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A producao de conteudo da websérie Girls In The House no YouTube e as suas
intersecgdes com a televisdo fechada?!
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Resumo

Desde o advento da web 2.0, usuarios profissionalizam suas produgdes de contetdo, a
partir das mais diversas técnicas e recursos tecnoldgicos. Neste contexto de convergéncia,
o trabalho em questdo buscou desenvolver um estudo do caso da websérie Girls in The
House e de suas tematicas e narrativas no YouTube, observando as caracteristicas basicas
deste contetdo e uma possivel relagdo do aumento da popularidade do canal a partir da
insercdo do conteudo da série na emissora TNT Brasil no contexto da televisdo por
assinatura.
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Introducéo

O consumo de contetido em video € altamente mutavel, estrutura-se conforme o contexto
histérico, o comportamento das pessoas e 0s recursos tecnoldgicos disponiveis. As
imagens em movimento provocam fascinio e se configuram como importantes estruturas
de representacdo da sociedade desde o seu surgimento e da ascensdo do cinema como
uma das principais midias, tanto para entretenimento como também para informacédo. A
indUstria audiovisual® desde o principio se molda, se transforma e encontra desafios e
obstaculos que promovem a sua constante evolucgéo.

No contexto atual, surgem distintos modelos de negdcio no campo da producéo
audiovisual online e da producdo de contetdo especificamente para a internet. Sao varias
as discussdes em torno da rentabilidade e do entendimento deste setor que se configura e

reconfigura a partir de uma logica de consumo de contetdos mobile e praticamente a

! Trabalho apresentado no GP Contetidos Digitais e Convergéncias Tecnolégicas do XVII Encontro dos Grupos de
Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Mestrando em Comunicagdo Social no PPGCOM da PUCRS, e-mail: kimgesswein@gmail.com.

3 O conceito empregado para IndUstria audiovisual utilizado consiste em "um sistema organizado de relagdes que
possibilitam a criacdo, a producdo e a distribuicdo de qualquer tipo de produto resultante da combinacéo de imagens e
sons, em qualquer tipo de suporte." trazido por Barone (2009).
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qualquer hora do dia ou da noite. No ecossistema de videos on-line e mais
especificamente no grande mercado que se instaura em torno do YouTube, também vale
ressaltar a pertinéncia de reflexdes em torno de como tornar a distribuicdo deste conteido
produzido mais propagavel*.

O acesso a internet ja chegou a mais de 50% das casas brasileiras. Esta inclusao digital
sO foi possivel em funcdo do acesso via smartphones. Hoje, a cada cinco casas, quatro
usam os aparelhos para se conectar®.

Outro dado que cresce de maneira acelerada no Brasil € o de consumo de videos on-line.
E smartphones ja sdo os dispositivos mais usados e também os preferidos para assistir
videos na internet, superando o uso dos computadores®

Assistir videos online faz parte do dia a dia de 69% dos brasileiros, que também assistem
televisdo aberta. Dentro desse percentual, 95% utilizam o YouTube para o consumir
contetido em video’.

O aumento do consumo de videos e o grande nimero de usuarios dentro do YouTube
possibilita novas formas de expressao a partir da producgdo de contetdo na plataforma, o
que resulta em um fendmeno interessante e de representacdo social muito mais
democratico do que consiste o formato tradicional de broadcast que pode ser observado
na televiséo aberta.

Em outubro de 2016, o Google apresentou no evento Brandcast Brasil 2016, um
panorama bastante interessante a respeito do cenario de influenciadores digitais
brasileiros, mostrando que das dez celebridades mais influentes do pais, cinco sdo
youtubers, sendo que duas delas estdo no top 3 do ranking, ficando somente atras do ator
global Luciano Huck®.

O Google vem trabalhando cada vez mais o seu discurso em cima do formato democratico
de distribuicdo de conteudo na plataforma do YouTube. Recentemente a empresa

comegou a trabalhar um novo conceito de campanha publicitaria para o YouTube Brasil:

4 O termo propagavel foi utilizado de acordo com Jenkins, Ford e Green (2014) a partir da obra Cultura da Conex&o.

5 De acordo com o G1. Disponivel em <http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2016/04/internet-chega-pela-1-vez-
mais-de-50-das-casas-no-brasil-mostra-ibge.html>. Acesso em 20 de junho de 2017.

6 De acordo com o Think With Google. Disponivel em <https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-
br/articles/intimidade-dos-brasileiros-com-youtube.html>. Acesso em 22 de junho de 2017.

