dos youtubers apresentados acima com
seus expectadores e o reconhecimento deles pelo publico em geral ¢ relacionada as
logicas de produgdo. Esta associagdo estd ligada especificamente aos critérios de
competéncia comunicativa. Ja a inovacao tecnologica e o investimento em parcerias
com youtubers renomados podem ser relacionados a esfera de competitividade
industrial pertencentes ao Novo Mapa das Mediagdes de Martin-Barbero (2009). Tal
afirmagdo vai ao encontro da proposta de articulagdo entre as dimensdes de
competéncias de consumo e de logicas de producao.

Apresentamos a partir deste ponto do trabalho os canais favoritos de cada
crianga entrevistada. Ordenando os canais pelo nimero de inscritos, obtemos a seguinte
ordem: “Whindersson Nunes” (favorito de Flash), “Coisa de Nerd” (favorito de Harley
e JF), “Cadé a Chave” (favorito de Bianca) e “Beleza Teen” (favorito de Hermione). O

quadro a seguir apresenta o detalhamento destes canais:

Quadro 1 - Detalhamento dos canais favoritos

Canal’® Whindersson Nunes Coisa de Nerd Cadé a Chave Beleza Teen
Per;(/ir:tlegens Whindersson Nunes Nilce e Leon Nilce e Leon Mariany e Nathany
Quantidade 315 videos 1672 videos 1058 videos 462 videos

de videos
Numero de 22.701.444 7.107.024 2.366.749 2.799.890

inscritos
Numero de 1.773.773.932 1.683.457.080 387.066.178 271.112.026
visualizacées
Frequéncia 2x/semana 3x/semana Diéria 2x/semana

97 . L. Entretenimento,
Parodias, Humor, J_ogos (Games), | Viagens, Cotidiano, Magquiagem,
Temas . Viagens, Compras, Compras, L L
Cotidiano . . Tutoriais, Musica,
Entretenimento Entretenimento .
Produtos recebidos

FONTE: A autora

*® Dados extraidos em 31.08.2017
°7 Jogos, sejam eles eletronicos ou néo, serdo tratados nesta dissertagdo pela nomenclatura Games
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O canal “Whindersson Nunes” teve inicio em 2013 e at¢ o momento foram
postados 315 videos. O nimero de inscritos ¢ de cerca de 22.701.444 enquanto o de
visualizagdes ¢ de 1.773.773.932. Sua frequéncia atual de postagens ¢ cerca de duas
vezes por semana. Os temas envolvem parodias, humor e temas do cotidiano.

Dois canais citados, “Coisa de Nerd” e “Cadé a Chave”, sdo produzidos pelo
casal Leon Oliveira Martins e Nilce Moretto Martins. Eles iniciaram sua trajetéria no
final de 2009 com o canal “Coisa de Nerd”. Este canal ja conta com 1672 videos e cerca
de 7.107.024 inscritos. O numero de visualizagdes se aproxima aos indices apresentados
pelo canal de Whindersson, com incriveis 1.683.457.080 visualizagdes. “Coisa de Nerd”
apresenta uma frequéncia de postagem constante, com uma média de trés vezes por
semana. Os temas estdo geralmente relacionadas a games e a viagens realizadas pelo
casal para eventos sobre o assunto. Ha também algumas reviews de produtos, apesar de
o mote central ser gameplays.

Mantendo os mesmos protagonistas, mas com um foco um pouco diferente, o
canal ”Cadé a Chave”, lancado em 2013, d4 continuidade ao sucesso do antecessor com
1058 videos ¢ um total de 2.366.749 inscritos. Outras diferencas entre os canais sao o
total de visualizagdes, a frequéncia e os temas. E dificil competir com o “Coisa de
Nerd” em questdo de views, mas o “Cadé a Chave” ja alcangou a marca de 387.066.178
visualiza¢des. Sua frequéncia de postagem didria impacta diretamente nos temas dos
videos, sendo eles mais relacionados ao cotidiano do casal, assim como as viagens € aos
videos de compras realizadas no Canada. Outro fato interessante do canal sdo os videos
de entretenimento, como os desafios de portugués criados por eles. Diferentemente dos
outros desafios propagados pelo YouTube, esse tipo de conteudo agrega valor e
conhecimento ao espectador.

O ultimo canal favoritado ¢ o “Beleza Teen” das irmas adolescentes Mariany e
Nathany. Ele foi lancado em 2013, assim como os canais “Whindersson Nunes” e
“Cadé a Chave”. Apesar de a quantidade de videos publicados ser a menor (cerca de
462 videos) os demais indices demonstram o crescimento do canal, pois ele possui
2.799.890 inscritos e 271.112.026 visualizagdes. O canal das meninas tem uma
frequéncia de postagem de duas vezes por semana e seus temas sdo variados:
entretenimento, maquiagem, musica, produtos recebidos. Diferentemente dos canais

anteriores (como o do casal Leon e Nilce que produzem videos com suas compras no
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exterior), Mariany e Nathany recebem produtos de empresas e gravam videos sobre o
assunto.

Considerando os canais especificados acima, selecionamos os videos com maior
namero de visualizacdes®® de cada um. No canal de “Whindersson Nunes”, o video mais
assistido foi “Qual ¢ a senha do wifi — Parodia Adele — Hello”, com 57.435.976 views.
Em “Coisa de Nerd”, “Coelho desgragado! — Coisa de Nerd Animado (Parte 4)” foi o
mais visualizado, com 5.451.183 views. No canal “Cadé a Chave” o video “Quem
beijou primeiro? (TAG: Ele/Ela) — Ep.451” teve o maior nimero de visualizagdes,
atingindo 2.141.439 visualiza¢des. Este foi o primeiro video do formato TAG'® do
canal. Em “Beleza Teen”, o video “Ensinando nossa mae a dangar funk” atingiu a marca
de 4.733.214 views, sendo o mais assistido do canal.

Analisamos os videos de cada canal considerando os itens ano, canal, nome do

video, personagem-mote, tema, acompanhante, 4udios, cenario, enquadramento
predominante e conteudo, tal como detalhado no quadro abaixo:
Quadro 2 - Detalhamento dos videos dos canais favoritos
Ano 2015 2015 2015 2017
Canal Wh;lfr:zson Coisa de Nerd Cadé a Chave Beleza Teen
Qual ¢ a senha do Coclho Quem beijou .
. N ‘1 desgragado! — S Ensinando nossa
Nome do video wifi — Parodia . primeiro? (TAG: ~
Adele - Hello Coisa de Nerd Ele/Ela) — Ep 451 mie a dangar funk
Animado (Parte 4) p-
Tema Parddia Games Entretenimento Entretenimento
Responder uma
Apresentar o hit Apresentar em Seéllliiil;l: eztl(z)es
mlll)sical de Adele forma de animacao ﬁbliccl)) Homenagem ao dia
Conteudo de uma forma o casal jogando o a fesen taI; do das mées e ensinar
diferente (parédia) game Five Nights prnelhor as ela a dangar funk
p at Freddy’s 3. L
caracteristicas de
cada um deles
Personagem Whlndersson . . .
Mote 1nterpre‘;and0 Leon e Nilce Leon e Nilce Nathany e Mariany
Adele
Acompanhante Amigo Coelho Nenhum Maie
trilha sonora: Trilha assobio na
.. ) vinheta; Ruidos de | Trilha sonora na Trilha sonora na
(o1 versao instrumental | . . . . , .
Audios da musica Hello sirenes; sintonia de | vinheta: Ruidos de vinheta e
(Adele) TV; sons no grilos esporadicos musicas de funk
autofalante

% Dados extraidos em 31.08.2017
% 0 video selecionado corresponde a segunda opgio, pois o video mais assistido ¢ referente ao trailer do
canal, sendo descartado devido ao contetido autorreferencial.

100

A tradugdo de TAG em inglés significa etiqueta. Videos classificados nesta categoria sdo mais faceis

de serem encontrados nos sistemas de buscas dos sites como, por exemplo, o YouTube.




78

L. . Ambiente Ambiente Ambiente
Cenario Sala; Jardim; Bar L. Y . L .
doméstico: salas doméstico: sala doméstico: quarto
Enquadramento Plano fechado Plano fechado Plano fechado
. Plano geral
predominante (close up) (close up) (close up)

FONTE: A autora

Em 2015, o canal de “Whindersson Nunes” langou o video “Qual ¢ a senha do
wifi — Parddia Adele — Hello”. O tema do video ¢ a parddia da cancdo Hello. Nele, o
proprio protagonista ¢ o personagem-mote, interpretando a cantora Adele. Ele esta
acompanhado de um “amigo” no video. O contetido busca apresentar o sucesso da
cantora de uma forma diferenciada, por meio da parddia. Foi utilizada a versdo
instrumental da musica ao fundo como trilha sonora. Os principais cenarios utilizados
foram: sala, jardim e bar. O enquadramento predominante utilizado ¢ o plano fechado
(close up).

Em 2015, o canal “Coisa de Nerd” langou o video de animagdo “Coelho
desgracado! — Coisa de Nerd Animado (Parte 4)”. O tema central ¢ games, seguindo a
proposta central do canal. O conteudo dele busca apresentar o casal, em forma de
animagao, jogando o game Five Nights at Freddy’s 3 que era langamento na época de
publicacdo do video. No video, o casal principal (Leon e Nilce) aparece como os
personagens-mote e esta acompanhados do “Coelho”, protagonista do game Five Nights
at Freddy’s 3. Como audio complementar as falas dos protagonistas, ha trilha sonora na
vinheta do canal, sirenes, sons no alto-falante ¢ ruidos de sintonia de televisdo a cada
troca de cena. O cendrio se passa dentro no jogo, sendo um ambiente interno,
geralmente centrado em salas diferentes. A maior parte do video possui o
enquadramento em plano fechado (close up).

Também em 2015, o canal “Cadé a Chave” langou o video “Quem beijou
primeiro? (TAG: Ele/Ela) — Ep.451”. O tema de entretenimento ¢ representado pelo
formato TAG, que era inédito no canal na época. O proposito do video ¢ responder
questdes enviadas pelo publico, ou melhor, pela “cambada”, como Nilce
carinhosamente chama os seguidores do casal nas redes sociais. Por este motivo, o
conteudo do video visa a apresentar caracteristicas deles por meio da TAG. O video traz
os protagonistas do canal (Leon e Nilce) como personagens-mote, mas sem
acompanhantes. Nao hd 4udio além da vinheta e alguns ruidos de grilos esporadicos

entre cada pergunta quando Leon demora para respondé-la. O cendrio escolhido foi a
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sala do apartamento deles, configurando o plano fechado como enquadramento
principal.

Em 2017, o canal “Beleza Teen” (Natany e Mariany) lancou o video “Ensinando
nossa mae a dangar funk”. O tema da produgdo ¢ o entretenimento, através do formato
de desafios, cuja finalidade ¢ interagir com as maes realizando atividades inusitadas. O
conteudo busca realizar uma homenagem das irmds a sua mae no Dia das Maes ao
ensind-la a dangar funk. Os personagens-mote do video sdo as duas irmas
acompanhadas da mae. A trilha sonora do video inicialmente ¢ a musica “Despacito”
na vinheta e, posteriormente, musicas de funk. O cenario ¢ aparentemente o quarto das
adolescentes. Como a proposta ¢ apresentar a mae realizando as coreografias, o
enquadramento predominante ¢ o plano geral, proporcionando uma visao por completo
das trés integrantes no video.

Correlacionando os videos entre si, podemos perceber semelhangas e diferengas
entre as producdes. A maior parte dos videos mais visualizados destes canais
(“Whindersson Nunes”, “Coisa de Nerd”, “Cadé a Chave” e “Beleza Teen”) e
consumidos pelos informantes foi realizada e postada em 2015, com excecdo do video
de “Beleza Teen” que foi lancado em 2017.

Os temas foram variados, transitando entre parddia, entretenimento e games. O
contetido deles também varia, desde uma releitura de uma musica até o desafio de
ensinar a mae a dangar funk. A parddia se trata de um discurso antigo da midia
televisiva. E um tema reciclado em um novo formato no contexto digital. O perigo da
sua utilizagdo ¢ relacionado aos vicios em sua criagdo, que geralmente envolvem
questdes preconceituosas e incentivadoras de deboche e consequentemente de bullying.
Nos videos de Whindersson Nunes hd um cuidado em ndo tornar seu conteudo
pejorativo, porém em outros canais tal atitude pode nao ser tdo valorizada.

De modo geral, os youtubers sdo os personagens-mote de seus videos,
acompanhados por coadjuvantes (amigos, mae ou o personagem do "Coelho"), sendo
uma excec¢do a producdo de “Cadé a Chave”, pois o video traz somente o casal de
protagonistas como personagens-mote.

Como 4udio, identificamos a utilizagdo de trilha sonora nos videos de
“Whindersson Nunes” e de “Beleza Teen”. Os videos de “Coisa de Nerd” e “Cadé a

Chave” ndo utilizam este recurso, somente ruidos inseridos digitalmente, tais como
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sirenes, sintonia de televisdo e grilos. Ha vinhetas visuais e sonoras em todos os videos,
exceto no de Whindersson.

O cenério mais utilizado ¢ o interno, variando entre a sala e o quarto, sendo o
video de Whindersson o que mais transita entre cendrios internos e externos. Uma
tendéncia dos videos ¢ o plano fechado como enquadramento predominante, com a
exce¢do do video do “Beleza Teen”, que utiliza o plano geral por causa de seu objetivo
de apresentar as coreografias.

Apds apresentarmos os canais favoritos e os videos mais visualizados deles,
canais mirins

introduzimos 0s entrevistados e

produzidos pelos youtubers
posteriormente analisamos seus videos preferidos. Os canais deles sdo: “Como
assim???” (Bianca), “Tudo € para ser assim” (Harley e Hermione), “Amorim” (Flash) e
“Fora de Controle” (JF).

Quadro 3 - Detalhamento dos canais dos youtubers mirins

Canal'™ Como assim??? Tudo & p ara ser Amorim Fora de controle
assim
Ano de 2013 2015 2015 2017
criacio
Personagens HARLEY e
Mote BIANCA HERMIONE FLASH JE
Quantidade 9 videos 9 videos 18 videos 2 videos
de videos
Nimero de 48 212 68 41
inscritos
Nimero de 572 3211 1534 797
visualizacées
Frequéncia'” 1x/més 2x/més 1x/més 1x/semana
Cotidiano, Cotidiano, Viagens, Cotidiano,
Temas . . . Games
entretenimento entretenimento entretenimento

FONTE: A autora

O canal “Como assim???” foi criado em 2013 e possui como personagem-mote a
youtuber Bianca. Atualmente, ele conta com 9 videos publicados, 48 inscritos e um total
de 572 visualizagdes. Sua frequéncia, em média, ¢ de um video por més. Os temas sdo o
seu cotidiano e entretenimento, contemplando os formatos de gravacdes em aplicativo
(Musical ly) e de TAGs.

O canal “Tudo ¢ para ser assim” foi criado em 2015 por Harley e Hermione,
suas personagens-mote. Ele conta com 9 videos disponiveis, 212 inscritos e 3211 views.

Sua frequéncia de postagem ¢ de duas vezes ao més. Seus temas recorrentes sao

""" Dados extraidos em 06.09.2017
12 ¢ importante ressaltar que a frequéncia de postagem dos youtuber corresponde ao tempo de atividade
deles na plataforma, tendo em vista que os canais se encontram inativos no momento.
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cotidiano e entretenimento. Em ambos os temas sdo utilizados os formatos de TAGs e
de desafios.

O canal “Amorim” também foi criado em 2015. O youtuber Flash ¢ o
personagem-mote do canal que tem 18 videos ativos no momento, 68 inscritos e 1534
visualiza¢des. A periodicidade dos videos ¢ mensal. Os temas contemplados sdo:
cotidiano do youtuber, viagens e entretenimento. Neste canal também ¢ utilizado o
formato de desafios.

O canal “Fora de Controle”'” foi criado em 2017 pelo youtuber mirim JF. Ele ¢
o personagem-mote de seus videos. O canal possui apenas dois videos, mas conta com
41 inscritos e 797 views ao todo. Sua frequéncia de postagem ¢ semanal. O tema do
canal é games.

Um fator em comum identificado entre os canais consumidos e produzidos ¢ a
presenca de TAGs e de desafios. Tais formatos podem ser relacionados a teoria de
Martin-Barbero (2009) e os géneros que medeiam as logicas de produgdo e de consumo.

Neste ponto do presente trabalho, contextualizamos a etapa de producao de cada
um dos canais, considerando os aparelhos utilizados, o processo criativo de cada
youtuber, a gravacdo e edicdo dos videos e a categorizagdo da producdo, se ¢
profissional ou amadora e se compartilham tais producdes em redes sociais. Ao
explorarmos diretamente o aspecto da producdo, duas teorias emergem: a de trés Ps de
Buckingham (2007) — mais especificamente o P de Producdo — e a de trés Cs.
Também relacionamos os conceitos de trés Cs, em especial o de Conduta, quando a
crianca ¢ ator de sua propria producdo no ambiente digital (HASEBRINK;
LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON, 2009 apud PONTE, 2012).

No canal “Como Assim???”, a youtuber mirim Bianca gravava suas produgdes
em seu iPad; porém, ao perceber que a qualidade do iPhone 6 era superior, ela pediu
este telefone celular de presente aos pais. Seu processo criativo € livre, primando pela
espontaneidade: “E o que eu digo: ‘eu ligo a cAmera e vai o que for’. Eu tenho tipo uma
ideia do que eu tenho que falar, mas dai ¢ tipo normalmente como a nossa conversa, vai
indo pra tudo que ¢ lado” (informagdo verbal)'®. Ela nio costuma elaborar roteiros para

seus videos antes de iniciar a gravagdo, mesmo que os pais ja tenham sugerido tal

19 JF possui dois canais, o “Fora de Controle” ¢ o segundo canal do youtuber. O primeiro canal “JF

Games” foi langado em 2016, contando com 22 videos, 74 inscritos e 1614 visualizagdes.
1% Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
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solugdo, apenas alguns esquemas mentais de topicos importantes. A liberdade de Bianca
para sua criagdo ¢ relacionada a customizagdo, uma das peculiaridades da “Geragdo
Digital” (TAPSCOTT, 2010). Seu quarto ¢ o ambiente central das produ¢des e suas
habilidades com tecnologia possibilitam que as edigdes dos videos sejam feitas
diretamente em seu telefone celular, por meio do programa iMovie. Quando questionada
sobre sua producao ser considerada profissional ou amadora, ela afirma que ainda est4
aprendendo, mas que pretende investir mais tempo para editar seus videos, tendo em
vista que na época da entrevista ainda haviam 5 videos produzidos e ndo editados em
seu iPhone. Bianca afirma que ndo posta seus videos em redes sociais e esclarece que:
“Por isso que quando a minha mae tava vendo os meus videos eu fiquei aqui (no
quarto), porque eu tenho um pouquinho de vergonha” (informagao verbal)'”®. O fato de
Bianca se sentir envergonhada quando alguém proximo visualiza seus videos pode estar
relacionado a busca de reconhecimento externo de sua produgdo. Ela valoriza a opinido
de sua audiéncia online e ndo tanto a de seus familiares.

No canal “Tudo ¢é para ser assim”, as youtubers mirins Harley e Hermione
geralmente utilizam a camera Canon semiprofissional do pai de Harley para as
gravacdes, além de seus iPads e iPhones ocasionalmente. Quanto ao seu processo
criativo, Hermione afirma que: “Assim eu (...) sou a que mais edito os videos e a Harley
¢ a que mais faz os roteiros (...) a gente vé um video dai a gente pega o caderno e
escreve um pouco do roteiro que a gente é meio atrapalhadas” (informagao verbal)'®.
As meninas buscam referéncias online em outros youtubers e estdo querendo programar
melhor suas gravagdes para terem videos mais frequentes no canal. Elas disseram:
“Bom, a gente ainda ta tentando decidir isso, ainda. Ia postar um video quarta, sexta e
talvez um de bonus no domingo” (informagdo verbal)'®’. No inicio do canal ambas
dividiam a producdo conforme as ideias de cada uma, mas Hermione indica que ndo

funcionou muito bem:
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Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
Fala concedida pela youtuber Harley (2017).



&3

Nossa, isso é o que mais me irrita. Eu gosto de uma coisa e a Harley'*® gosta
de outra. Dai sempre no inicio do canal era assim: se tu fizer isso tu grava o
video que tu quer. Ela fazia ¢ eu gravava (...) mas depois a gente comegou a
misturar os videos que a gente queria tipo uma rotina, por exemplo a
Harley'” falava assim: Vamos fazer uma rotina da manhi e dai eu falava
assim ‘ah ndo eu queria gravar video de Minecraft’ dai a gente fazia a rotina
do menino do Minecraft (...) Criava uns videos loucos 14, mas nunca deu
certo a gente nunca postou, porque a qualidade era horrivel e eu ndo sabia
nem que aplicativo usar para gravar no computador ai a gente botava a
camera tipo aqui no zoom, botava celular aqui dai tinha que botar um monte
de cartdo e cabo como conectar no computador pra botar tudo 1a dentro e
editar era horroroso (informagéo verbal).'"

Esse depoimento proporciona um contexto inicial dos processos de gravacdo e
de edicao dos videos. Atualmente, grande parte das gravagdes ¢ realizada no quarto de
Harley “(...) ou em algum fundo legal, né? E tipo se a gente ndo acha um lugar decente

a gente usa a sala pra gravar” (informagio verbal)'''

. A facilidade com a tecnologia ¢
mensurada pela capacidade de gravag¢do e de edi¢do dos videos. A tarefa de edigdo
também ¢ dividida entre elas: Harley edita no celular, pois possui mais facilidade com o
aplicativo iMovie em inglés, enquanto Hermione prefere editar no computador. Ela
afirma que: “(...) ela (Harley) ndo consegue. Ela acha dificil entdo eu nem tento, eu

mesma edito e ela edita no celular.” (afirmagdo verbal)''?

. Ambas acreditam que suas
producdes estdo em fase de aprendizado, ndo considerando-as profissionais. Harley
acredita que hd muito ainda o que aprender em relacdo aos processos de edigdo.
Hermione atribui sua opinido ao fato de o canal ser recente e de apresentar um baixo
niamero de visualizacdes para se adequar a categoria de iniciante. As caracteristicas
mencionadas ilustram a situa¢ao de amadorismo do canal (YOUTUBE, 2017) e também
a questdo da impaciéncia dos “nativos digitais” (TAPSCOTT, 2010) em relagdo ao
tempo, pois eles vislumbram um crescimento imediato de seus canais desde o inicio.

No que diz respeito ao compartilhamento de videos em redes sociais, a dupla de
youtubers indica motivos diferentes para a ndo utilizagdo do Facebook como forma de
promover seu canal. Harley prefere publicar no Instagram do canal porque “(...) o
Facebook ndo ¢ a rede social que eu mais sei mexer, entende? Eu prefiro o Instagram.”
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(informacao verbal) °. J& Hermione desistiu de postar no Facebook devido a baixa

1% O nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.
1% 0 nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.
"% Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

" Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

"2 Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

' Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
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adesdo de inscritos quando compartilhou o primeiro video do canal. Apesar da suposta
habilidade deste publico com a tecnologia corroborada pelo termo “nativo digital”,
percebemos que hd uma certa incoeréncia no comportamento de Harley e Hermione na
escolha de aplicativos de edi¢do e nas formas de compartilhamento das produgdes, tal
como indicado por Fantin (2013, 2016) previamente. Livingstone (2012) também
discursa sobre as dificuldades de utilizagdo em alguns websites, tal como reportado por
Harley.

No canal “Amorim”, o youtuber Flash grava e edita seus videos em seu iPad.
Seu processo criativo envolve a criagdo de um roteiro prévio. Sua forma de atuagdo ¢
variada, como descrito por ele: “Nos momentos livres eu vou escrevendo e vou falando
o que eu vou falar no video. Vou pensando o que ¢ legal e engracado de fazer e ai eu
fago (...) eu pego umas ideias do Whindersson também” (informagdo verbal)''*. A
edi¢do ¢ realizada em aplicativos no proprio iPad e ele indica que utiliza um programa
para melhorar a qualidade do arquivo — sendo que a baixa qualidade ¢ um dos
problemas que causaram a descontinuidade do uso do aparelho para as gravagdes das
youtubers Bianca, Harley e Hermione. Demonstrando a sua desenvoltura com a
tecnologia, ele apresenta as fungdes do aplicativo: “Nesse App tem uma camera que ¢é
melhorada, ai eu gravo com essa camera e salvo o video. Ai eu edito o video com uma

qualidade boa.” (informagdo verbal)'"

. Sobre o nivel de profissionalismo de suas
producdes, ele afirma que ainda estd no processo de aprendizagem, pois ndo possui
aplicativos bons de edi¢do, s6 de melhoria de captagdo de imagem. Flash costumava
postar seus videos no Facebook; porém, nos ultimos tempos ele migrou esta atividade
para o Instagram.

No canal “Fora de Controle”, o youtuber JF prefere gravar seus videos em sua
GoPro acoplada ao seu computador e também com a captura de tela, nos casos de
videos de gameplay, em que o espectador visualiza a dinamica do jogo na tela. Seu
processo criativo leva em conta ndo apenas interesses pessoais, mas também fatores de
edigdo que tornem o video mais interessante para quem assiste. De acordo com ele, “E
um aspecto bem importante e as pessoas gostam também daquela que fica mais legal o

video, mais animado, aquele negocio assim quando tu vai fazer um movimento, sei 14,

eu vou andar com cadeira pra tras assim e sei 14 eu corto indo pra frente” (informacao
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Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
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verbal)''®

. As etapas do processo de gravacdo sdo: ideia/inspiragdo, roteiro, filmagem,
edi¢do e carregamento do arquivo no YouTube. Como grande parte de seus videos sdo
de gameplay, ¢ necessario uma organizacao prévia dos captadores de video tanto na
televisdo como no computador, para depois converter o arquivo para os programas de
edicdo. Tal desenvoltura entre as plataformas demonstra suas habilidades com a
tecnologia, como indicado por Hoggart (1957) como sendo literacidade digital. O
voutuber inclusive destaca que possui certa facilidade com o Sony Vegas, o programa
que utiliza para a edig¢do de seus videos, afirmando que “(...) eu aprendi sozinho, eu ndo
fiquei nem olhando video e aulas, eu ndo fiz aula nada, eu fui aprendendo sozinho e

hoje eu tenho uma baita experiéncia” (informagio verbal)''’

. Mesmo com a experiéncia
em edi¢do, JF ndo considera sua producdo como profissional, tanto que acredita que
precisa melhorar sua desenvoltura no video na hora das gravagdes. Podemos relacionar
esse depoimento a habilidade de comunicacdo do youtuber, fator valorizado pelo
publico, como citado previamente por Silva (2017). Ele possui uma péagina no Facebook
onde compartilha suas produgdes, mas adverte que os videos que produz para o seu
colégio permanecem confidenciais, pois se tratam de conteudo institucional.

De modo geral, portanto, os suportes utilizados para as gravagdes sdo: telefone
celular, iPad e Cameras semiprofissionais (Canon ¢ GoPro). Podemos identificar que as
cameras digitais semiprofissionais sdo dispositivos presentes tanto na producdo dos
canais dos youtubers entrevistados como na de seus canais favoritos, demonstrando
afinidade no critério de competitividade industrial de Martin-Barbero (2009).

O processo criativo deles vai do improviso, como ¢ o caso de Bianca, a busca de
inspira¢do em outros youtubers. O roteiro ¢ um elemento bastante presente no momento
que antecede as gravagdes. A dinamica desse processo pode ser associada as rotinas de
producdo presentes nas Logicas de Produgdo (MARTIN-BARBERO, 2009).

A facilidade com a tecnologia ¢ percebida na desenvoltura desses youtubers com
os aparelhos utilizados nas gravacdes e com os programas ou aplicativos de edigdo.
Nenhum dos entrevistados considera sua producdo como profissional, levando em
considerag¢do tanto o nivel de habilidades de gravacdo e edicdo como o numero de
inscritos em seu canal. O amadorismo identificado nos canais também ¢ relativo a

comparacdo com o0s canais consumidos, visto que os fatores que merece nesta
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Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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associacdo estdo relacionados as habilidades dos youtubers e ao volume de inscritos
(YOUTUBE, 2017). A forma de compartilhamento dos videos ¢ mais centrada no
Instagram, sendo que o Facebook (utilizado somente por JF) estd caindo em desuso e
apresenta pouca aderéncia para este tipo de conteudo.

As habilidades de producdo desenvolvidas pelos youtubers ¢ um dos fatores
trazidos por Buckingham (2007) como sendo um dos responsaveis pela migracao deste
publico do papel de consumidor aos papeis de produtor e emissor. Para tanto, o autor
indica que € necessario inserir a crianca como produtora em midias tradicionais a fim de
ampliar seus direitos. A infernet tem se demonstrado uma forma eficaz de
democratizagdo dessas produgdes.

Com relacdo a dimensdo de Logicas de Producdo de Martin-Barbero (2009),
nesta etapa do trabalho focamos especificamente na condi¢do de niveis e fases de
decisdo, em que as referéncias de youtubers mais conhecidos em conjunto com os
indices de popularidade das temadticas definem o que ird ser produzido pelo youtuber
mirim. Outro fator explorado sdo os aspectos de produgdo amadora e profissional, sendo
que a propria plataforma do YouTube incentiva o amadorismo, ou seja, exatamente o
tipo de produgdo realizado pelos entrevistados (YOUTUBE, 2017).

Apesar de ndo citados diretamente pelos youtubers, ha riscos inerentes ao
desenvolvimento dessa atividade no ambiente digital. Por se estarem inseridos na
classificagdo de Conduta, em que a crianca ¢ ator, eles acumulam todos os riscos que
envolvem as demais classificagdes. Os problemas vao desde acesso a conteudos
improprios até danos mais invasivos como incentivo a automutilagio (PONTE, 2012).

Neste momento do trabalho, iniciamos a andlise dos produtos mididticos dos
youtubers mirins, partindo dos videos produzidos e selecionados como favoritos por
eles mesmos. Os videos indicados foram os seguintes: “5 fatos sobre mim” (“Como
assim???” - Bianca), “Crianga vs Adolescente — de terror — 3” (“Tudo ¢ para ser assim”
- Harley e Hermione''®), “Cartas Pokémon” (“Amorim” - Flash), e “Hide and Seek —

Minecraft de PC” (“Fora de Controle” - JF).

"8 Tanto Harley, quanto Hermione demonstraram predilegdo pelo mesmo video.
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Quadro 4 - Detalhamento dos videos favoritos dos youtubers mirins

Ano 2016 2016 2016 2017
. T ¢ para ser .
Canal Como assim??? udo ¢ bara se Amorim Fora de controle
assim
Crianga vs .
. . , Hide and Seek —
Nome do video | 5 fatos sobre mim | Adolescente — de Cartas Pokémon .
Minecraft de PC
terror — 3
Tema Entretenimento Entretenimento Games Games
Apresentar-se Diferentes reagdes Apresentar suas Demonstrar o
para o publico, de uma crianga e cartas EX do funcionamento do
. buscando uma de uma game Pokémon, jogo Minecraft,
Contetido . ~ . . ; ,
interacdo maior adolescente ao assim como falar | mais especifico a
com seus assistirem um de suas trocas de atividade de hide
seguidores. filme de terror. cartas. and seek.
Personagem HARLEY e
BIANCA FLASH F
Mote C HERMIONE S J
Acompanhante Nao ha S6 a participacao Nao ha Nao ha
P acompanhantes da Amora (cadela) acompanhantes acompanhantes
Trilha sonora ao Trilha sonora
. inicio do video e indicando
Trilha sonora . . g
I . na vinheta e Nao ha trilha passagem de
Audios durante a vinheta g AR
trechos de audios sonora tempo e audio dos
do canal 119 .
dos filmes e da memes N0 mMeio
televisdo do video
Cenério Ambiente Ambiente Ambiente Ambiente
doméstico: Quarto | doméstico: Sala doméstico: Sala | doméstico: Quarto
Enquadramento Plano fechado . . Plano fechado
. Plano americano Plano americano
predominante (close up) (close up)

FONTE: A autora

Partindo do detalhamento acima, o primeiro video a ser analisado ¢ o de Bianca:

"0 conceito de memes foi apresentado por Richard Dawkins em seu livio O Gene Egoista, em 1976.

Atualmente, tal nomenclatura diz respeito a imagens, videos, gifs e outros formatos que transmitem
mensagens de humor, replicando contetidos ja existentes.
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Quadro 5 - “5 fatos sobre mim” (Bianca)

Dimensédo Visual

Dimensédo Verbal

Inscréva-se

Vitsria

“Oi gente, tudo bom com vocés? (trilha sonora durante a
vinheta)

“Entdo o video de hoje ¢ sobre 5 fatos sobre mim
eeeeee”

“Nao fiz cinquenta porque estou com preguiga. Por isso.
Porque se eu quisesse, eu faria. Eu juro. Mas eu tenho
preguica. Esse é o meu corpo e 50% dele é preguica.
Entdo o que eu posso fazer, né? Posso fazer ¢ nada. Nada.
Naaaada. (com énfase)”

“Eu to tentando enrolar porque eu quero ver o video
inteiro e ele tem 44 segundos, entdo eu to tentando da
uma enroladinha. T4 bom, entdo vamos comegar.”
“Primeiro fato: eu sou adotada, mas to bem resolvida. S6
achei que eu tinha que falar pra vocés pra gente ficar
mais amiguinhos, mais fiiends”

“Segundo fato: qualquer coisa na face da terra me irrita.
Meus colegas estdo de prova, qualquer coisa me irrita.
Qualquer coisa me irrita (com énfase). Juro. Qualquer
coisa me irrita. Pior, € meio estranho. Tenho 12 anos e ja
sou irritada o suficiente para uma pessoa de 40. Tipo isso.
Olha o nivel.”

“Terceira coisa: eu sou parte da cambada. Pra quem nédo
sabe o que é cambada ¢ a parte dos inscritos que a Nilce
deu. E eu completei a pagina da Nilce [no album de
figurinha]. Perai, deixa eu presquisar (SIC). Presquisar
(SIC) aqui a pagina da Nilce. Da Nirse (SIC).

(comega a cantarolar) Nirse, mulher de pouca fé. Nirce,
mulher de por ca fé. Nirse, muié de pouca fé. Nilce,
mulher de por café.

“Ta bom. Desculpa por isso”

“Quinto fato: Podem dizer que ndo, mas eu sou magra de
ruim. Porque eu sinto uma fome. No meio da aula meus
colegas e meus colegas estdo de prova e eu fico
perguntando o horario. Porque eu quero logo o recreio
pra poder comer. Porque € o que eu falo: a boca foi feita
pra comer. Nao foi feita pra falar, foi feita pra comer. Ai
eu fico com muita fome e ai eu fico perguntando o
horario porque eu sinto muuita (énfase) fome. T4?”

“Se vocé gostou desse video, deixe seu /like e tchau.”

Fonte: YouTube, elaborado pelo autor

Em 2016, foi langado no canal “Como assim???” o video “5 fatos sobre

mim”'?°. O tema utilizado é entretenimento e o formato ¢ TAG. A youtuber mirim

Bianca acredita que este seja o inicial de qualquer canal no YouTube pois, desta forma,

o contetdo possibilita a sua apresentacdo ao publico gerando maior interacdo com seus

seguidores, uma acao de engajamento e capaz de desenvolver no publico uma sensacao

de pertenga, tal como indicada por Silva (2017). A personagem-mote do video ¢ a

propria youtuber, ndo havendo acompanhantes. O tnico audio, além de suas locugdes, ¢

120 A produgdo foi ao ar no dia 16 de setembro de 2016 ¢ até 0 momento possui 30 visualizagdes e cinco
avaliagdes positivas. Dados extraidos em 06.09.2017.
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uma trilha sonora durante a vinheta do canal. O cenario ¢ composto pelo ambiente
doméstico de seu quarto e o enquadramento predominante ¢ o plano fechado (close up).