7 De acordo com o Think With Google. Disponivel em <https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-
br/articles/intimidade-dos-brasileiros-com-youtube.html>. Acesso em 22 de junho de 2017.

8 De acordo com o0 Google. Disponivel em <https:/brasil.googleblog.com/2016/10/fanfest-brandcast-youtube-
2016.html>. Acesso em 10 de novembro de 2017.
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Novos Tempos. Novos Idolos. Conceito este que se baseia no ranking de influéncia citado
anteriormente.

Esses idolos também se destacam pelas suas producles e criagdes. Os criadores do
YouTube (youtube creators) ou simplesmente youtubers, desenvolvem novas linguagens,
novas formas de interacdo, reinventam e subvertem o uso de recursos tecnoldgicos para
a producdo dos seus contetdos. Linguagens e fragmentos distintos sdo ressignificados e
recombinados, dando origem a um universo de conteddos novos a partir dessas
apropriacdes. As tecnologias de informacdo e comunicacdo alteram os processos de
comunicacdo, desenvolvimento, producdo e de distribuicdo de bens e servicos, trazendo
uma nova configuracao cultural, o que Lemos (2005) chama de “ciber-cultura-remix”.
No contexto do YouTube essa re-mixagem permite por exemplo, que uma série de novas
possibilidades de narrativas sejam concebidas a partir da capacidade de producao dos
youtubers e de recursos tecnologicos e de edicdo relativamente simples. O proprio
conteddo do YouTube é uma ferramenta importante de trabalho para produtores se
considerarmos seus inUmeros tutoriais e videos em torno do dominio da técnica de
producdo e da capacitacao dos youtubers para os préprios youtubers. O préximo capitulo
destina-se a detalhar as funcionalidades do YouTube e 0 seu uso enquanto ferramenta de
sociabilidade em um contexto de rede social bem como as légicas de distribuicdo de

conteldo a partir da plataforma e do préprio contetdo.

O Youtube como ferramenta de distribuic@o de contetdo e espaco de dialogo

O site do YouTube é categorizado pelo proprio Google como fazendo parte da categoria
de compartilhamento de videos, mas desde a sua fundacdo, o aspecto social e de
complexos formatos de conexdo e interacdo entre seus usudrios, faz dele também um
poderoso site de rede social, a medida que estes usudarios utilizam os recursos e as
funcionalidades do site para dialogar das formas mais simples (utilizando, por exemplo,
0s espacos para fazer comentarios abaixo dos videos), até formas mais complexas, quando
youtubers fazem videos de resposta uns aos outros, desenvolvendo dialogos audiovisuais.
Por esse motivo também se fara uma breve analise dos aspectos de rede social do site
YouTube.

Fragoso, Recuero e Amaral (2010), afirmam que o tema Analise de Redes Sociais surgiu

em meio aos estudos socioldgicos no comeco do século XX, mas foi com o advento da
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web 2.0, que estimulou o poder da participacdo dos usuarios no ciberespaco (Sa, 2008),
que os sites de redes sociais se popularizaram.

A partir de conceitos de Wasserman e Faust (1994) e Degenne e Forse (1999), Recuero
(2010, p. 22), afirma que “uma rede social € definida como um conjunto de dois
elementos: atores (pessoas, instituicdes ou grupos; 0s nos da rede) e suas conexoes
(interagdes ou lagos sociais)” cuja definicdo pode ser complementada pela citagdo da

mesma autora, em um contexto dentro do tema conversacao em rede:

As redes sociais sdo as estruturas dos agrupamentos humanos, constituidos pelas
interagOes, que constroem 0s grupos sociais. Nessas ferramentas, essas redes séo
modificadas, transformadas pela mediagcdo das tecnologias e, principalmente,
pela apropriacdo delas para a comunicacdo (RECUERO, 2012, p.16).
Os atores podem ser definidos como “pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como
partes do sistema, os atores atuam de forma a moldar as estruturas sociais, através da
interacdo e da constituicdo de lagos sociais” conforme coloca Recuero (2009, p.25).
Entretanto, Recuero (2009, p.28) também afirma que em um contexto de Internet pode-
se considerar que “os atores no ciberespaco podem ser compreendidos como os
individuos que agem através de seus fotologs, weblogs e péaginas pessoais, bem como
através de seus nicknames”. No caso deste trabalho, iremos chamar o publico que
consome e interage no ambiente do YouTube de usuarios e/ou audiéncia e os produtores
de conteudo (creators) de youtubers. O ambiente que analisaremos é o canal de YouTube,
como espaco de distribuicdo e dialogo entre usuarios e youtubers. A abordagem® de
Burgess e Green (2009), da luz ao YouTube sob uma perspectiva de site de rede social:

For asmall proportion of users, YouTube is a social network site. Unlike the more
obvious social network such as Facebook, where social networking is based on
personal profiles and 'friending', in YouTube the video content itself is the main
vehicle of communication and the main vehicle of communication and the main
indicator of social clustering. (BURGESS e GREEN, 2009, pos. 1028)
E importante salientar que no contexto do YouTube Brasil e mais especificamente do
canal analisado, as relacbes com a audiéncia a partir da interacdo nos comentarios €
bastante significativa. Faz sentido também ponderar que a interagdo comentario-video
estd muito ligada a gerar ideias e insights para repertorios e roteiros de temas para
proximas producBes no canal. Esse didlogo youtuber-audiéncia é fundamental para a

sustentacdo de um vinculo mais forte com usuarios assiduos do canal.

9 partindo de conceitos de Boyd e Elisson (2007) e Paolillo (2008).



Zﬂﬁ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM 402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

Hoje o YouTube é o maior site de compartilhamento de videos do mundo e o segundo site
mais acessado, ficando atras somente do proprio Google!®. O YouTube tem mais de um
bilhdo de usuérios, o que representa aproximadamente um terco dos usuarios da Internet
e, a cada dia, as pessoas assistem a milhdes de horas de videos e geram bilhdes de
visualizacbes dentro do site. O YouTube investe fortemente em encorajar e
profissionalizar a producéao de contetido pelos usuarios. A equipe do YouTube Space ajuda
os criadores de conteldo por meio de programas e oficinas estratégicas administrados nas
instalacBes de producdo do YouTube Space em Los Angeles, Nova York, Londres,
Téquio, S&o Paulo e Berlim™?,

As principais funcionalidades do site YouTube!?, sdo: a) compartilnamento de videos de
maneira simples e acessivel aos usuario do site. A navegacao é bastante intuitiva e com
varios recursos de suporte técnico ao longo do trajeto até o video tornar-se disponivel
para ser reproduzido. b) Pagina inicial com ldgica simples e que conta com curadoria de
contetido algoritmica®® para recomendar videos aos usuarios. Um menu de busca no topo
da pégina, que traz facilidade para encontrar qualquer tipo de contetdo. Os videos
aparecem nesta busca de acordo com a relevancia com o termo pesquisado e com 0
comportamento do usuério. c) E possivel interagir com os contetidos por meio botdes que
representam um sinal positivo ou negativo em relacdo ao video, comentérios e
encaminhamentos diretos do contetdo para outros usuarios e compartilhamento em outras
redes sociais. d) E possivel investir em antincios e midia para impactar determinados
perfis de usuarios através das ferramentas de andncio presentes no site. €) O YouTube
também permite a criacdo e personalizacdo das paginas pessoais dos youtubers no site,
essas paginas sdo chamadas de canais.

Outro aspecto importante de ser trazido com relacéo as funcionalidades do YouTube é que
ele se trata de um site que é acessado através de diversos devices, desde o tradicional
computador pessoal, até celulares, computadores vestiveis e televisdes com acesso a
internet. Diferente de outras redes como o Instagram ou o Snapchat, que sao

prioritariamente mobile, o YouTube precisa adequar sua interface, funcionalidades e

10 be acordo com Alexa. Disponivel em <http://www.alexa.com/siteinfo/youtube.com>. Acesso em: 15 de junho de
2017.

1 be acordo com YouTube. Disponivel em <https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/statistics.html>. Acesso em: 15
de junho de 2017.

12 As funcionalidades foram compiladas pelo autor através da navegacdo no site. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/>, Acesso em 15 de junho de 2017.

13 Sequéncia légica que através de recursos de programacao define, a partir do interesses e de outros parametros acerca
da navegacdo dos usuarios, o que sera sugerido de contetdo.
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navegacdo as diversas formas como o seu conteudo é consumido. No entanto ainda é
possivel observar parte do conteido produzido que é pensado para o tradicional consumo
em desktop.

Outro ponto que faz sentido refletir é a respeito da distribui¢do do contetdo em video. Para
iniciar essa reflexdo € possivel estabelecer uma relacéo a respeito do formato de consumo de
contetdo no YouTube, com a forma como o consumo ocorria no sistema tradicional de
broadcast. Mesmo que haja o livre arbitrio do usuério para trafegar e transitar entre a imensa
gama de possibilidades disponiveis, os filtros algoritmicos influenciam o consumo e a
distribuigé&o.