Bianca prefere este video, justificando da seguinte maneira: “Eu posso botar e
falar a minha opinido pra todo mundo que eu quiser. Bem mais curto e eu ndo vou
precisar repetir, porque ta ali e a pessoa pode ver de novo” (informagdo verbal)'*'.
Apesar de todas as criangas produzirem contetdos autorais, Bianca foi a unica que
relacionou a atividade a capacidade de autoexpressdo, uma das principais oportunidades
identificadas no contexto de crianga como ator (Conduta) (HASEBRINK;
LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON, 2009 apud PONTE, 2012). A inspiracdo
desse video ndo foi explicitada pela youtuber, mas se supde que o volume de produgdes

dessa TAG tenha influéncia esse processo.

O segundo video a ser analisado ¢ o de Harley e Hermione:

Quadro 6 - “Crianca vs Adolescente — de terror — 3” (Harley e Hermione)

Dimenséo visual Dimensdo verbal

(trilha sonora)

(HA +HE) Hey galeris, tudo bem com vocés? Entéo...
(HA) Bem vindos a mais um video aqui do canal. E
Hermione'*, o que que a gente vai fazer hoje?

(HE) Hoje a gente vai fazer um crianga X adolescente, o
3, de terroooor.

(HA) Eu sei que a gente ndo ta na semana do Halloween,
mas muita gente, tipo eu e a L€, ndo sei se a gente vai se
ver no halloween, ndo custa tentar, mas a gente vai fazer
um..

(HE) Vamos sim

(HA) a gente vai fazer um outro especial de halloween,
talvez, se der. Mas agora a gente vai fazer de terror e eu
espero que vocés gostem.

(HE) E sim, ela cortou o cabelo. Ela, porque o meu
cabelo ta gigante.

(HA) Entéo ¢ isso, fiquem com o video. E pra vocés ndo
se confundirem ela é a crian¢a e eu sou a adolescente
desse video, ta? Entdo beijo e aproveitem o video.

(HE) Filha

(HA) Oi, mae

(HE) Entdo, eu vou ter que ir 14 no mercado comprar tua
janta pra amanha, porque hoje tu vai ficar aqui em casa
estudando e tem comida do resto do almogo na geladeira.
E vou aproveitar pra ir numa festa que minha amiga me
convidou para a filha dela que vai se formar hoje, ta? Que
vocé nem conhece. Entdo vocé vai ficar sozinha em casa.
T4 bom?

(HA) Ok

(HE) Tchau, filha

(HA) Tchau, mée. (ruido de porta fechando)

"2 Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).

122 0 nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.
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(HA) Agoora sim!

(HE) Eu vou assistir um pouquinho de TV que eu acho
que é mais legal. (ruidos da televisdo — Peppa)

(HE) Adoro a Peppa. Vamos Teddy. (ruidos da televisdo
— Peppa)

(HA) Filha, a mamie vai ter que sair, ta? E que ela vai
numa festa com os amigos dela. Vocé pode passar a noite
aqui cuidando do seu irmédozinho e da cadela?

(HE) Claro

(HA) Ok

(HE) Nao vai voltar tarde, né?

(HA) Néo, imagina.

(HE) Ta bom.

(HA) Tchau

(HE) Tchau, mamae

(HA) Tchau, filha

(HE) Tchau, mamae (ruidos da televisdo — Peppa)

(HE) Ai Teddy, vamos ver um filme de terror? Meus
colegas da escola me disseram que ¢ um filme muito
legal e ¢ pra minha idade, mas eu ndo sei o que € terror.
Eles falaram que ¢ de boneco, entdo deve ser legal,
porque eu amoo boneco.

(HA) Ah, vamos ver Netflix. Hmm filme legal.

(ruidos do tablet — O chamado)

(HE) Ai agora vou entrar aqui no Netflix ¢ vou ver
Chucky. (ruidos do tablet — Chucky)

(HE) *gritos* Mamaaae

(HA) Hmm achei que esse filme ia ser mais intenso. Nao
aconteceu nada. Acho que eu vou no banheiro. Essa
pipoca deve ta muito...

(HA) *gritos* AHHH *respiragdo profunda*

(HA) Ai amiga, sabe aquele novo filme? Eu ndo achei
nem um pouco assustador, mas eu acho que to vendo
coisas. Taa, eu vou ver se eu consigo dormir. T4, amiga.
Beijos. Tchau.

(HE) Ai o que que eu fago? Ai meu Deus, ai meu Deus,
ai meu Deus.

(HA)*sussurro* Socooorro. Socoooorro.

(HE) *sussurro* Por favor, mamie. Ndo, eu preciso de
ajuda.

(HA) Vem brinca comigo.. se ndo vou te matar. Vem
brinca comigo.. se ndo vou te matar.

(HE) Abre a porta. Abre a porta.

(HA) Vem brinca comigo.. se ndo vou te matar

(HA) Vem brinca comigo.. se ndo vou te matar

(HE) Abre a porta. Abre a porta. (HE) *risos*

(HA) ruidos/suspiros

(barulho da porta fechando)

(HE) Filha, cheguei

(HA) Mae, pelo amor de Deus. Mée, eu te amo. Mée,
mae, mae.

(HE) O que foi, minha filha?

(HA) Vocé nem sabe..A Samara veio me assustar.

(HE) O que?

(HA) Eu nio sei, eu ndo fiz nada. Eu s6 tava estudando.
(HE) Calma. Descansa um pouquinho.

(ruido do bichinho caindo no chéo)
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(HE) Aii mée, mée, chega looogo.

Chega looogo. Chega loogo. (8x) (ruido da porta
fechando)

(HA) Filha

(HE) Maade

(HA) Filha, ta tudo bem?

(HE) Maae. Maaae

(HA) Filha, calma. Calma.

(HA) Filha, o que aconteceu?

(HE) Mae, desculpa eu vi Chucky, mae, o boneco
assassino.

(HA) CHUCKY?

(HE) E eu comecei a ver bonecos em casa

(HA) Porque vocé viu Chucky?

(HE) Por causa do José *risos* (ruido de tosse)

(HA) Quem ¢ José, minha filha?

(HE) Aquele menininho com cabelo lambido amarelo e
com olho marrom.

(HA) Fica aqui quietinha

(HA) Foi isso.

(HE) Espero que tenham gostado

(H1 + H2) Cliquem no gostei. Adicione aos seus
favoritos e se inscreva.

(HE) A gente vai fazer mais crianca X adolescente. A
gente vai ter videos mais interessantes pra vocés, ta?
(HA) Mais tipo que chamem, assim. E eu espero que
vocés tenham gostado desse video de ‘terror’

(HE) E agradecam a X que foi ela que criou esse video. E
eu que criei o outro.

(HA) O na escola?

(HE) é

(HA) Ah é, o da piscina fui eu

(HE) Foi nos duas

(HA) Entdo, gente. Deem dicas de videos, desafios.
Alguma coisa que a gente possa fazer. Alguma coisa que
vocés queiram aprender que a gente pesquisa. Ou se
vocés quiserem ver a gente jogando um jogo de terror eu
convengo ela

(HE) E s6 falarem o jogo que a gente joga, ta bom?

(HA) E. Se vocés quiserem ver essas duas aqui assim.
Entio, é isso. E s6 pedir.

(HE) Beeijo

(HA) Beijao pra vocés e

(HA+HE) Tchaaau

(HA) Gostaram de eu de Annabelle? *risos*

(HE) Beijos, gente

(HA) Tchau

Fonte: YouTube, elaborado pelo autor

Em 2016, o canal “Tudo ¢ para ser assim” langou o video “Crianga vs
Adolescente — de terror — 3”'?°. O tema central é entretenimento € o contetido do video

busca demonstrar as diferencas entre as reagdes de criangas e de adolescentes ao

12 A produgdo foi publicado no dia 28 de agosto de 2016. O niimero de visualizagdes ¢ de 164 views com
10 avaliagdes positivas e uma negativa. Dados extraidos em 06.09.2017.
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assistirem filmes de terror. Ambas youtubers sdo personagens-mote do video e contam
com a participacdo especial de Amora, a cadelinha de Harley. H4 dudio diferenciado
tanto na vinheta do canal como durante o video, quando ha trechos de programas de
televisdo e de filmes. O ambiente doméstico foi o cenario escolhido, predominando a
sala, mas também sendo ambientado no banheiro e no corredor. De modo geral, o
enquadramento mais utilizado ¢ o plano americano.

A ideia do video partiu de Harley; porém, ambas gostam bastante dele. Segundo
elas, foi um especial de Halloween e a gravagao dele foi muito divertida, principalmente

124

nas cenas finais, conforme relata Hermione: “Eu era crianga e a Harley *" tinha medo do

‘O Chamado’ dai eu vinha assim no corredor e ela saia correndo (...) Era muito
. . ~ . 5 125 .

engragado. Ficou 14 nos erros de gravagdo” (informagdo verbal) . Harley também

apresentou a dindmica do video em sua fala, inclusive citando os erros de gravagao

como uma das partes mais engracadas do video:

A mae ela deixa a filha sozinha em casa, dai a adolescente ja poe um filme de
terror e ela fala que os amigos dela indicaram assim pra ela, que ¢ de
bonequinhos e é pra ser divertido. E engracado porque eles tém pesadelos
que aparecem as coisas l4. E muito louca e 14 tem os erros de gravagdo que eu
achei engracado. E dai fica parecendo o demo, ai elas acordam e ndo
aconteceu nada e dai a mae delas chega e vdo correndo abracando ela

(informagdo verbal)'*®.

Hermione ainda salienta que esse formato de video foi inspirado nos videos de
Roberta Pupi, indicando a reproducdo de contetdos pré-existentes que sao tidos como
“formulas de sucesso” de youtubers mais famosos (BUCKINGHAM, 2007) e também
reforcando os niveis e fases de decisdo da youtuber em optar por estes conteudos

(MARTIN-BARBERO, 2009):

Eu via muito Roberta Pupi. Ela ¢ uma youtuber que fazia muito video de
crianga e adolescente com a irmé e os irmaos assim em todo lugar que ela ia
ela gravava (..) eu pegava inspiragdes deles dai procurava crianga Vs
adolescente na piscina dai vinha um monte de inspiragdes e eu anotava um
pouquinho de cada video para ndo ficar muito tipo ‘ah, t6 imitando a Roberta
Pupi’,12‘7t6 imitando isso aqui’. Entdo eu pegava um pouquinho de cada
video.

O terceiro video a ser analisado é o de Flash:

2% 0 nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.
12 Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).

12 Fala concedida pela youtuber Harley (2017).

'?" Fala concedida pela youtuber Hermione (2017).
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Quadro 7 - “Cartas Pokémon” (Flash)

Dimenséo visual

Dimenséo verbal

(Som abafado) Galera, beleza? Aqui quem ta falando € o
Flash'*®, mais conhecido poooor TROVOADA GAMES.
E, TROVOADA GAMES. TROVOADA GAMES. Com
letra maitscula, ta bom?

Eu vou passar.. Eu vou fazer alguns videos parecidos com
esse e vou mostrar as cartas Pokémon.

Pra quem ndo sabe.. carta Pokémon € isso 0.

S6 ndo vou mostrar as cartas sendo ndo vai ter graga, né?
S6 depois.

Af ta bom. Eu vou mostrar algumas cartinhas que eu tenho.
Eu ndo tenho s6 isso daqui, 6.. uma, duas.. eu tenho muita,
muita, muita carta. Vocés ndo tem nogao.

S6 que algumas cartas EX e tal que eu queria mostrar pra
voceés sdo essas. Ta bom, galera?

Eu vou mostrar algumas que eu fiz umas trocas. Néo sei se
vocés acham que valeu a pena e tal.

Ta bom, vamos comegar. A primeira EX que eu tenho aqui
o nome dela é Lugia, Lugia, Lugia, Lugia. E ¢ lendério.
Por isso que eu to dizendo que Lugia é EX. Da equipe
plasma. Velho, olha o cara aqui 6.

Beleza? Agora deixa eu mostrar outra EX. Eu tenho aqui o
Kyogre promo que ele é bom pra caramba. S6 que tipo... €
promo. E promo ¢ promo. Essa aqui ¢ EX. Beleza.

Agora a outra nio ¢ ex. Ndo ¢é ex. Nio é ex. (repete). E uma
treinador. Sabe o que ¢ treinador? E aqueles caras que tipo
no jogo ajuda e tal. O nome dele ¢ Lyzandre EX. Néo, é s6
Lyzandre. E ele é uma carta full arte. E um trainer full arte,
ai ele ¢ um pouquinho raro. Néo ¢é sempre trainer full arte.
Outro que eu tenho aqui é o Kyurem Preto, galera. Que tem
dois diferentes: um que é de lata e o outro ndo. Por
exemplo, o meu ndo ¢ o da lata e ele ndo ¢ shining. Se
vocés quiserem saber.. eu ndo tenho nenhuma carta
shining. E essa.

Outra minha carta aqui que eu to aqui ¢ o Groudon EX
promo. E, ele ndo é promo. Eu tinha um da equipe Magma
s6 que eu troquei por 3 EX. O galera ta aqui ele.

Agora a outra ¢ o Greninja EX full arte. Full arte nio,
desculpa, promo. Aqui 6.

E o ultimo EX é o Mew. Velho, eu to muito ferrado, mano.
S6 que eu troquei. Aqui.

O galera, as cartas que eu troquei, so pra vocés saberem..
eu troquei uma EX. O nome dele era Toxicroak ele era full
arte, sO que ai eu fui inteligente, mano, troquei o Toxicroak
por 3 EX. Uma delas ¢ essas daqui, mas é como se fosse
essas trés galera. Eu troquei essas duas e que eu me lembre
mais essa pelo Toxicroak.

E, né galera. Entdo se vocés gostaram deem seu like, avalie
o video, deixe os comentarios se vocé quiser mais coisas
sobre isso. O meu nome ¢ Flash do canal TROVOADA
GAMES com a letra maitscula. E isso, galera.
Compartilhem. Se vocé ndo ¢ inscrito se inscreva no canal.
Um abrago, um beijo e fuuui!

Fonte: YouTube, elaborado pelo autor

128 0 nome da crianga foi substituido a fim de manter o sigilo de sua identidade.
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Em 2016, o canal “Amorim” langou o video “Cartas Pokémon™'*’. O tema do
video ¢ games e seu conteido ¢ voltado para apresentar as cartas Pokémon EX do
youtuber, assim como contar as suas trocas. O personagem-mote ¢ o proprio youtuber,
ndo havendo acompanhantes. A auséncia de trilha sonora no video demonstra o carater
de iniciante de Flash no momento da edicdo do video. O ambiente utilizado como
cendrio ¢ a sala de estar e o enquadramento utilizado foi o plano americano.

O volume de visualizagdes impactou diretamente na selecdo do video como
favorito pelo youtuber. Em comparagdo com os demais youtubers, este foi o video mais
assistido entre os favoritos selecionados para este panorama. A inspira¢do para o video
se deu da seguinte forma: “Ai eu falei ‘pai o qué que eu posso fazer de video?’ ‘ah tu
tem que comecar a fazer um video de coisas que tu goste’ Ai eu pensei em carta

130

Pokémon, ai eu fiz.” (informacdo verbal). = O youtuber ainda informa o motivo da

predilecdo por este video:

“E que ¢ legal ver video antigo pra eu ver o novo e o antigo e comparo. Eu
acho legal esse antigo porque teve 350 pessoas que olharam, ai eu achei tri
legal (...) Eu ndo sabia nem editar, nem fazer cortes agora eu ja sei fazer um

monte de coisas.” (informagio verbal)'*'.

O quarto e ultimo video a ser analisado ¢ o de JF:

Quadro 8 - “Hide and Seek — Minecraft de PC” (JF)

Dimensédo Visual Dimensédo Verbal

el “E fala galera! Beleza? Sejam bem-vindos aqui ao canal
Fora de Controle. Gente, ¢ o seguinte: hoje eu to aqui pra
gravar uma gameplay de hide and seek. Entdo, pra quem
ndo conhece hide and seek, tu vai 1a, vira um bloco e se
esconde dos caras que vdo te procurar ¢ eles vio tentar te
matar”

“Bom, gente, ¢ o seguinte agora falta 10 segundos pra
comegar, né? Ae, comecou! Caraca, eu sou uma.. ah
mano eu sou uma melancia, velho. Naado.”

“Onde uma melancia pode se esconder? Aquiiii (énfase).
Eu vou me esconder mais aqui 6. P, esse maluco ai ndo
para de tocar foguete? Pelo amor de deus ai, velho. E
ainda tenho esse negécio bugado aqui em cima.

(trilha sonora indicando passagem de tempo)

“Mano, cadé os caras?”’

-Meme: “Nao sei”

“Mano, os caras sumiram, velho. Os caras ndo estdo
aparecendo, Jesus. Ja era pra eles estarem cagando a
gente aqui.”

“O velho, que saco. Tem uma ovelha, uma vaca tacando
flecha em algum lugar. O mano, ndo. Aquele cara ali ¢

120 video foi inserido na plataforma em 7 de abril de 2016. Ele possui até o momento 323 views, 42
avaliagdes positivas e 2 negativas. Dados extraidos em 06.09.2017.

1% Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).

! Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
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meio burro, ele ta exibindo a localizagdo dele.”

(respiro profundo) “Meu Deus, o cara ja ta ali
procurando, né? Os caras tdo tentando matar eles. Meu
Deus, mano, ferrou. Ferrou!”

“Té o cara fugiu. Arregou.”

“A velho, também, aquela vaca ali ¢ burra, né? Fica
atirando flecha ali no cara.

“0 1a, ta vindo! Nao, ndo, ndo, ndo. Mano, meu Deus! Os
caras ndo procuram, eles s6 passam. Olha como ¢ que ta
aquele cara, velho? O cara td com 300 flechas e o cara
ainda passa aqui. Meu Deus, parabéns pra esse cara ali.
Eu nunca joguei nesse mapa, velho, e ji to conseguindo
ganhar. E tem tipo, 7. Tem uns caras que saem porque
eles viram Hunter”

Meme: “Ndo, cé é burro, cara? Que loucura”

“AAAA (grito) Ele foi embora. AAAA

Mano, os caras tdo procurando 14 na PQP, velho.”

“Eu to sentindo que eu vou ganhar esse negdcio. Ah néo,
o cara ta vindo. GRITO.

“0, o cara matou a TNT”

Meme: “e morreu”

“Mano, tem 300 caras aqui, velho. GANHAMOOOS
(énfase)

“Mas entdo galera, o video ficou bem curtinho. Eu so
queria fazer um video rapidinho ai, né? E cara, se tu ndo
viu o video anterior, eu fiz um video abrindo essa cadeira
aqui, né? Eu vou deixar o link do video ai na descrigdo,
entdo pra quem quiser assistir.”

“Muito obrigado a quem assistiu. Deem like ai no video
pra fortalecer e se inscreva se ndo ta inscrito. Valeu!
Falou!

Fonte: YouTube, elaborado pelo autor

Em 2017, o canal “Fora de Controle” publicou o video “Hide and Seek —
Minecraft de PC”"*. O tema do video é games e o contedo demonstra as
funcionalidades do jogo Minecraft no formato de videos de gameplay. O video
apresenta JF como personagem-mote ¢ ndo ha acompanhantes. H4 uma trilha sonora
que indica a passagem do tempo, pois ele utiliza este recurso para ndo delongar a
extensdo do video. Também sdo inseridos memes com dudio no meio do gameplay para
dar dinamicidade a producdo. O cendrio ¢ o ambiente doméstico do quarto de JF,
enquanto o plano selecionado ¢ o fechado, tendo em vista que o youtuber s aparece em
cerca de Y4 da tela, pois o restante ¢ utilizado pelo game Hide and Seek.

Quando questionado sobre seu video favorito, o youtuber informou que: “O meu

preferido ¢ aquele que eu te falei, o Hide and seek, mas eu vou te dizer que (...) por

132 A data de publicagio em 11 de margo de 2017 torna o video de JF o mais recente entre os favoritos
analisados. A soma das visualiza¢des ¢ de 101 views com 25 avaliagdes positivas ¢ duas negativas, até o
momento. Dados extraidos em 06.09.2017.
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enquanto o que tem no meu canal aquele ali ¢ o melhor, mas ja tem um que t4 muito
melhor.” (informagdo verbal)'*’. Ele indica que o outro video estava em processo de
edi¢do na época da entrevista e, por este motivo, selecionou o Hide and Seek. Por ser
um video de gameplay, as verbalizagdes sdo mais espontineas, ocasionando alguns
palavrdes no decorrer do jogo. O youtuber afirmou espontaneamente que a inspiragao
do video partiu de seu canal favorito: “Aquilo ali eu ja conhecia, mas eu quis publicar
depois que eu vi um video do ‘Coisa de Nerd’ (...) ai eu vi aquele video e marcou pra

. . , . . ~ 134
mim, porque foi um dos melhores videos que eu vi” (informagdo verbal)

. A citacao
de JF também indica a reprodu¢do de “formulas de sucesso” que ja foram testadas por
youtubers mais experientes e famosos (BUCKINGHAM, 2007).

Neste subcapitulo apresentamos inicialmente as praticas de consumo mididtico
dos youtubers mirins na plataforma e de que maneira elas impactam na escolha de seus
canais favoritos e na formatagdo de seus proprios canais. Além disso, apresentamos
detalhadamente os canais selecionados como favoritos pelos youtubers e também
analisamos o video mais assistido de cada um destes canais. Em relacdo as praticas de
produgdo, contextualizamos cada um dos canais dos youtubers. Apos a composi¢ao do
cenario de produg¢do, analisamos o video favorito de cada um dos youtubers. O proximo
subcapitulo traz algumas consideragdes a respeito do consumo midiatico no YouTube e

da producdo por parte das criangas entrevistadas. Ao final, apresentamos a visdo dos

responsaveis sobre estas dimensdes.

43 RELACAO ENTRE CONSUMO E PRODUCAO

Inicialmente, para introduzir este subcapitulo, exploramos a relacdo entre as
praticas de consumo mididtico no YouTube. Levamos em considera¢do, acima de tudo,
os canais elencados pelos youtubers mirins como suas referéncias mais recorrentes na
plataforma. Martin-Barbero (2009) embasa as questdes referentes as Logicas de
Produgdo e as Competéncias de Consumo, sendo que a ultima dimensdo também ¢
embasada por Toaldo e Jacks (2013). Quando falamos em produto/producdo, estamos

nos referindo tanto ao canal do youtuber quanto ao seu video favorito. Apds

133
134

Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
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contextualizar o consumo e a producdo, abordamos a visdo dos responsaveis sobre o
acesso das criangas as TICs e sua opinido sobre a atividade de youtuber.

O principal indicio de relagdo entre o que ¢ consumido e produzido diz respeito
ao formato dos videos pois, em geral, eles seguem padrdes que identificamos nos canais
(consumidos). As caracteristicas discursivas destes videos seguem o padrao identificado
pelos formatos industriais de Martin-Barbero (2009), sendo este o ponto onde ocorre a
mutagdo das narrativas em gé€neros/formatos de producdo de videos. Nenhum dos
youtubers produziu videos em um formato novo, comprovando que a busca de
referéncias para o contetido ¢ a constante entre eles.

Conforme ja citado por Hermione, tal busca de referéncias serve para diferenciar
os videos entre si, mesmo que eles contemplem o mesmo formato como, por exemplo,
as TAGs, os desafios e os gameplays. A seguinte verbalizagdo de JF indica que, além
desta busca ser realizada com o intuito de ndo “imitar” o video que a inspirou, também
evita constrangimentos: “(...) e até porque assim o YouTube tem um negdcio que um
monte de gente se xinga quando tu copia alguma coisa, por exemplo, s6 que as vezes tu
copia sem querer, sem saber que tu ta copiando e ai tem que t4 preparado pra essas
consequéncias” (informagio verbal)'*”.

Nenhum dos youtubers atribui as suas producdes o carater de ineditismo. O fato
de os canais ndo possuirem videos tidos como “inéditos” se assemelha a “féormula de
sucesso” criada por youtubers mais conhecidos, tal como apresentado por Buckingham
(2007). Os formatos TAG e desafio se multiplicam na plataforma, disseminando
conteudos semelhantes sem possibilidade de identificar quem iniciou o processo, tal
como indicado por Flash: “(...) um faz, todo mundo vai imitando e ninguém sabe quem

criou” (informagio verbal)'*°

. Tal afirmativa refor¢a que o relevante ndo ¢ a inovagao
no formato, mas a capacidade de produgdo destes videos.

Constatamos também uma influéncia entre os temas dos canais consumidos € 0s
videos produzidos. Os temas mais explorados sdo: entretenimento, seguido por
cotidiano e games. Entre os youtubers mais “conhecidos”, os temas mais utilizados sao:
comédia, noticias e cotidiano (SILVA, 2017). Um fato interessante entre os youtubers

entrevistados ¢ a diversidade dos temas segmentada pelo género: as meninas produzem

mais sobre cotidiano; ja os meninos, mais sobre games. Para Bianca, os videos de

135
136

Fala concedida pelo youtuber JF (2017).
Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
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cotidiano se adequam melhor a sua proposta de videos espontaneos e sua vontade, que
fica evidente quando diz que “queria mesmo falar sobre mim” (informagdo verbal)"’ .
A escolha destes temas diz respeito as ideologias profissionais (MARTIN-BARBERO,
2009) tanto dos youtubers consumidos, quanto dos youtubers mirins entrevistados
(MARTIN-BARBERO, 2009), pois ¢ relativo as preferéncias de produgdo dos
envolvidos, levando em consideracdo o conteudo atrativo ao publico.

Quando o youtuber decide que vai produzir um conteudo, ele usa sua autonomia
especialmente para a definicdo do conteudo e do tema, pois o formato ja estd
previamente selecionado (¢ geralmente o que estd sendo mais utilizado no momento),
como podemos perceber neste depoimento: “E de vez em quando, tem vez que a gente
inventa umas coisas: ‘ah, t6 afim de fazer’ a gente pega no YouTube, para ir se baseando

ou umas dicas que a gente acha legal.” (informagdo verbal)'*®

. Em outras palavras, o
youtuber substitui a etapa pessoal de niveis e fase de decisio (MARTIN-BARBERO,
2009) para se basear em referéncias consolidadas e bem-sucedidas de outros canais no
YouTube.

Quando questionamos Harley sobre a producdo de videos de TAG, a mesma
informou que: “(...) a gente ja fez esse tipo de video do desafio da Jeely Belly, tem que
experimentar e tal. E um monte de youtuber ja fizeram também” (informagao verbal)'>’.
Novamente, ha indicios da reproducdo intencional de temas e formatos ja testados por
outros youtubers, comprovando a inspiracao e a expectativa de sucesso das produgdes
(BUCKINGHAM, 2007).

Em relacdo aos videos produzidos pelos youtubers mirins e considerados por
eles os seus favoritos, analisamos eles comparativamente. Os temas foram divididos
entre entretenimento e games, conforme o objetivo de cada video. Em relagdo ao
personagem-mote, os proprios youtubers desempenham este papel. No caso de Harley e
Hermione, ambas possuem protagonismo em seu video. Em geral, ndo ha
acompanhantes, somente a cadela Amora no video "Crianga vs Adolescente".

O 4udio ¢ um critério que varia entre os videos. Flash ¢ o inico que nao utiliza

este recurso, enquanto os demais o incluem geralmente nas vinhetas dos canais ou no

decorrer dos videos. No caso de JF, a trilha sonora e a tonalidade esmaecida simulam a

137
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Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).
Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
Fala concedida pela youtuber Harley (2017).
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sensa¢do de passagem de tempo. Hermione e Harley inseriram ruidos/trechos de filmes
e de programas de televisdo no decorrer do video para situar o espectador dos
acontecimentos. Os cendrios utilizados sdo internos, divididos entre a sala e o quarto das
residéncias dos youtubers. O enquadramento varia conforme o video e o
posicionamento da camera no momento da gravagdo. Os videos de Bianca e JF foram
gravados em seus quartos com o enquadramento predominante em plano fechado (close
up), enquanto os demais videos utilizaram o plano americano.

Os conteudos variam conforme o video. Bianca busca se apresentar ao publico
para que a conhegam um pouco melhor e se identifiquem com seu canal. J& Harley e
Hermione trazem as diferengas entre as criangas e os adolescentes quando assistem
filmes de terror. Flash tem como objetivo de seu conteudo apresentar um pouco da sua
colegdo de cartas Pokémon, enquanto JF traz as funcionalidades do Hide and Seek, um
jogo de ‘esconde-esconde’ dentro do universo no Minecraft.

Nos videos mais assistidos dos canais consumidos, os formatos e os temas
também foram semelhantes aos identificados nos canais produzidos pelos youtubers
mirins como, por exemplo, o tema entretenimento aplicados ao formato TAG ou desafio
e o tema games aplicado no formato gameplay. Em um cruzamento entre os formatos,
podemos perceber que o denominado TAG ¢ recorrente, de modo geral, nos canais
“Como assim???” (voutuber Bianca), “Tudo ¢ para ser assim” (youtubers Harley e
Hermione) e “Fora de controle” (youtuber JF), assim como no canal consumido “Beleza
Teen”. Visto que o formato conta com alguns critérios de realiza¢do, ha alguns pontos
em comum entre as produgdes, tais como o ambiente doméstico (sala, quarto) e o tema
— com excecao do “Fora de Controle” que ndo compartilha as referéncias dos demais
canais femininos elencados anteriormente. Esses indicios remetem a fatores
semelhantes aos das Logicas de Produgdo (MARTIN-BARBERO, 2009) dos canais
consumidos e dos produzidos pelos youtubers entrevistados.

Além de inspirar os canais produzidos pelos youtubers mirins, 0s canais
consumidos por eles também podem ser referenciados em suas produgdes, como ¢ o
caso do video de Bianca. Em “5 fatos sobre mim”, ela cita indirctamente os canais
“Cadé a chave” e “Coisa de Nerd” ao indicar que faz parte da “cambada”, o nome
carinhoso dado por Nilce aos seguidores do casal nas redes sociais. No video, Bianca

demonstra uma relagdo de afinidade com a youtuber Nilce, inclusive completando sua
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pagina no album de figurinhas DigitalStars'*’. Como visto anteriormente, Hermione
credita suas inspiragdes a youtuber Roberta Pupi. Ela, porém, ndo faz alusdo a ela em
seus videos.

Outra coincidéncia identificada entre os produtos mididticos dos canais
consumidos e produzidos estd nos nomes dos videos: os formatos desafios e TAG, bem
como o tema parddia, estdo presentes nos titulos de forma clara para facilitar a busca no
YouTube. Ja entre os videos de Games, ha divergéncias. Os youtubers mirins explicitam
no titulo o tipo de jogo do video (cartas, PC), enquanto o “Coisa de Nerd” ndo deixa
claro que o video “Coelho desgragcado!- Coisa de Nerd animado (Parte 4)” ¢ uma
animacao relacionada ao game Five Nights at Freddy'’s 3.

Relacionamos, a partir deste ponto do trabalho, o acesso e uso das TICs com a
sua influéncia na producgdo por parte dos youtubers mirins. A internet ¢ o meio que
possibilita grande parte das interagdes dos informantes mirins. Todos demonstram alta
conectividade em seus aparelhos celulares, com a exce¢do de Flash, que ¢ o tinico que
depende de wi-fi para manter sua conexao, pois nao possui servico 3G. O acesso durante
as aulas ¢ restrito ao horario do intervalo.

De modo geral, o consumo da internet, ¢ em especial do YouTube, ndo afeta a
frequéncia de postagens desses youtubers, tendo em vista que o consumo ¢ alto, sendo
praticamente didrio, enquanto a frequéncia de postagens ¢ muito baixa. A plataforma do
YouTube incentiva a producdo continua dos youtubers, beneficiando canais que
conseguem manter este ritmo (SILVA, 2017). A necessidade de produgdo e postagem
frequente tem relacdo direta com as rotinas de produgdo, um dos fatores explorado por
Martin-Barbero (2009) em seu Novo Mapa das Mediagdes. Alguns dos youtubers
entrevistados paralisaram momentaneamente seus canais, mas sua produ¢do de videos
segue constante. Seus videos ndo sdo mais editados e inseridos na plataforma YouTube,
mas hd indicios de que houve uma migragdo dessas producdes para aplicativos como o
Musica.ly. Apés Flash passar por um periodo de cinco meses sem postar e de dois dias
consecutivos sem gravar videos, a mae de Flash informa que: “Ele parou porque quis.
Daqui a pouco ele resolve fazer de novo” (informagio verbal)'*'.

O “dominio” obtido por meio da infernet para a utilizagdo dos aparelhos

celulares smartphones e dos tablets facilita a gravacdo e edicdo dos videos, pois as

120 album foi langado pela Panini em 2016 e dedicado aos youtubers mais influentes do pais.
' Fala concedida pela mie do youtuber Flash (2017).
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produgdes que sdo realizadas nesses dispositivos geralmente sdo editadas neles mesmos.
Caso o video tenha sido feito em cameras digitais, o mesmo ¢ editado no computador
por meio de programas de edicdo mais elaborados, como acontece com JF. A autonomia
de edicdo deles ¢ acompanhada pela sua desenvoltura em pesquisar solugdes na internet.
As solugdes vao desde a busca e a critica das referéncias até¢ a busca de informagdes
sobre os programas de edicdo que utilizam. Apesar de se demonstrarem criticos em
alguns conteudos especificos, eles evitam conflitos na rede social. Mesmo sabendo que
algum fato ¢ mentira, a maioria prefere ndo manifestar suas opinides. JF ja havia
indicado que hd comentdrios maldosos em relagdo aos conteudos repetitivos na
plataforma. Ele acrescenta que o unico momento em que publicou um comentério
critico foi em relagdo ao caso de clickbating sobre o falso asteroide que iria atingir a
Terra. Nao ¢ possivel afirmar que quanto maior ¢ 0 acesso a internet maior sera a
compreensdo e criticidade desses youtubers, tendo em vista que as meninas ficaram
mais divididas quando questionadas sobre criticar e acreditar em tudo que veem nesse
meio, demonstrando uma certa fragilidade em sua literacia (HOGGART, 1957). Tal fato
pode afetar suas produgdes, pois elas podem compartilhar informagdes falsas em seus
videos devido a possivel falta de senso critico.

Apds essa abordagem sobre os produtos mididticos (videos) dos youtubers
mirins, passamos a explorar o que significa para eles produzirem seu proprio contetido
na plataforma YouTube e os planos futuros da atividade. Além disso, discutimos
também o papel de familiares e de amigos nesse processo de producdo, conforme a
opinido das criangas entrevistadas.

Para Bianca (do canal “Como Assim???”), a atividade de youtuber ¢ muito
valiosa, pois representa uma oportunidade de propagar uma mensagem positiva. De
acordo com ela: “E tdo maravilhoso porque tudo que ta acontecendo agora no pais pdem
um pouco de humor assim pra deixar mais alegre” (informagdo verbal)'**. No caso de
Bianca, sua participacdo, considerada um dos Ps de Buckingham (2007), ¢ baseada no
entretenimento. Essa ¢ uma das “filosofias” da teoria de Tapscott (2010) sobre essa
geracao, pois eles buscam se divertir em todas as situagdes.

O apoio motivacional partiu de seu pai, quando ele a incentivou a continuar com

o canal apds receber criticas em um video que ela publicou montando uma casinha de

"2 Fala concedida pela youtuber Bianca (2017).



102

bonecas no passado. A partir desse momento, seu pai criou o canal para ela no YouTube,
ajudando ela a superar a situagao.

Ela demonstrou entusiasmo em relagdo a atividade exercida; porém, na hora de
explicar as caracteristicas que os youtubers famosos possuem, ela teve dificuldades de
redigir seu texto. Por esse motivo, levamos em conta tanto a parte escrita como a parte
verbalizada por ela na entrevista. Ela acredita que os youtubers precisam ser exemplos
para a sociedade, mas de forma humilde. E necessario manter a integridade do sujeito,
mesmo quando ele se torna uma celebridade. Esse ¢ um dos fatores valorizados pela
“geracdo digital” (TAPSCOTT, 2010) — que se comuniquem bem e que ndo se
transformem em "estrelinhas" apds o sucesso. A youtuber desaprova esse tipo de

comportamento:

Como a Kéfera, ela ndo ¢ aquela ‘famosinha, estrelinha, ndo falo mais
contigo e tal’, ndo. Tem youtubers que sdo assim, que chegou um ponto e nao
quer mais falar contigo, mas tem outros que continuam a mesma pessoa. Ela

ndo mudou porque ficou famosa. Ela tem uma cabega, tipo assim, ‘tenho que

. . ~ 143
continuar sendo quem eu sou’. (informagéo verbal) ™.