De acordo com Pariser (2011), antigamente as pessoas dependiam de uma curadoria humana
e da figura do editor, hoje as empresas de tecnologia detém muito desta curadoria através dos
algoritmos. O autor explana sobre a teoria do Filter Bubble!*, que explica que os algoritmos
acabam por colocar os usuarios em contato com conteudo que tém maior predisposi¢do de
gostar e se identificar. Ainda que muitas vezes isso possa trazer uma sensacao de comodidade,
em uma era onde a oferta de contelido é enorme, o autor alerta sobre a desvantagem desta
curadoria, eventualmente, pode fazer com que as audiéncias deixem de consumir e conhecer
novos contetdos novos.

Dentro dessa logica, os youtubers passam a desenvolver novas estratégias e métodos de
distribuir seus contetdos. Para um youtuber desconhecido, a possibilidade de despontar e
ganhar popularidade a partir do entendimento de como se dao as logicas de recomendagédo
dos algoritmos parece ser algo bastante promissor.

Algoritmicamente, pode-se observar uma relevancia maior atribuida aos conteidos presentes
nas tendéncias de busca. O site Google Trends mostra os termos e assuntos mais buscados no
momento atual. O que acaba sendo uma ferramenta interessante para pensar contetido com
uma possibilidade maior de propagacio organica™.

Interessante avaliar 0 ecossistema colaborativo que se configura a partir do comportamento
dos usuérios e dos youtubers. E muito comum encontrar nos canais dos produtores de
conteldo, outras indicacGes e sugestdes de outros canais que eles indicam que os seus fas
também consumam. S&o varios 0s casos onde 0s produtores de conteudo também participam
de videos em canais vizinhos, formando uma rede de colaboracéo e de indicagao entre eles.
Se compararmos ao sistema de televisdo aberta, por exemplo, seria como a Rede Globo de

Televisdo veicular um anuncio na grade comercial do Sistema Brasileiro de Televisao (SBT).

14 Bolha de filtros (traducdo livre).

15 Propagagcéo que ndo depende de investimento de midia para alcangar a audiéncia. O critério de impactar os usuarios
é baseado relevancia daquele assunto naquele momento.
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Os youtubers acabam empiricamente aprendendo e compartilhando técnicas e macetes
praticos para distribuirem seus conteudos de forma mais eficaz. Essa caracteristica s6 €
possivel em funcdo da légica de colaboracao que a rede possibilita. E da grande variedade de

contetdo disponivel no YouTube.

Procedimentos metodologicos

O trabalho em questdo se propde a desenvolver uma analise qualitativa a partir do estudo do
caso do canal RaoTV, focando na producdo da websérie Girls In The House no periodo de 20
de maio a 15 de junho de 2017.

Todo o conteddo presente em cada um dos 66 videos postados no canal foi analisado pelo
pesquisador e os seus resultados foram tabulados em uma planilha disponivel para consulta
online que pode ser acessada a partir do link nas notas de rodapé desta pagina onde 0s
resultados podem ser observados®®.

Foram analisadas as referéncias da cultura pop presentes em cada um dos videos em questdo
e considerados na analise somente os videos focados especificamente na websérie Girls In
The House. Os campos da planilha sdo: 1) data de publicagdo apresentando os contedldos em
ordem cronoldgica. 2) o titulo do video em questdo. 3) O contedo do video e elementos em
sinopse da narrativa apresentada. 4) Referéncias e citagdes de cultura pop apresentadas no
video. 5) Numero de visualizagdes. 6) Numero de curtidas 7) Nimero de comentarios. 8)
Numero de curtidas. 9) Numero de ndo curtidas. 10) Tempo de duracéo do video.

A partir da tabulacéo e do uso de um recurso de nimero de visualizag¢Ges atraves do tempo,
que é disponibilizado pela propria ferramenta do YouTube, foram feitas inferéncias e
raciocinios cruzando com a insercao dos personagens na programacao do canal de TV fechada
TNT e um outro acontecimento envolvendo celebridades do mundo pop que também foi

responsavel pelo aumento de popularidade do canal conforme sera detalhado adiante.