Como planos para o futuro, Bianca deseja o seguinte: “Um dos sonhos ¢
conseguir fazer videos toda a semana” (informagdo verbal)'**. Realizando esse desejo,
ela aumentaria a sua frequéncia de postagens e alteraria sua rotina de produgdo
(MARTIN-BARBERO, 2009), fato que ¢ dificultado devido & sua baixa velocidade de
internet.

Para Harley e Hermione (do canal “Tudo ¢ para ser assim”), serem youtubers
representa fatores diferentes. A primeira considera importante levar diversdo aos
espectadores. J4 a segunda ressalta que ser youtuber ¢ mais relacionado ao trabalho,
como fica evidente em sua fala: “para mim youtuber ¢ para valorizar o trabalho das
pessoas que gostam de fazer videos assim (...) eu acho legal o YouTube porque vocé
mostra o seu trabalho para as pessoas” (informagdo verbal)'*’. Tal citagdo vai ao
encontro do alerta de Almeida (2016) sobre o vinculo empregaticio associado a
atividade de youtuber. Neste caso, ndo hd obrigatoriamente a relacdo direta com
trabalho/profissdo, mas ha a expectativa de Hermione de que isso se concretize. Ela
também vislumbra a oportunidade de que esses youtubers consigam uma vaga em uma

série ou até mesmo em um filme. A flexibilidade desse tipo de trabalho ¢ valorizada
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pelos “nativos digitais”, pois eles evitam se sujeitar a empregos fora de seus padrdes
desejados (TAPSCOTT, 2010).

O apoio motivacional ¢ feito pelos pais e por colegas, sendo que alguns deles
também sdo youtubers, indicando novamente a Teoria de Pares de Corsaro (2011). No
caso de Hermione, o apoio da mae, segundo ela, ¢ o seguinte: “ela me leva 14 e me
deixa. Pode ser tipo dormir 14 uma semana inteira, que eles deixam. Porque eu tenho
que gravar, né?” (informagio verbal)'*°. Ela inclusive menciona que sua inspiragio para
criar um canal em dupla partiu do canal “Beleza Teen”, ja apresentado anteriormente no
capitulo 4.2. A influéncia de outros canais e o impacto deles na produ¢do diz respeito
aos niveis e fase de decisdo presentes nas Logicas de Produ¢io (MARTIN-BARBERO,
2009).

Sobre as caracteristicas necessarias para ser uma youtuber famosa, Harley
redigiu:

Eu nunca me imaginei uma youtuber famosa, mas eu admito que tenho varios
idolos que sdo youtubers, mas se eu fosse famosa como a Kéfera, eu me
dedicaria muito ao meu canal e aos meus inscritos, € eu sempre procuraria
melhorar meu contetudo, e com certeza eu ia fazer muitos encontrinhos ¢ faria
0 possivel para me conectar mais com meus fas. Também gravaria varios
videos de desafios com os meus amigos e contaria mais de mim para me
conhecerem melhor, e como eu tenho um canal em dupla eu contaria todas as
minhas maluquices com a minha amiga. Seria bem engracado. Talvez um dia
eu me torne uma youtuber famosa, e eu batalho muito para que esse dia
chegue. E tenho certeza que nunca me deixarei levar pela fama, porque acho
esse tipo de gente chata. Mas como eu sou muito sonhadora espero mesmo

que esse dia chegue. Harley Quinn (informagio escrita)'*’.

As caracteristicas dadas por Hermione s3o consequéncias das de Harley, sendo
que para ela o sucesso do canal ¢ proporcional ao crescimento de inscritos. Os planos
para o futuro do canal ¢ semelhante para ambas as youtubers e incluem maior dedicagdo
ao canal e participacdo de amigos nos videos. Porém, Hermione traz preocupacdes em
longo prazo, pontuando sua atuagdo como youtuber e sua futura profissio e uma

possivel separacao da dupla:

Se eu for médica vai ser dificil de gravar e ser médica, mas se eu tenho um
tempinho ja vou comegar a tacar video assim, a gravar e editar no mesmo
tempo e postar. Eu acho que ndo vai ser tdo dificil, porque eu e a Harley, a
gente vai se dividir. Um dos meus maiores medos ¢ ela se mudar ou eu me
mudar e a gente ndo conseguir mais gravar video. Teve um canal que eu vi
que tinha muito inscrito ai comegou a perder porque separaram entdo tenho
bastante medo (informacéo verbal)'*®.
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Para JF (do canal “Fora de Controle™), ser um youtuber remete a sensagdes que
ndo sdo tdo positivas como as ja apresentadas pelas meninas. Ele traz os aspectos
negativos da atividade: “E até porque assim, o YouTube tem um negocio que um monte
de gente se xinga quando tu copia alguma coisa, por exemplo, s6 que as vezes tu copia
sem querer, sem saber que tu td copiando e ai tem que td preparado pra essas
consequéncias” (informagdo verbal)'®. A perseguicio e/ou intimidagdo apresentada por
JF acima ¢ um dos riscos que as criancgas enfrentam ao se tornarem produtores de
contetido no ambiente digital (PONTE, 2012).

Mesmo diante das criticas e da dificuldade de conexao a internet, ele comegou a
receber apoio dos pais apos eles perceberem a importancia da atividade para o seu
desenvolvimento pessoal. Ele afirma que: “Eles apoiam, mas eles querem também que
quando eu fique maior eu também tenha outras coisas. E € obvio isso, né?” (informacao

verbal)'’

. Através dessa afirmativa, ja podemos interpretar que a atividade de youtuber
representa uma diversdo para JF, e ndo uma profissdo, se distanciando da preocupacio
de Almeida (2016) quanto a exploracdo do trabalho infantil e o vinculo empregaticio da
atividade. Dessa forma, o youtuber pretende alinhar a atividade com sua futura
profissdo, tal como um exemplo dado por ele mesmo de um médico que grava seus
videos em horarios de folga.

JF ndo considera o numero de inscritos como uma caracteristica importante dos
youtubers famosos, mas sim a qualidade de seus videos e o interesse em produzir
materiais interessantes para os seus publicos. O segundo atributo mencionado por JF, o
critério de conteudos relevantes, ¢ citado por Silva (2017) como sendo um dos
principais fatores de popularidade dos youtubers. A busca por esses contetidos ¢
relacionada a ideologia profissional de JF na instancia das Logicas de Produgdo
(MARTIN-BARBERO, 2009). Para Silva (2017), o amadorismo nio é um problema,
mas sim uma forma de expressao do canal, sendo inclusive incentivada pelo YouTube.

Para Flash (do canal “Amorim”), ser um youtuber ¢é: “(...) incentivar outras
pessoas, igual os outros youtubers incentivam (...) eu quero ser um exemplo de pessoa
para os outros” (informagio verbal)'>'. O apoio motivacional é dado por amigos que

também possuem afinidade com a internet. Além disso, as caracteristicas principais que
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envolvem ser um youtuber famoso, na opinido dele, sdo: criatividade, bom humor e
respeito. Os planos futuros da atividade envolvem fatores mais técnicos, tais como estes
citados pelo youtuber: “Eu quero ter equipamento melhor. Ah, eu quero um tripé bom,
uma camera boa. Ter um amigo ou uma pessoa pra me ajudar a editar video”

(informagdo verbal) ">

. O discurso de Flash evidencia as dimensdes de ideologias
profissionais ¢ de competitividade industrial presentes nas Logicas de Produgdo
(MARTIN-BARBERO, 2009).

De modo geral, atribuimos o conceito de youtubers partindo da definicdo de
Papini (2016) sobre usuarios-produtores, ndo visando a analisar sujeitos com grande
representatividade na plataforma. Ao optarmos por essa defini¢cdo, favorecemos o
conceito de amadorismo, caracteristica valorizada pelo YouTube, pois quanto menor o
numero de inscritos, maior a chance de o canal ser amador.

O fato de os entrevistados mirins serem youtubers proporciona uma série de
oportunidades, tal como apresentado por Ponte (2012) no capitulo tedrico. O eixo de
Conduta evidencia a oportunidade de essas criancas produzirem seu proprio contetido,
mas também de desenvolverem aprendizagens educativas, literacia digital, criatividade
e autoexpressao, entre outros beneficios. Para Buckingham (2007), a participacao deles
¢ primordial para exercerem seu direito de cidadao.

Ser um youtuber representa para eles uma personalidade bem-humorada, com
capacidade de propagar mensagens positivas, além da possibilidade de virem a se tornar
influenciadores digitais no futuro devido aos seus canais. A motivacao deles advém de
diversas fontes: familiares, amigos e outros youtubers. Quando a motivagdo parte de
outros youtubers, a mesma influencia o quesito de niveis e fase de decisdo (MARTIN-
BARBERO, 2009).

O fator que diferencia os youtubers famosos dos demais ¢ a capacidade de se
tornarem exemplos para seus publicos, sem jamais perder a humildade e o carinho com
seus fas. Entre os planos para o futuro dessa atividade, os entrevistados associam
projecdes em curto e longo prazo, relativas a frequéncia e a qualidade dos videos e a
conciliagdo da atividade de youtuber com sua profissao na vida adulta, respectivamente.

Caso todos as projecdes se concretizem, esses youtubers podem migrar da instancia de

132 Fala concedida pelo youtuber Flash (2017).
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amadores para profissionais e se tornarem influenciadores digitais, tais como seus
youtubers favoritos.

Os desejos referentes a frequéncia podem ser relacionadas as rotinas de
producgdo, enquanto a qualidade dos videos pode ser relativa a competitividade
industrial, atributos presentes na dimensdo de Logicas de Produ¢do de Martin-Barbero
(2009). A atividade proporciona aos envolvidos trés fatores indispensaveis para os
“nativos digitais” (TAPSCOTT, 2010): possibilidade de produzir contetidos se
divertindo e estimulando o entretenimento, liberdade para tomar suas proprias
iniciativas e customizagdo para estabelecer novas praticas de consumo.

As condigdes financeiras das familias sdo semelhantes, o que proporciona o
mesmo acesso € posse de TICs entre os entrevistados. O acesso a educagdo particular
também equaliza entre eles a oportunidade de criticidade a informag¢do e do
compartilhamento de experiéncias, tendo em vista que diversos colegas também
possuem canais no YouTube. Esse contexto ilustra e refor¢a a Teoria de Pares de
Corsaro (2011) e de competéncia cultural presente na Logica dos Usos (MARTIN-
BARBERO, 2009), pois os colegas partilham experiéncias semelhantes e acabam por
inspirar os demais. As escolas também reconhecem a atividade desses youtubers, como
¢ o caso de JF, que foi convidado a fazer videos institucionais devido as suas
habilidades de producdao. A mae dele acrescenta que: “No colégio ele se destacou, ele
foi chamado pela professora de informatica pra ajudar o pessoal 14 na aula que ndo
conseguia fazer” (informagdo verbal)'>.

Apesar de concentrarem grande parte de seu tempo na internet, os entrevistados
mirins valorizam outras vivéncias e atividades off-/ine como, por exemplo, brincar com
os amigos ao livre, contrariando a ideia de Lima (2009) de que as criangas abandonaram
as brincadeiras na rua e migraram suas atividades para o ciberespago. A maioria
demonstrou possuir um convivio social ativo e essas praticas cotidianas fortalecem a
ideia de competéncia cultural presente na dimensdo de Competéncia de Consumo do
Novo Mapa das Mediagdes (MARTIN-BARBERO, 2009). Essas atividades paralelas
ndo excluem sua personalidade como youtuber, pelo contrario, elas proporcionam mais

repertdrio para seus videos, em especial os de tema cotidiano.

'3 Fala concedida pela mae do youtuber JF (2017).



107

Buscamos, com 0s responsaveis pelos youtubers'”* mirins, informagdes sobre o
acesso dessas criangas a midia, sobre o incentivo para que eles possuam uma visao
critica e também sobre os possiveis danos que a internet pode causar aos seus filhos.
Além disso, investigamos o incentivo familiar a atividade de youtuber, as mudangas
percebidas no comportamento dessas criangas e a percepcao de futuro da atividade na
opinido dos responsaveis.

Todas as maes entrevistadas informaram que acompanham o acesso dos filhos a
midia. Esse acompanhamento ¢ realizado de diversas formas, tais como: colocar filtros
no YouTube e restrigdes no horario de acesso a internet; assistir aos canais que o
youtuber consome ou pretende consumir; e acompanhar o histérico de navegagao.
Conversas também sdo maneiras constantes de estabelecer uma conexdo entre os
interesses dos filhos e dos pais, gerando assim uma maior confianga entre eles, como ¢ a
proposta indicada pelas maes de Harley e de Hermione.

Apesar de abordarmos a midia de forma geral, as maes consideraram
exclusivamente a internet, sem levar em conta o acesso dos filhos aos outros meios de
comunicacdo. Livingstone (2011) discorre que essa associagdo imediata com as midias
digitais se deve ao fato de que a televisdo possibilita um controle familiar mais proximo,
que com a internet se torna mais dificil.

No caso de Bianca, sua mae criou um acordo, no qual assiste primeiramente aos
videos dos canais indicados pela filha para avaliar se ela pode ou ndo assistir ao canal.
Ela afirma: “A gente assiste alguns videos e vé sobre o que fala né. O conteudo ¢
importante.” (informagio verbal)'>. A criagdo de um “contrato-modelo” entre os pais e
os filhos ¢ a sugestdo de Katz (apud BUCKINGHAM, 2007) para definir as condi¢des
de uso da midia por ambas as partes, tal como exemplificado pela made de Bianca. Na
casa de Hermione, hd uma limitacdo de horario para o acesso a internet, pois assim 0s
pais evitam que as criangas continuem acessando na hora de irem dormir. Essa
estratégia facilita a Provisao (BUCKINGHAM, 2007), ou seja, uma oferta adequada
dessa midia para a crianga. A mae de Flash acompanha o acesso do filho tanto
visualmente, pois o computador se situa no meio da sala, como por filtros no YouTube.

Mesmo confiando no filho, a mae de JF ainda tem receio quanto ao acesso dele e, por

'3 Neste estudo priorizamos a visdo das mies quanto a atividade dos filhos como produtores de contetido

mirins.
'3 Fala concedida pela mie da youtuber Bianca (2017).
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esse motivo, tenta monitorar a distdncia os contetidos visualizados por ele. O
comportamento apresentado pelas maes em relagdo ao consumo mididtico e a oferta de
midia para as criangas tem relacdo com a teoria de Buckingham (2007) sobre os trés Ps,
abordando diretamente os itens de Protecdo — relacionado as formas como elas
acompanham o acesso — e Provisdo — relativo a quantidade de acesso que as criangas
possuem diariamente.

Todas as maes manifestaram que incentivam os filhos a terem uma visdo critica
da midia, sempre buscando passar informacdes e noticias para protegé-los de
inverdades, fortalecendo o conceito de literacidade apresentado por Hoggart (1957).
Cada uma age de uma forma: além do didlogo, também hé a exposi¢do de uma visdo
realista dos temas e a apresentacdo de noticias sobre o assunto. Todas buscam
demonstrar aos filhos que nem tudo o que aparece na internet ¢ verdade, deve ser aceito
ou deve ser compartilhado, tal como fica evidente na verbalizagdo da mae de Flash: “Eu
falo pra ele, ‘ah essa pessoa ¢ legal, mas isso que ela falou ndo ¢é.” Entdo assim eu acho
que da pra ele ter uma visdo critica. Porque assim, nem todo mundo ¢ legal o tempo
inteiro (...) Tu pode gostar dela, mas tu ndo precisa concordar com tudo” (informagao
verbal)'*°.

Além dos riscos inerentes a atividade de youtuber, hd também a falta de
literacidade para reconhecer conteudos falsos ou negativos (LIVINSGTONE, 2011).
Consideramos necessario que as familias desenvolvam suas proprias técnicas de
Prote¢do, conforme indicado por Buckingham (2007) em sua teoria dos trés Ps. As
familias de Flash, Harley e Hermione apresentaram formas semelhantes de debates e de
orientagdo, como podemos perceber na seguinte citagio da maie de Hermione: “E
porque também a proibi¢do desperta a curiosidade né. E dai vocé acaba batendo de
frente com coisas que geralmente ndo iam nem ser problema se vocé tivesse
administrado melhor.” (informagéo verbal)'>’. Por wltimo, a mae de JF busca apresentar
ao filho noticias que sejam relevantes para o seu desenvolvimento. Ela gosta que o filho
tenha ciéncia dos acontecimentos; porém, ela admite que as vezes da uma “peneirada”
no contetdo para ndo impacta-lo tdo negativamente. As noticias que a mae compartilha

com JF por vezes sdo escolhidas como pauta na escola dele posteriormente.
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Visando a apresentar os possiveis riscos e danos da internet, as maes de Harley,
de JF e de Flash apresentam noticias que demonstram os perigos € os golpes que
circulam no ambiente online. A mae de Hermione foi exce¢do, pois ela ainda ndo tratou
desses temas com a filha, mas por meio das suas orientagdes anteriores ela espera que
Hermione tenha consciéncia dos problemas que envolvem o seu acesso a infernet. A
mae de Bianca orienta a filha a ignorar os comentérios maldosos, como os recebidos no
primeiro video que ela publicou no YouTube. J4 a mae de Harley percebeu que a filha
estava adicionando desconhecidos em seu Facebook e passou a ficar mais alerta em
relacdo a esse acontecimento.

Outra preocupagdo constante das responsaveis sdo os videos que apresentam
detalhes do uniforme. As maes de Harley e de Hermione ja conversaram com as filhas
sobre os perigos que envolvem essa exposi¢do. A utilizagdo de noticias ¢ um recurso
utilizado pelas maes de Harley, de JF e de Flash. A mae de Flash menciona um video do
programa de Roberto Cabrini que trata exatamente da tematica dos youtubers e dos
desafios que eles criam, s6 que nesse caso o video trata de videos polémicos. Ha videos
com brincadeiras que envolvem fogo, aspiracdo de desodorante e até casos de morte.
Ela se reflete sobre os problemas que podem ser causados se alguma crianga decidir
imitar o video, e citou que seu filho ja& tinha assistido um desses canais citados pelo
apresentador.

Buckingham (2007) discorre sobre a importancia da Prote¢do, um dos trés Ps,
como forma de promover o direito das criancas na midia, tal como o comportamento
apresentado pelas maes. Tanto para o autor como para as maes, a vulnerabilidade
inerente a faixa-etdria ndo ¢ motivo para negar o seu acesso a midia, mas para buscar,
através do dialogo, o incentivo dessa Participacdo e da prevencgdo de possiveis riscos.

O comportamento das maes quanto a atividade do filho como youtuber pode ser
neutro, regulador ou incentivador. Algumas ndo possuem vinculo direto com a
atividade, enquanto outras inclusive participam dos videos produzidos por eles.
Percebemos que as consideradas neutras ndo associaram espontaneamente esse termo as
suas atitudes. J4 aquela que consideramos incentivadora foi bem clara quanto a sua
posicao.

As maes de Bianca, Harley e Hermione transitam entre neutralidade e regulagao,

conforme percebido durante a entrevista. A mae de Hermione foi a unica a declarar
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espontaneamente a necessidade de regula¢do, enquanto as demais apenas apontaram
fatores que regulam nos videos, tais como: assuntos/conteudos, comportamento e
limites na cozinha. No caso de Flash, as produgdes sdo revisadas pelos pais antes de
irem ao ar, para verificarem se o conteido e o linguajar estdo adequados. A mae de JF
declara seu total apoio a atividade do filho, desde que a producdo tenha um propdsito e
uma postura positiva. A seguinte fala da mae de Hermione também corrobora com a

opinido da mae de Harley sobre o assunto estar na "moda" no momento:

Acho que a maioria das criangas hoje em dia colocam ‘ai eu quero ser
médico e youtuber’, ‘eu quero ser musico e youtuber’, o meu pequeno fala
isso e outras criangas também como se fosse uma profissdo altamente
reconhecida, tem sindicato... Mais ou menos por ai acho que ¢ uma coisa
muito nova e a gente ndo sabe muito lidar com isso. Essa ¢ uma geragdo
muito diferente eu tento encarar de uma forma normal assim nem estimular

demais nem liberar demais, eu acho que o equilibrio é o meio termo

(informagdo verbal)'>®.

A citagdo acima retoma dois conceitos importantes: a Cultura de Pares
(CORSARO, 2011) e a questdo do profissionalismo da atividade (ALMEIDA, 2016).
Da maneira exposta pela mae de Hermione, podemos perceber uma ligagao direta entre
esses conceitos, tendo em vista que este ¢ um movimento impulsionado pelos Pares e
que impactaria nas projecdes empregaticias das criangas no futuro.

As familias costumam apoiar a atividade das criangas como youtubers mirins. O
apoio ¢ realizado de diversas formas: compra de aparelhos tecnoldgicos que
indiretamente servem para a gravagdo dos videos, deslocamentos para as gravagoes,
participagdo nos videos e divulgacdo dos canais entre amigos e familiares. Esse
incentivo ¢ dado pois eles consideram a atividade como com um fator importante para o
desenvolvimento da crianca, tanto interpessoal como intrapessoal. Ha indicios de que
eles se tornaram mais expansivos, autdbnomos e autoconfiantes apods iniciarem seus
canais no YouTube. Outros fatores indicados pelas mades como positivos foram: a
possibilidade de se expressar, o estimulo para a imaginagdo/criatividade, a busca de
novas palavras, a criacdo de contetido proprio, o estimulo ao planejamento, a escrita, ao
pensamento e ao raciocinio. Tais beneficios estdo inseridos no eixo oportunidade gerado
pela insercdo da crianca como produtora de seu proprio conteudo (PONTE, 2012).

O incentivo dado pelos familiares ¢ relevante, pois estimula as criangas a

produzirem seus proprios materiais e favorece a criagdo do universo infantil. Tal

'8 Fala concedida pela mie da youtuber Hermione (2017).
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contexto ¢ salientado por Buckingham (2007) como sendo um dos fatores positivos da
Participacao dessas criangas na midia, o terceiro P de sua teoria.

Tanto a mae de Hermione quanto a mae de JF falaram sobre mudangas positivas
no comportamento dos filhos a partir do inicio da atividade como youtuber. A primeira
afirma que: “E essa parte de quando comecaram os videos foi interessante nesse sentido
porque uma completou a outra e ela acabou melhorando nesse aspecto de timidez até
para expor trabalho em sala de aula, para ler, para participar das coisas” (informagao
verbal)'™’. Apesar de o canal de JF ser o mais recente, com menos de um ano de
atividade, as mudancas que ocorreram com ele nesse interim foram notaveis, segundo
sua mae. De forma espontanea, ela nos contou sobre os problemas de baixa autoestima
do filho e de conversas dele com a terapeuta sobre o interesse em se tornar youtuber.
Ela ndo compreendia essa necessidade, pois ndo sabia o que ela representava para o
filho. Com o tempo, ela comegou a investir na atividade, comprando o microfone, o
editor de videos, etc. Com a cria¢do do canal, ela afirma que JF apresentou melhoras na
sua autoestima: “Pra ele aquilo foi como se tivesse renascido novamente (...) ‘€ isso que
eu quero’. Ele melhorou, comegou a melhorar na escola, as criangas comecaram a
enxergar ele com outros olhos, porque dai viram que ele tinha o potencial, que ele
dominava aquilo ali” (informagdo verbal)'®’.

Ha uma critica por parte das maes quanto ao rendimento escolar dos filhos a
partir do inicio de sua atividade como youtuber. A mae de JF, apesar de incentivar a
producgdo do filho, afirma que: “Eu sempre coloco pra ele que ele ndo pode deixar a
peteca cair no colégio. Se comecar a refletir em resultados negativos na escola a gente
vai ter que maneirar, cortar” (informagdo verbal)'®'. Apesar do receio das mées com o
rendimento escolar, que pode ser considerado um dos possiveis riscos da atividade, ele
ndo consta na teoria de trés Cs de Ponte (2012).

Em relacdo ao futuro de seus filhos como youtubers, as maes admitem que nao
visualizam eles seguindo na atividade, nem a tendo como profissdo no futuro, mas a
maioria incentivaria o filho a seguir conforme sua vontade, reforcando o aspecto de
amadorismo dessas producdes (YOUTUBE, 2017). A mae de Flash afirma que: “Ele

falava ha 6 meses atras que pra profissdo dele ele queria ser ‘youtuber’. Tem muita vida
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Fala concedida pela mée da youtuber Hermione (2017).
Fala concedida pela mée do youtuber JF (2017).
Fala concedida pela mée do youtuber JF (2017).
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pela frente, mas eu nao vou dizer que sim, nem que ndo. O que ele quiser ser a gente vai
incentivar ele pra ser” (informagdo verbal)'®. A antiga vontade de Flash de ser um
youtuber profissional ¢ relacionada a preocupagdo de Almeida (2016) com o
profissionalismo infantil que vem sendo incentivado através do YouTube. As maes de
Bianca e de Harley atribuem a atuagdo a um fator geracional, deixando subentendido
que ndo acreditam muito na continuidade da mesma, como no exemplo da mae de
Bianca: “As coleguinhas dela, todas fazem esse tipo de coisa. Entdo acho que ¢ da

geragio delas assim” (informagéo verbal)'®?

. A mae de Harley também discorre sobre a
acao do grupo nesse tipo de producdo: “Eu ndo sei exatamente até que ponto que isso ¢
realmente uma coisa que ela quer, uma coisa que ela busca. Ou ¢ mais uma do
momento, do conjunto que ela t4 agora, né? Do grupo que ela t4, né?” (informagao

verbal)'®

. Ambas as citagdes reforcam a homogeneidade da influéncia dos Pares em
relacdo a atividade de youtuber (CORSARO, 2011).

Este subcapitulo contemplou a articulacdo entre as praticas de consumo e de
producdo dos youtubers mirins. Inicialmente, exploramos os canais consumidos e
posteriormente o seu impacto nos canais dos youtubers entrevistados. Analisamos
comparativamente os produtos midiaticos dos canais e apresentamos as suas opinides
sobre produzir seu proprio conteudo e seus planos futuros no exercicio da atividade. Ao
final do capitulo, trazemos a opinido das maes sobre o acesso a midia e sobre a
producdo de contetido pela crianca.

Em suma, este capitulo apresenta uma ampla contextualizagdo da atividade
digital das criangas, desde o contexto familiar, educacional e social desses youtubers
mirins e sua relacdo com as TICs até a efetivagdo do consumo mididtico no YouTube e

suas praticas de produ¢do na plataforma. Ao final, cruzamos as logicas de usos com as

logicas de produgdo e também apresentamos a opinido das maes sobre as atividades dos

filhos.
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Fala concedida pela mae do youtuber Flash (2017).
Fala concedida pela mae da youtuber Bianca (2017).
Fala concedida pela mée da youtuber Harley (2017).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A etapa empirica da saida de campo possibilitou uma imersdo maior da
pesquisadora no ambiente de producdo dos youtubers mirins que foram objeto de estudo
deste trabalho, gerando um alto grau de envolvimento entre pesquisador-entrevistado. O
cuidado e o preparo ao assistir aos canais antes das entrevistas engajaram ainda mais os
youtubers mirins. As criancas demonstraram estarem a vontade para contar sobre suas
experiéncias e suas projecdes futuras nessa atividade. Conhecer as formas de produgao
in loco nos deu subsidios para captar os comportamentos ndo mencionados verbalmente
pelos youtubers, enriquecendo a abordagem do tema. O caminho percorrido para atingir
tais objetivos levou em conta as peculiaridades etarias e contextuais dos entrevistados,
Por esse motivo, optamos pela utilizagdo da técnica ‘bola de neve’ para a definicdo da
amostra e da técnica de entrevistas sucessivas para a abordagem junto ao publico.

A metodologia qualitativa utilizada por meio da técnica de entrevistas sucessivas
se provou adequada para atingir os objetivos propostos acima, pois ¢ uma das maneiras
de dar voz ao publico infantil. Esse fato diferencia esta dissertagdo dos demais trabalhos
académicos sobre a producdo de conteudo pela crianga pois, neste estudo, eles ocupam a
posicao de verdadeiros protagonistas. Como visto anteriormente, ndo foram encontrados
outros estudos que explorassem a producdo e o consumo mididtico pela crianga
youtuber. O estado da arte desta pesquisa sobre esse tema (composto basicamente por
trabalhos de conclusdo de curso de graduacdo e artigos) explora somente o viés da
producgdo, ndo através do contato direto com o produtor, mas apenas com o produto
midiatico em si (o canal e os videos no YouTube).

Além de obstaculos académicos, devido ao baixo volume de contetidos sobre o
tema, ha também os obstdculos empiricos, que foram os mais dificeis de serem
superados. A ideia inicial contemplava 10 entrevistas com youtubers mirins e 10
entrevistas com seus responsaveis; porém, a dificuldade de aproximar-nos desse publico
em conjunto com as definigdes obtidas a partir da banca de qualificagdo nos fizeram
redefinir a amostra para quatro canais (dois femininos e dois masculinos). A
descontinuidade da atividade por parte dos youtubers dificultou um pouco o processo de

obtencdo de conteudo e de pesquisa nos videos dos canais explorados, sendo esses 0s
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dois obstaculos mais dificeis do percurso. Com relagdo a discussdo teorica, foi
necessaria uma revisdo e uma lapidagdo dos conceitos para ndo destacar nenhuma
posicao inadequada aos objetivos definidos previamente.

A experiéncia de pesquisa contribuiu para o conhecimento sobre o tema,
enriqueceu o repertdrio da pesquisadora e contribuiu para a autoestima dos youtubers
entrevistados. A partir da técnica de pesquisa utilizada, eles puderam apresentar suas
produgdes com propriedade e de forma confiante.

Tendo em vista o crescente desenvolvimento das habilidades tecnoldgicas por
parte das criangas e o interesse da pesquisadora em investigar como se configuram o
consumo e a producdo midiatica desses sujeitos no ambiente virtual do YouTube, foi
delineado o objetivo geral desta dissertacdo: compreender a relagcdo entre o consumo
midiatico e as praticas de produgdo de canais de youtubers mirins de Porto Alegre
(“Como assim???”, “Tudo ¢ para ser assim”, “Fora de Controle” e “Amorim”).
Retomando os pontos especificos, temos como objetivos secundarios: (1) identificar
youtubers mirins que residam em Porto Alegre e que se adequem as caracteristicas do
estudo; (2) analisar as instancias da légica de produg¢do e de recepcao partindo do Novo
Mapa das Mediagdes de Martin-Barbero; (3) investigar a producdo mididtica dos canais
dos youtubers mirins e a sua relagdo com o seu consumo mididtico; (4) averiguar a
opinido dos responsaveis em relacdo a produ¢do de contetido pela crianca.

No que diz respeito ao primeiro objetivo secundario, a identificagdo dos
youtubers foi realizada por meio de duas técnicas de amostragem, tal como citado
anteriormente. O primeiro contato foi por amostragem de conveniéncia, com Bianca e
JF. Posteriormente, utilizamos a técnica “bola de neve” para a aproximacdo com Harley
e Hermione, respectivamente. Flash também foi obtido por meio da técnica de amostra
por conveniéncia. Os demais youtubers identificados durante o processo ndo se
adequaram aos quesitos de faixa-etaria ou municipio de moradia.

No que tange o segundo objetivo especifico, as mediagdes referentes as Logicas
de Producdo de Martin-Barbero (2009) sdo as seguintes: Competitividade Industrial,
Competéncia Comunicativa, Niveis e Fases de Decisdo, Ideologias Profissionais,
Rotinas de Produg¢do e Estratégias de comercializacdo. Em relagdo as praticas de
producdo dos youtubers entrevistados, primeiramente, podemos considerar os quesitos

de inovacdo tecnologica (as trocas de dispositivos dos youtubers mirins por
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equipamentos mais desenvolvidos) como sendo Competitividade Industrial. Em um
contexto maior, também incluiriamos a utilizacdo de youtubers renomados e
investimento em parcerias entre canais e empresas; porém esse fendmeno seria parte de
um cendrio ideal, distante da realidade apresentada neste estudo.

Em segundo lugar, a Competéncia Comunicativa diz respeito ao reconhecimento
do publico/inscritos do canal do youtuber, tendo em vista que quanto maior ¢ a
competéncia, maior ¢ o reconhecimento. Em terceiro lugar, os Niveis e Fases de
Decisdo podem ser relacionados aos fatores que definem a producdo, ou seja, as
referéncias de youtubers favoritos e de indices de popularidade de contetidos, tal como
TAGs e desafios. Em quarto lugar, as preferéncias de producdo se relacionam com as
Ideologias de Profissionais, pois cada youtuber possui uma forma diferenciada de atrair
seu publico, seja pelo tipo de conteudo publicado, por sua propria personalidade ou por
outros fatores.

Em quinto lugar, as Rotinas de Produgdo dos youtubers entrevistados nao
seguem um cronograma fixo de publicagdo; porém, eles possuem sua propria
organiza¢do de producdo, que vai desde a busca de referéncias, passando ou ndo pela
etapa de roteiro, até a finalizagdo na gravacdo dos videos. Por fim, tendo em vista que
ndo foi identificada nenhuma relacdo comercial nos videos publicados at¢ o momento,
ndo hd nenhum discurso mercadologico que se relacione com as Estratégias de
Comercializagdo, sendo este o unico critério ndo atingido plenamente pela pesquisa. O
instrumento de pesquisa anterior contemplava a producdo de videos de unboxing pela
crianca youtuber. Neste sentido, apesar de algumas breves manifestacdes de interesse
em patrocinio advindas tanto das criangas como das maes, tal fato ndo foi concretizado
durante o periodo do estudo.

Em relagdo as Competéncias de Consumo ou Logicas dos Usos (MARTON,
BARBERO, 2009), as dimensdes exploradas sdo: Habitus de Classe e Competéncia
Cultural. A primeira diz respeito a organizacao de tempo e de espagos para a efetivacao
do acesso a midia — qual é o tempo dispedido assistindo videos no YouTube, o
dispositivo de acesso, a forma que esse consumo ¢ efetivado e os motivos para assistir
determinados canais/videos. Como Competéncia Cultural é analisada a histéria de vida
dos sujeitos e a cultura compartilhada entre seus grupos, etnias e fatores regionais.

Nesse sentido, trazemos a teoria de Pares de Corsaro (2011) para ilustrar que hd impacto
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no que tange a competéncia cultural, devido a inser¢do desses youtubers em um
contexto social e cultural ja permeado por outras criangas produtoras de contetdo.

A produgdo dos youtubers mirins € centrada inicialmente na elaboragdo de um
roteiro fisico ou improvisado, como ¢ o caso de Bianca. A gravagdo ¢ realizada por
meio de telefone celular, de cameras digitais ou de iPads. A edi¢do, uma etapa mais
elaborada do processo, ¢ realizada através do proprio dispositivo, no caso de telefone
celular e iPads, ou por meio de programas de edi¢do em computadores. Os youtubers
mirins apresentam facilidade e desenvoltura tecnologica tanto na etapa de gravacgdo
como na de edi¢cdo dos videos, apesar de nenhum deles considerar a sua produ¢do como
sendo profissional.

Em relacdo aos seus produtos midiaticos, selecionados a partir de sua predile¢ao,
os videos apresentam algumas similaridades entre si. O tema mais adotado pelos videos
das meninas € o entretenimento, enquanto os dos meninos sao os games. O ambiente de
gravacao ¢ doméstico, centrado no quarto ou na sala de suas residéncias. O personagem-
mote da produg¢do ¢ o proprio youtuber, geralmente sem acompanhantes, com a exce¢ao
do canal de Harley e de Hermione que conta com a participagdo de Amora, a cadelinha
de Harley. A inser¢do de dudio ¢ um fator que indica o nivel de habilidade de edi¢ao do
youtuber. O video de Flash ¢, portanto, o inico sem essa caracteristica, tendo em vista
que esse foi o primeiro video de seu canal e ele ndo tinha um conhecimento elevado das
ferramentas de edi¢do. O enquadramento predominante ¢ divido entre plano fechado e
plano americano, geralmente deixando a cdmera em uma s posicdo para facilitar a
gravagao.