RaoTV e a apropriagdo do game The Sims para a criagdo de Girls In The House

Inspirada no anime Love Hina, a série foi criada em novembro de 2014 pelo carioca Raony
Williams de 22 anos e utiliza a plataforma do jogo The Sims 4 para desenvolvimento de todas
as cenas. Praticamente todas as vozes da série sdo dubladas pelo criador do canal, bem como

a roteirizacéo e edicao de todos os episodios que foram ao ar até hojel’.

16 Disponivel em <http:/bit.ly/artigogit> Link gerado em 27 de junho de 2017.
17 De acordo com o Café Radioativo. Disponivel em <http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-
de-girls-in-the-house>. Acesso em 20 de junho de 2017.
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Para Jenkins (2008), uma cultura de fas emerge com a web 2.0, e pode-se atribuir muito da
construcao da narrativa da webseérie a insercdo do produtor de contetddo dentro do universo e
das referéncias que sio empregadas na construcao desses roteiros. E interessante propor uma
reflexdo a respeito do tipo de contetido que possivelmente inspirou e deu origem ao estilo e
ao formato da producéo da série.

Uma categoria muito acessada no YouTube s&o as de videos chamados gameplay!®. Um
dos maiores canais de gameplay do pais é o Coisa de Nerd®®, tendo também entre os
youtubers que geram o contetdo postado 14, dois dos 20 maiores influenciadores digitais
do pais?. E possivel que a websérie Girls In The House tenha inspirado-se neste formato
de video gameplay para gerar contetdos antes de crescer e ganhar popularidade, dado que
o0 primeiro video do canal é intitulado "Atrapalhando a Vida Alheia - um Gameplay de
The Sims 4", Vale salientar que esse primeiro video ainda ndo apresenta o formato do que
veio a se tornar a websérie como ela é conhecida hoje, estando um pouco mais proxima
ao formato tradicional do gameplay dos canais populares dessa categoria.

A férmula do Girls in The House € bastante simples: a websérie combina elementos da
cultura pop, piadas escrachadas, uma edi¢do bem executada e apresenta uma serie de
intertextualidades atreladas a tdpicos de tendéncias online do momento em que 0s
episddios sdo produzidos. A imagem abaixo mostra um conjunto de elementos,
personagens e referéncias da cultura pop que séo citados em Girls In The House no
decorrer dos 55 videos dentro da tematica da websérie analisadas para este trabalho.

18 Video onde 0 youtuber capta tua imagem e da tela de uma plataforma de game e comenta o andamento de sua
trajetéria no jogo. Disponivel em <http://www.jornaljr.com.br/2017/01/17/gameplays-no-youtube-se-tornaram-
febre/>. Acesso em 27 de junho de 2017.

19 Disponivel em <https://www.youtube.com/user/coisadenerd>. Acessado em 27 de junho de 2017.

20 Os youtubers Leon e Nice encontram-se em 30 lugar no ranking das 20 celebridades mais influentes do digital.
Disponivel em <http://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2016/09/30/as-personalidades-mais-influentes-da-
internet-e-da-tv.html> . Acesso em 20 de junho de 2017.
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Figura 01: Referéncias da cultura pop em Girls In The House

BLACK BAIRROR

Elaborado pelo autor

Interessante observar na imagem, que sdo abordadas referéncias bastante atuais em
termos do universo de musica pop e de programas de televisdo, como também alguns
simbolos dos anos 80 e 90 que fazem parte do imaginario pop para a geragdo Y.

A partir da analise e do historico de visualizagdes dos contetdos é possivel observar um
movimento bastante importante para o canal, que se deu devido ao uso de uma referéncia
especifica, que foi a controvérsia que envolveu a cantora americana Taylor Swift, o
rapper Kanye West e sua esposa Kim Kardashian. Em 24 de maio de 2016, West lancou
o videoclipe de uma musica do seu album intitulada Famous, dando visibilidade ao single
e a letra do rap, que tem um trecho que faz mencao e refere-se a Taylor utilizando o termo
bitch. A cantora sentiu-se ofendida e fez declara¢Ges publicas quanto @ mencéo do seu
nome na musica e ao termo pejorativo. Alguns dias depois Kim Kardashian, esposa de
Kanye, postou um video em sua conta no Instagram contendo uma ligacao telef6nica
onde Kanye conta a Taylor (sem que ela soubesse que estava sendo gravada) que faria a
musica e na ocasido Taylor o apoia a gravar a musica. Este foi o enredo ideal para o
youtuber Raony Williams desenvolver um conteudo especifico dentro da narrativa da
série que se apropriava do assunto do momento do universo pop e trazia piadas

exageradas, mas bastante alinhadas as referéncias citadas e as celebridades ligadas na
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polémica. No trabalho chamaremos esse momento especifico de marco um para
entendermos e analisarmos suas repercussoes e relacbes mais adiante.