A atividade de youtuber representa uma oportunidade para essas criangas se
expressarem. Apesar de nenhum deles possuir um niimero elevado de inscritos em seus
canais, a possibilidade de estarem inseridos ali ¢ tida como positiva por eles. O desejo
de contar com mais seguidores ¢ presente e suas dificuldades de obten¢ao podem ser
consideradas um ponto desmotivador da atividade. Eles, entretanto, se manifestam com
orgulho e alegria sobre suas producdes.

Segundo eles, a familia da apoio emocional, além de auxiliar com a divulgacdo e
o deslocamento, como ¢ o caso de Harley e Hermione, que intercalam as gravagdes
entre suas residéncias. Os desejos dos youtubers para o futuro vao desde aumentar o

numero de inscritos até poder continuar a exercer a atividade independentemente da sua
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profissdo. Eles estdo, porém, em transi¢ao de atividades para outras plataformas que ndo
o YouTube, fato que vai de encontro ao que foi manifestado por eles durante o estudo.

Ao explorarmos os canais consumidos pelos youtubers mirins, percebemos que
suas preferéncias sdo diversificadas. Focaremos, no entanto, nos quatro canais favoritos
deles: “Whindersson Nunes” (Flash), “Coisa de Nerd” (Harley e JF), “Cadé a Chave”
(Bianca) e “Beleza Teen” (Hermione).

A frequéncia de publica¢do dos canais ¢ semanal — em alguns casos duas ou
trés vezes na semana ou didria, como ¢ o caso do Cadé a Chave. O mais representativo
em numero de inscritos ¢ o canal de Whindersson Nunes; porém, no quesito
visualizagdes a diferenga dele para o canal Coisa de Nerd ndo ¢ tao distante.

Agrupando os canais por temadtica obtemos: parddias, humor e cotidiano
(“Whindersson Nunes”); games, viagens, compras e entretenimento (“Coisa de Nerd”);
viagens, cotidiano, compras e entretenimento (“Cadé a Chave”); e entretenimento,
maquiagem, tutoriais, musicas e produtos recebidos (“Beleza Teen”). Os videos
analisados foram selecionados a partir do maior nimero de visualizagdes. Como nao
podemos presumir o consumo desses videos por parte das criancas entrevistadas,
optamos por ndo compara-los diretamente com o produto midiatico dos youtubers
mirins, preferindo ter como referéncia as produgdes dos canais consumidos de um modo
geral.

Relacionando o contetido dos canais consumidos com as produgdes dos
youtubers mirins, podemos identificar alguns pontos em comum, tal como os formatos e
os temas dos videos. Os informantes mantiveram os padrdes de formato de video dos
demais canais, tais como TAGs, desafios e gameplays. A busca de referéncias ¢ um
processo constante e declarado pelos youtubers; porém, a falta de originalidade na
criagdo de novas TAGs ou desafios acaba por reproduzir “mais do mesmo”, deixando
de gerar ineditismo e diferenciacdo dos outros canais.

Quanto aos temas dos canais, tanto os videos consumidos como os produzidos
giram em torno dos que seguem: entretenimento, cotidiano e games. Conforme visto
anteriormente, os videos se assemelham em formato e em tema, se diferenciando apenas
em relacdo ao conteudo. Os canais femininos produzem mais sobre cotidiano e

entretenimento; ja os masculinos, mais sobre games. Como o formato ja ¢ previamente
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selecionado baseado na “férmula de sucesso” de youtubers mais conhecidos, o youtuber
mirim utiliza sua autonomia para a defini¢do do tema e do conteudo do video.

De uma forma geral, as maes se colocaram favoraveis a atividade dos filhos
como youtuber. Elas os orientam sobre os riscos presentes na internet €, sempre que
possivel, buscam apresentar fatos que os auxiliem a desenvolver habilidades para
prevenir possiveis danos causados pelas suas interagdes nas redes. Diversos aspectos
positivos de desenvolvimento dessas criancas foram atribuidos ao inicio de suas
atividades nos canais, tais como criatividade, desenvoltura, estimulo ao planejamento,
ao raciocinio, entre outros. As maes acreditam que “ser youtuber” é apenas uma fase
estimulada pelo circulo de amigos/pares de seus filhos. Apesar de as criangas
manifestarem desejo de desempenhar a atividade por tempo indeterminado, elas nao
visualizam seus filhos a exercendo por muito tempo. Tendo em vista os beneficios
trazidos pela atividade e a possivel visibilidade da crianca no contexto digital, pode
haver uma suposta pressao dos pais pelo sucesso do filho no YouTube, ou seja, a eterna
busca pelo destaque. Este pode ser um indicio de um desejo latente dos responsaveis
pelo sucesso, sendo este projetado no youtuber mirim sem o seu consentimento. Apesar
de ser um movimento atual e impulsionado pelos pares, ha de se resguardar a crianca o
direito de ser timida e de ndo querer se envolver com tal atividade. Nao devendo haver
nenhum tipo de recriminag@o ou pressao para que ela se insira no YouTube.

Esperamos que esta dissertagdo contribua como fonte de consulta sobre estudos
envolvendo criangas consumidoras e criadoras e produtos mididticos no YouTube. A
forma de abordagem aos youtubers mirins entrevistados e as técnicas aplicadas/adotadas
demonstram o cuidado em priorizar a voz da crian¢a ndo apenas como consumidora
(como foi identificado no estado da arte), mas também como produtora. Ao
constatarmos a escassez de pesquisas a respeito da crianga como produtora de contetido
e da sua relacdo com o consumo midiatico nessa plataforma, estabelecemos que esta
dissertacdo deveria contemplar essas duas vertentes inexploradas.

Tendo em vista a discussdo ética de produg¢do de contetido audiovisual no
YouTube pela crianga, compreender as motivagdes desse publico se torna um importante
argumento para este debate académico. Além disso, outra contribui¢do deste estudo ¢ a

possibilidade de revisitar alguns dos conceitos apresentados em disciplinas da
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universidade com a finalidade de averiguar se h4 ou ndo producdo autoral por criancas
no YouTube ou se elas somente reproduzem contetidos ja aprovados pelas audiéncias.

Como contribui¢do mercadoldgica, trazemos um panorama de como ¢ realizado
o consumo midiatico de forma geral e também especificamente na plataforma digital.
Aos interessados em compreender tal fendmeno, permitimos extrair valorosas
consideragdes que podem impactar esse publico conforme o interesse do anunciante.

Tendo em vista os objetivos especificos apresentados acima, afirmamos que a
resposta ao problema de pesquisa ¢ a seguinte: hd uma forte articulagdo entre as praticas
de consumo e de produ¢do de criangas no YouTube, levando em consideragdo que esse
publico se baseia em conteudos consumidos para a estruturacdo de seus videos. Os
formatos sdo semelhantes, pois, a partir de suas referéncias, eles utilizam sua liberdade
e autonomia para desenvolver contetidos e temas, e ndo para produzir algo inédito. Em
relacdo a inspiracao advinda do consumo mididtico televisivo, podemos aferir que o fato
desta producdo estar cada vez mais inserida no contexto digital pode ter uma relagao
direta com as producdes dos youtubers de modo geral. Tal como ocorre em videos de
parodias, cuja popularidade inicial foi dada através da televisdo e agora ¢ dada pelo
YouTube.

Além da consecugdo dos objetivos, tal como exposto acima, outros resultados se
sobressairam durante a realizacdo do estudo, tais como o contexto dos youtubers e sua
relacdo com as TICs. As teorias de literacidade de Hoggart (1957), de trés Ps de
Buckingham (2009) e de trés Cs de Hasebrink, Livingstone, Haddon e Olafsson (2009
apud Ponte, 2012) foram constatadas empiricamente e se demonstraram fundamentais
para estudos referentes a infancia e a relagdo da crianga com a internet de maneira geral.

Como resultados inesperados, podemos citar que ao final do estudo as criangas
jé& estavam demonstrando que a atividade de youtuber era s6 uma fase, pois as mesmas
ndo deram continuidade em suas postagens na plataforma. Sua produ¢do de contetido no
YouTube se tornou uma atividade de segundo plano ou foi direcionada a outra
plataforma, tal como o Musical.ly.

A contextualizacdo dos youtubers mirins contemplou o cotidiano familiar,
escolar e social dos entrevistados. Constatamos que ha uma homogeneidade nas rotinas
dessas criangas, resultado compativel com a utilizagdo da técnica de amostragem

selecionada para a obtencdo dos participantes. Todos estudam em escolas particulares,



120

por exemplo, mas o gosto pelos estudos ndo ¢ um consenso entre eles: ha quem gosta de
estudar e ha quem estuda s por obrigacdo. Entre as principais atividades desenvolvidas
no colégio, além dos estudos, estd a interagdo social com os colegas. As amizades
escolares que tém seus lacos estreitados durante os intervalos, também ultrapassam os
limites do colégio, estando inclusive presentes em videos de seus canais.

Em seus tempos livres, a atividade predominante ¢ brincar no condominio com
seus vizinhos, seguida por jogar, usar o telefone celular, assistir Netflix e assistir e
gravar videos para o YouTube. As atividades favoritas em familia geralmente envolvem
assistir televisdo (canais fechados ou Netflix), viajar, jogar videogame ou realizar
atividades fisicas.

Explorando a relagdo dessas criangas com as TICs, podemos perceber que ela ¢é
majoritariamente pautada pelo uso da internet. Esse meio, além de ser o mais utilizado,
¢ a principal fonte de informag¢do e comunicacdo dos youtubers. O dominio obtido
“naturalmente” por eles faz com que se tornem referéncias aos familiares que buscam
solucionar problemas tecnoldgicos. Eles também se tornam referéncias em seus
ambientes escolares, como ¢ o caso de JF, que auxilia os colegas na aula de informética
e também ja produziu videos institucionais a pedido da coordenagao.

As criangas, a principio, ndo apresentam dificuldades de entendimento, pois o
meio possibilita a busca rdpida de informag¢do complementar. Neste sentido, porém, ¢é
necessario cautela quanto a veracidade das informagdes. Bianca, Harley, Hermione e
Flash apresentaram comportamentos pouco criticos no ambiente digital, o que
possibilita o acesso aos riscos da internet como, por exemplo, virus e divulgacdo de
informagdes pessoais. JF € o youtuber que apresentou maior nivel de literacidade e de
dominio das ferramentas digitais.

O telefone celular ¢ o principal ponto de acesso a internet, seguido pelos
computadores. Em relacdo aos demais meios de comunicagdo, a televisdo ¢ a mais
presente no cotidiano dos informantes, sendo utilizada em diversos momentos do dia,
mas com hordrios especificos geralmente pautados pelo programa que esta sendo
assistido. A revista ¢ um recurso pouco utilizado; porém, € necessario salientar que
Hermione e Flash consomem “TodaTeen” e “Revista Recreio”, respectivamente, sendo

que ambas as revistas trazem youtubers em suas publicagoes.
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No tocante da teoria de Buckingham (2007) sobre os trés Ps, definimos cada um
deles a partir dos resultados obtidos no estudo empirico desta dissertacdo. As maes sdo
responsaveis pelo quesito Protecdo, pois elas transmitem aos filhos as informacgdes
necessarias para que eles se protejam dos perigos da internet. Ao invés de restringir o
acesso, elas encorajam e confiam aos filhos a tarefa de filtrar os contetidos improprios
e/ou discutir sobre quais os melhores canais para serem consumidos. A Provisdo diz
respeito a oferta que essas criangas recebem de midia, o que, neste caso, ¢ quase
constante devido ao elevado uso por parte delas. O acréscimo, como alerta Buckingham
(2007) nao possui relacdo com a qualidade ou diversidade dos conteudos recebidos, mas
sim com seu volume. Como Participacdo, entendemos que ¢ a efetivagdo da producao
dessas criangas no YouTube, sendo o apoio de familiares e amigos fundamental para a
continuidade dessa atividade.

Apesar de todos os youtubers se adequarem a categoria de Conduta, quando a
crianga ¢ ator, h4d diversos momentos em que eles transitam entre as demais
denominagdes (HASEBRINK; LIVINGSTONE; HADDON; OLAFSSON, 2009 apud
PONTE, 2012). A categoria Conteudo esta relacionada aos momentos em que a crianca
¢ receptora de contetido, tal como acontece no momento de consumo midiatico de seus
canais favoritos. Por fim, o Contato diz respeito a participagdo da crianca nesse
ambiente, tanto como forma de comunicagdo pessoal como entre seus pares.

A literacidade das criangas participantes também foi uma descoberta
interessante, pois vai além do senso comum de conhecimentos adquiridos na fase de
vida em que se encontram. A criticidade desenvolvida por alguns desses jovens vai
além do que ¢ promovido pela educagdo convencional. JF, por exemplo, ndo apenas
consegue identificar o erro, mas também ¢ capaz de ir buscar justificativas e comunicar
os outros a razdo de determinada noticias ser considerada fake. A autonomia do
youtuber em ir atrds da verdade ¢ diretamente ligada & questdo do escrutinio, uma
caracteristica presente na “Geragdo Internet” de Tapscott (2010). Devido ao elevado
volume de dados, essas criancas desenvolvem habilidades de busca e checagem de
informacdo. Apesar de ser uma ferramenta disponivel, nem todos fazem uso desses
recursos — no caso de Bianca, ela prefere compartilhar contetidos falsos, mesmo

descobrindo depois sobre a sua ndo veracidade. Flash se demonstra consciente e evita
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compartilhar todo e qualquer tipo de conteudo que possa gerar duvida. Por esse motivo,
ele prefere divulgar mais materiais humoristicos do que jornalisticos ou politicos.
Partindo dos resultados desta dissertacdo, emergem possibilidades de pesquisas
futuras contemplando as demais instancias do mapa de Martin-Barbero, como formatos
industriais e matrizes culturais. Tendo em vista que as tematicas YouTube e youtubers,
em geral, ainda estdo incipientes no pais, também ¢ indicado um estudo detalhado sobre
esse tema. Uma possibilidade ¢ a investigacdo de canais com maior representatividade
para coletar dados sobre producdo e consumo. A partir do cruzamento dos dados
obtidos nesta pesquisa e com aqueles de uma pesquisa futura realizada somente com
youtubers mirins com maior nimero de inscritos, pode ser possivel analisar se suas
praticas de consumo influenciam em suas ldgicas de producdo, tal como identificado

neste estudo.
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APENDICE A — ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE HABITOS DE CONSUMO
(PARTE I)

§L PP PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
UFRGS COMUNICACAO E INFORMACAO

ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE HABITOS DE CONSUMO
(PARTEI)
Perfil: Youtubers mirins
Projeto: YOUTUBERS MIRINS: criancas, praticas de consumo midiatico e producio
audiovisual no contexto digital
Aparelhos tecnolégicos
e Quais aparelhos eletronicos vocé possui? E seu ou de alguém da familia?
Meios de informacao
Como tu gostas de se informar? Quais meios tu utiliza?
Tu costumas assistir TV?
Quanto tempo tu v& TV por dia?
Quais programas tu gosta mais e por qué? Quais assuntos tu gosta mais?
Tu costumas ler jornal? Quais?
Quais assuntos te interessam mais?
Tu costumas ler revistas? Quais?
Quais assuntos te interessam mais?
Tu costuma ouvir radio?
Quanto tempo tu ouve radio por dia?
Quais programas tu gosta mais e por qué? Quais assuntos tu gosta mais?
Utilizacao de eletronicos
Vocé tem computador ou notebook? E seu ou de alguém da familia?
Onde vocé mais utiliza ele?
Quanto tempo tu utiliza ele(s) por dia?
O que vocé mais gosta de fazer neles? Pra quais atividades tu utiliza?
Vocé tem celular? E seu ou de alguém da familia?
Onde vocé mais utiliza ele?
Quanto tempo tu utiliza ele(s) por dia?
O que vocé mais gosta de fazer neles? Pra quais atividades tu utiliza?
Vocé tem tablet? E seu ou de alguém da familia?
Onde vocé mais utiliza ele?
Quanto tempo tu utiliza ele(s) por dia?
O que vocé mais gosta de fazer neles? Pra quais atividades tu utiliza?
Redes Sociais — Producido como youtuber

e Vocé tem redes sociais? Quais?

e Vocé posta o material que vocé produz?

e Como ¢ essa produgdo, tu pode me explicar um pouco?
e FEla é mais profissional ou tu ainda ta aprendendo?

®  Quais aparelhos tu utiliza para gravar teus videos?
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APENDICE B — ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE ENTREVISTA (PARTE II)

§L P P PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM
UFRGS COMUNICACAO E INFORMACAO

ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE ENTREVISTA (PARTE II)

Perfil: Youtubers mirins

Projeto: YOUTUBERS MIRINS: criancas, praticas de consumo mididtico e producio
audiovisual no contexto digital

(escolha um nome ficticio para comecarmos a nossa entrevista)

Principais atividades

e O que tu mais gosta de fazer no teu tempo livre?

e Quais as tuas brincadeiras favoritas? Quem participa delas?

Colégio
e Vocé gosta de estudar? Como ¢ o seu colégio? Me conta mais sobre ele.
e O que vocé mais gosta de fazer no colégio?

Familia
e Quem mora junto com vocé? Me conta um pouquinho sobre cada um.
e O que vocé mais gosta de fazer com sua familia?

Meios de Comunicac¢io
e Vocé entende o conteudo que vé/1€ nos meios de comunicagdo? (tv, radio, internet)
e Vocé ja criticou alguma informagdo que recebeu nestes meios? Por qué?
e Vocé acredita em tudo que aparece na TV? E na internet?
[ )
[ )

Vocé se sente participante em alguma dessas midias?
Como ¢ a sua relagdo com a internet?

Vida de youtuber

e O que ¢ para vocé ser um youtuber?

e Vocé recebeu incentivo (motivacional ou financeiro) de alguém? Quem?

e (eu vi alguns dos teus videos, achei bem legal aquele do [...]) Qual o video que tu fez ¢ o teu
favorito? Podemos ver ele juntos?

e De onde vocé tirou a ideia de fazer este video? O que te motivou a fazer ele e o que te faz
gostar desse video?

e Vocé tem facilidade com tecnologia? Como ¢ a produgdo e edi¢do dos videos?

e Como ¢ o teu processo criativo? Da onde tu tiras as ideias para os videos?

e Quais teus planos para o futuro como youtuber?

Preferéncias de consumo na plataforma
e Vocé tem algum canal preferido? Qual é e por qué?
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APENDICE C — OFICINA DE ESCRITA (YOUTUBERS MIRINS)

§Z PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
UFRGS COMUNICACAO E INFORMACAO

OFICINA DE ESCRITA

Perfil: YOUTUBERS MIRINS

Projeto: YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo midiatico e produc¢io audiovisual no
contexto digital

e Pravocé, o que ¢ ser um youtuber famoso?
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APENDICE D — ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE ENTREVISTA
(RESPONSAVEL)

& PP PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
UFRGS COMUNICACAO E INFORMACAO

ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE ENTREVISTA

Perfil: Responsavel pelo youtuber mirim

Projeto: YOUTUBERS MIRINS: criancas, praticas de consumo midiitico e producio
audiovisual no contexto digital

Principais atividades

e Quais as atividades favoritas dele (a)?

Meios de comunicacao

e Como ¢ o acesso dele(a) a midia? Vocé acompanha de certa forma?

e Vocé incentiva ele(a) a ter uma visdo critica das informagdes recebidas pela midia?
Como?

e Vocé conversa com ele sobre os possiveis riscos e danos que a internet proporciona?

Vida de youtuber

e Desde quando ele comegou a se envolver com a criagdo de videos?

e Vocé costuma assistir aos videos dele(a)? Podemos ver um video dele juntos? Eu gostaria
da tua opinido.

e Vocé incentiva essa atividade, € neutro ou regula ela de alguma forma? Como e por que?

e Vocé tem alguma relagdo na realizagdo dos videos? Contribui com contetdo, ajuda na
filmagem ou alguma outra acdo? Se sim, de que forma?

e Como a familia reage em relagdo a atividade da crianga como youtuber? E a escola?

e Quais sdo as suas perspectivas sobre o futuro dele como youtuber?

e Vocé incentivaria producdo do seu filho com intuito de obter lucro sobre ela? O que vocé
pensa sobre o assunto?

Preferencias de consumo na plataforma

e Vocé acompanha outros canais de youtubers mirins? Quais e por que?

Opinido sobre a atividade
e (Qual sua opinido sobre criangas produzindo seu proprio contetido?
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APENDICE E — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE
YOUTUBER MIRIM)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - YOUTUBER MIRIM

Titulo da pesquisa: YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo mididtico e
producao audiovisual no contexto digital

Mestrando: Kandice Van Grol Quintian (UFRGS)

Pesquisadora orientadora: Prof* Dr* Elisa Reinhardt Piedras

Ola! Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa
“YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo midiatico e produ¢do audiovisual no
contexto digital” - um dos pré-requisitos para a obtencdo do titulo de Mestre em
Comunicac¢do e Informagdo pela UFRGS. O nosso objetivo com este estudo ¢ conhecer um
pouco melhor sobre a sua relagdo tanto na producdo de seus videos como na hora que vocé
assiste estes conteudos no YouTube, em especial videos de youtubers mirins que divulgam
produtos e/ou realizam unboxing (abertura de presentes/produtos) em seus canais.

Os youtubers mirins tem ganhado cada vez mais espago na internet, por este motivo ¢
importante conhecer como vocé produz e assiste a estes videos. Gostariamos muito de ouvir
suas historias e conhecer melhor o seu canal e seus youtubers favoritos. Para entender a sua
opinido, precisaremos aplicar algumas entrevistas. Estas entrevistas serdo realizadas em um
local de sua escolha conforme o teu tempo livre. A gravagdo destas entrevistas sera realizada
se voceé permitir e ela serd utilizada somente para esta pesquisa. A sua privacidade e as tuas
informacgdes vao ser mantidas em padrao profissional de sigilo, assim como a tua identidade.
Seu nome ndo serd identificado em nenhuma publicacao.

Os seus pais, ou o seu responsavel deverd autorizar e assinar um termo de
consentimento para que vocé participe da nossa pesquisa. Esclareceremos todas as suas
duvidas durante o processo para vocé decidir se deseja participar ou ndo. A sua participagdo ¢
voluntéria e vocé pode interromper ela em qualquer momento, sem nenhum problema. Nem
vocé, nem seus responsaveis terdo custos para a realizacdo da pesquisa. Caso haja
comprovacao de danos causados pela pesquisa vocé tem direito a indenizagao.

Os riscos com esta pesquisa sdo relativos ao ambiente digital, pois a internet pode
disponibilizar conteudos improprios para a sua faixa-etaria. No YouTube a sua identidade e
imagem podem ser expostas. Iremos conversar também sobre videos de outras criangas que
realizam unboxing, aqueles videos abrindo caixas de brinquedos ou presentes, isso também
pode sinalizar um desconforto para vocé. H4 também riscos no caso de vocé se sentir
desconfortavel com o assunto por ser algo pessoal ou subjetivo, respeitaremos sempre a sua
singularidade como crianga. Como beneficios, vocé estard contribuindo para um estudo que
se importa muito com a sua opinido como youtuber. Poucas pesquisas priorizam a voz da
crianga como produtora de videos, mas neste caso iremos estudar justamente isso: como vocé
cria seus videos. Como o assunto ainda é novo, o seu depoimento serd muito importante e
podera servir como referéncia para futuros estudos académicos sobre youtubers.

Assim que finalizarmos a pesquisa, os resultados estardo a sua disposi¢do. Seu nome
ou o material que indique sua participacdo ndo sera liberado sem a permissdo do seu
responsavel. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o
pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apos esse tempo serdo destruidos. Este
termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais: sendo que uma sera
arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra serd fornecida a vocé. Os pesquisadores
tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacdo brasileira
(Resolucdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagdes somente
para os fins académicos e cientificos.

Eu, , portador (a) do
documento de Identidade (se ja tiver documento), fui informado (a)
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dos objetivos da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas.
Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, € 0 meu responsavel podera
modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu
responsavel j& assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi o termo
de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Recebi
uma copia deste documento assinado.

Porto Alegre, de de20 .

Assinatura do(a) Participante menor de idade Assinatura do (a) pesquisador (a)

Informagdes para contato:

Pesquisadora orientadora: Elisa Reinhardt Piedras — elisapiedras@gmail.com
Mestranda: Kandice Van Grol Quintian — kandivangrol@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS: (51) 3308.3738
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APENDICE F — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE
RESPONSAVEL PELO YOUTUBER MIRIM)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — RESPONSAVEIS

Titulo da pesquisa: YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo midiatico e
producao audiovisual no contexto digital

Mestrando: Kandice Van Grol Quintian (UFRGS)

Pesquisadora orientadora: Prof* Dr* Elisa Reinhardt Piedras

O menor , sob sua responsabilidade, esta
sendo convidado(a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “YOUTUBERS MIRINS:
criangas, praticas de consumo midiatico e producdo audiovisual no contexto digital”. Nesta
pesquisa, pretendemos conhecer a relagdo da crianga como produtora de videos e como
receptora de outros canais de youtubers mirins que publiquem conteudo publicitario e/ou
pratiquem unboxing.

Seu filho, assim como outras criancas que se tornam youtubers mirins, tem ganhado
grande espaco no ambiente virtual, por este motivo é importante conhecer como eles
produzem e assistem estes videos. Gostariamos muito de ouvir histérias e de conhecer melhor
o canal dele e de seus youtubers favoritos. Para entender a opinido da crianga, precisaremos
aplicar algumas entrevistas. Estas entrevistas serdo realizadas em um local de sua escolha e
conforme o tempo livre de vocés. A gravacdo destas entrevistas serd realizada se vocé
permitir e ela serd utilizada somente para esta pesquisa. A privacidade e as informagdes
obtidas vdo ser mantidas em padrdo profissional de sigilo, assim como a identidade da
crianga. Seu nome ndo sera identificado em nenhuma publicagao.

Esclareceremos todas as suas duvidas durante o processo para vocé decidir se aprova
a participacdo da crianca ou ndo. A participacdo dele ¢ voluntaria e pode ser interrompida a
qualquer momento, sem nenhum problema. Nao havera nenhum custo para a realiza¢do da
pesquisa e garanto que caso haja algum dano que seja identificado e comprovado como
decorrente da pesquisa, 0 mesmo sera ressarcido por meio de indenizagao.

Os riscos com esta pesquisa sdo relativos ao ambiente digital, pois a internet pode
disponibilizar contetdos improprios para a faixa-etdria do entrevistado. No YouTube a
identidade e imagem dele podem ser expostas. Iremos conversar também sobre videos de
outras criangas que realizam unboxing, aqueles videos abrindo caixas de brinquedos ou
presentes, isso também pode sinalizar um desconforto para a crianca. Ha também riscos no
caso dele se sentir desconfortdvel com o assunto por ser algo pessoal ou subjetivo,
respeitaremos sempre a singularidade dele como crianga. Como beneficios, vocés estardo
contribuindo para um estudo que se importa muito com a opinido do youtuber mirim. Poucas
pesquisas priorizam a voz da crianga como produtora de videos, mas neste caso iremos
estudar justamente isso: como ele cria seus videos. Como o assunto ainda é novo, o
depoimento dele serd muito importante e podera servir como referéncia para outros estudos
académicos sobre youtubers.

Assim que finalizarmos a pesquisa, os resultados estardo a sua disposi¢do. O nome ou
o material que indique a participacdo do menor ndo serd liberado sem a sua permissdo. Os
dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador
responsavel, por um periodo de 5(cinco) anos, e ap6s esse tempo serdo destruidos. Este termo
de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada
pelo pesquisador responsavel, no Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS e a outra sera
fornecida ao Sr.(a).

Eu, , portador (a) do documento
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de Identidade , responsavel pelo menor
, fui informado (a) dos objetivos do presente
estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas.

Porto Alegre, de de20 .

Assinatura do (a) Participante Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Informagdes para contato:

Pesquisadora orientadora: Elisa Reinhardt Piedras — elisapiedras@gmail.com
Mestranda: Kandice Van Grol Quintian — kandivangrol@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS: (51) 3308.3738
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APENDICE G — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE
ADULTOS PARTICIPANTES)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — ADULTOS
PARTICIPANTES

Titulo da pesquisa: YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo mididtico e
producao audiovisual no contexto digital

Mestrando: Kandice Van Grol Quintian (UFRGS)

Pesquisadora orientadora: Prof* Dr* Elisa Reinhardt Piedras

Eu, Kandice Van Grol Quintian, orientanda da professora Elisa Reinhardt Piedras, estou
realizado a pesquisa “YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo mididtico e
producao audiovisual no contexto digital” — um dos pré-requisitos para a obtencao do titulo
de Mestre em Comunicagdo e Informacdo pela UFRGS. Nosso objetivo com este estudo ¢
conhecer a relagdo das criancas como produtoras de videos e como receptoras de outros
canais de youtubers mirins que publiquem contetdo publicitario ou pratiquem unboxing.

Tendo em vista o crescimento de canais com esta temdtica, gostariamos de entender o
posicionamento dos pais ou responsaveis pelo youtuber mirim quanto a atividade
desenvolvida em seu canal. Para tanto, realizaremos uma entrevista sobre os habitos da
crianga como youtuber e a sua opinido acerca do assunto. A nossa entrevista sera realizada
conforme sua preferéncia para definicdo do local e de sua disponibilidade de tempo. A
gravacdo da sua entrevista serd realizada com o seu consentimento e ela serd utilizada
somente para fins académicos. A sua privacidade e as tuas informacdes vao ser mantidas em
padrao profissional de sigilo, assim como a tua identidade. Seu nome ndo sera identificado
em nenhuma publicacdo que possa resultar a partir da finalizagdo desta pesquisa. Um dos
desconfortos possiveis da pesquisa pode ser decorrente de aspectos pessoais ou subjetivos,
caso vocé ndo se sinta bem ao compartilhar suas experiéncias nds respeitaremos a sua
opinido. Como beneficios, vocé estard contribuindo para o campo académico com a sua
opinido e ela podera servir de embasamento para estudos futuros sobre o tema, tendo em vista
o seu carater recente. Nao haverd custos por sua parte para a realizacdo deste estudo. Caso
sejam identificados e comprovados danos provenientes desta pesquisa, vocé tem assegurado o
direto a indenizacdo. Caso deseje retirar o seu consentimento ou interromper a sua
participacdo voluntaria no estudo, o mesmo ocorrera sem qualquer penalidade.

Assim que finalizarmos a pesquisa, os resultados estardo a sua disposi¢do. Seu nome
ou o material que indique sua participagdo ndo serd liberado sem a sua permissao. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por
um periodo de 5 anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias originais: sendo que uma serd arquivada pelo pesquisador
responsavel, e a outra serd fornecida a vocé. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com
padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacdo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do
Conselho Nacional de Satde), utilizando as informagdes somente para os fins académicos e
cientificos.

Eu, , portador do documento de
Identidade fui informado (a) dos objetivos da pesquisa
“YOUTUBERS MIRINS: criangas, praticas de consumo midiatico e produ¢do audiovisual no
contexto digital” de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informagdes e modificar minha decisdo de participar se
assim o desejar. Declaro que concordo em participar. Recebi uma via original deste termo de
consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
davidas.




139

Porto Alegre, de de20 .

Assinatura do (a) Participante Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Informagdes para contato:

Pesquisadora orientadora: Elisa Reinhardt Piedras — elisapiedras@gmail.com
Mestranda: Kandice Van Grol Quintian — kandivangrol@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS: (51) 3308.3738
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APENDICE H — QUADRO ESTADO DA ARTE — TESES E DISSERTACOES

Abordagem | Ano Titulo Autoria
A r'ela(;ao dos pré-adolescentes com a midia d? i CARVALHO.,
entretenimento — um estudo de caso sobre a comunicag¢ao .
2012 . ~ Dorama de Miranda/
com as criangas e a compreensio dos desafios de FCL
= comunicag@o com esse publico
5 Alimentacdo ou diversdo? A publicidade contemporanea
g de alimentos infantis e suas possibilidades de sentidos BAADER, Cinira/
= 2013 (o - )
g para as praticas de consumo e habitos alimentares das USP
g criangas
3 2014 Leituras de jovens sobre a publicidade e sua influéncia MONTEIRO, Maria
nas praticas de consumo na inféncia e na idade adulta Clara Sidouw/ UFC
. . . s MACHADO,
2014 | Publicidade e o consumo infantil: uma abordagem critica Alexandre/ UMESP
. , - o JORGE, Mario
Comunicagdo mercadologica e apropriagdes da indistria
2010 cultural: Batman e o consumo infantil Augusto Mancuso/
' UMESP
Muito antes da marca: relagdes entre recepgdo de DE PAULA,
2013 publicidade e o consumo de alimentos por criangas de Fernanda Cintra/
classes populares ESPM-SP
E Eu ndo quero ser a mulher saliente! Eu prefiro ser a QUEIROZ, Marta
2 2013 Isabella Swan! Apropria¢des das identidades femininas Maria Azevedo/
§ por criangas na recep¢do midiatica UNISINOS
‘g 2014 A midia e o impacto dos personagens infantis: as SOUZA, Kétia
n criangas na ordem do consumo e da violéncia Balduino de/ UFG
~ P ~
Vpce gosta de alguenrl. Represe_nta(;oes de amor, SOBRAL, Jaqueline/
2014 erotismo e sexo construidas por criangas em contextos
. s ESPM-SP
populares a partir da cultura mididtica
Produgdo de sentidos na infancia: mediagdes na recepgio GENEROZO,
2015 da série animacdo Doue Funni Amanda Yara/
série ¢do Doug Funnie UMESP
2010 O mundo encantado da comunicagdo direcionada as ASSOLINI, Pablo
criangas: o outro lado das redes de fast food José/ UMESP
2011 No mundo da imaginagdo e do consumo: o programa ARTICO, Maria
infantil Cocorico Goreti Lopes/ UNIP
s 2013 O jornalismo infantil e o desejo de consumo: o discurso FURTADO, Thais
k2 da “Revista Recreio” Helena/ UFRGS
é 2014 Publicidade e infancia: representagdes e discursos em GUEDES, Brenda
"g uma arena de disputas de sentidos Lyra/ UFP
S Crianga, consumo e publicidade: analise dos anuncios PINTO’ An_a
7 2015 veiculados pelo canal Discovery Kids Brasil Carolina de Lima/
wadosp v PUC MINAS
. o .. FERNANDES,
2015 O Consumidor do Futuro: A acdo da publicidade e da Fernanda Idaline/

propaganda televisiva sobre o publico infantil

PUC-SP
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APENDICE I - QUADRO ESTADO DA ARTE — TRABALHOS DE CONCLUSAO

DE CURSO
Abordagem | Ano Titulo Autoria

= " ~ .. ~ KUNTZ, Farida M.
8 As praticas de recepgdo televisiva e sua relagdo com as
g 2013 raticas de consumo: um estudo junto ao publico infantil Rabuske
£ p - J p UFRGS
b=
Qo
2, . .. . . AQUINO, Rommy
g 2014 As criangas, a pub}lcrlsta%(:ieaedz zizzT ué)oe. uma pesquisa Elisabeth Krauss
o explorato p¢ UFRGS
<
2
w
=
5 O conteudo publicitario no YouTube dirigido a crianga: DE LIMA_’ Gustavo
g 2016 Uma analise do canal “Julia Silva” Fussieger
2 ! UFRGS
&
%)
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APENDICE J — QUADRO ESTADO DA ARTE — ARTIGOS

T .
ema Ano Titulo Autoria
. . . 1 i IGLESIAS, Fabio; CALDAS,
g | 2op3 | Publicidade infanil:uma andlise e titicas |y o Soares; LEMOS, Stela
5 persu Maria Santos de
E 2016 Publicidade e inféancia: estratégias persuasivas | CRAVEIRO, Pamela Saunders
direcionadas para criangas na internet Uchoa
o 2016 YouTube, 1nfanc1? e su_bJet1v1dades: 0 caso TOMAZ, Renata
8 =z Julia Silva
£E . . BRAGAGLIA, Ana Paula;
: . r 2 2
>? g 2016 Os youtubers mirins e a felicidade através do FERREIRA, André Luis do
consumo .
Nascimento
" o 2016 A regulagdo da Publicidade Infantil no PAPINI, Alexandra Balbo
% 8 YouTube
8 'g Youtubers mirins, novos influenciadores e
< 2 2016 protagonistas da publicidade dirigida ao ALMEIDA, Claudia Pontes

publico infantil