Utilizando-se de um assunto que estava em alta, o canal RaoTv aproveitou o grande
potencial de disseminacdo organica que o fato em questdo teve para fazer com que seu
conteddo se propagasse de maneira mais rapida e sem necessariamente envolver um
investimento financeiro em midia por parte do youtuber dono do canal. 1sso se deu devido
ao fato de que YouTube atribui mais relevancia aos contetdos que sdo tendéncia de busca
no periodo em questdo e recomenda aos usuarios contetidos cujos titulos e palavras chave
estdo dentro da tematica. Além é claro dos compartilhamentos decorrentes da propria
identificacdo da audiéncia com o conteudo.

Analisando o video "Kim expde Taylor" € possivel identificar uma construcdo bastante
cuidadosa de cenas e de edicdo, que de uma maneira exagerada e bem-humorada,
apresenta a estrutura muito semelhante ao do reality show do canal de TV fechada E!
Ententeinment Television estrelado pela familia de Kim Kardashian em Keep it Up With
The Kardashians.

O video "Kim exp6e Taylor" foi postado em 19 de julho de 2016 e esse movimento fez
com que o canal aumentasse seu nimero de inscritos, de visualizacdes e em consequéncia,
sua popularidade. O passo seguinte se deu a partir de uma andlise feita no préprio canal
que consistiu em entender qual era o video com mais visualizagdes. Com mais de 5,5
milhdes de acesso no periodo em que o trabalho foi realizado, o video mais popular de
RaoTv era o primeiro episddio da série. A partir deste recorte é possivel através de dados
abertos do canal entender quando se deu o maior volume de acessos do conmteddo em

questdo, conforme mostra o quadro abaixo:

Figura 02: Estatisticas do Episodio 1 da série, video com mais visualizacdes no canal

Estatisticas do video Durante 5 de jun de 2017 @

VISUALIZ. HORA DE EXIBIGAO INSCR. HABILITADOS COMPARTILHAMENTOS
5.548.380 56 anos 27.806 75.263
Acumulado Diariamente | @

90.000
60.000

30.000

0
jan de 2015 jul de 2015 jan de 2016 jul de 2016 jan de 2017

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=DueqHtupyNI>. Acesso em 20 de junho de 2017.

10


https://www.youtube.com/watch?v=DueqHtupyNI

«‘fﬁm Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM 402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

Partindo-se do pressuposto que ao se depararem com uma nova narrativa ou um produto
de entretenimento em série com o qual se identificam os usuérios vdo em busca do
primeiro episodio da narrativa para comecarem o consumo de forma linear, é possivel
observar claramente a partir do grafico, que o volume de acessos cresce
consideravelmente a partir dos meses que sucedem a publicacdo do video "Kim exp0e
Taylor" no canal RaoTV.

Este primeiro video da série, que € o conteldo com mais acessos do canal, também servira
para analisarmos o que chamaremos de marco dois no trabalho, que foi caracterizado
como 0 momento da insercdo dos personagens da série em trechos curtos na rotina de
programacdo de Temporada de PremiagBes®! do canal de televisdo fechada TNT, que
acabou ocorrendo alguns meses depois, a partir do aumento repentino de popularidade do
canal. O primeiro andncio da entrada de Girls in The House na programacédo da TNT foi
feito nas redes sociais, 0 que levou a uma grande expectativa por parte da base de fas da
série. Se voltarmos a observar o volume de acessos no grafico mostrado anteriormente
fica evidente o quanto a entrada da série em um meio de comunicagao de massa, como é
o0 caso da TV fechada, gerou um grande volume em termos de acesso, interesse e procura
no video mais popular do canal.

A figura abaixo sinaliza os dois marcos utilizados no trabalho de forma sinalizar o
aumento de acessos no primeiro episoédio da série no canal do YouTube.

Figura 03: Estatisticas do Episodio 1 da série com marco um e marco dois

—
| |
N1 )
marco dois
=
&
Estatisticas do video Durante 5 de jun de 2017 @ marco um

VISUALIZ. HORA DE EXIBICAO INSCR. HABILITADOS COMPARTILHAMENTOS
5.548.380 56 anos 27.806 75.263

Acumulado | Diariamente | @

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=DueqHtupyNI>. Acesso em 20 de junho de 2017.

21 O canal exibe uma série de premiagdes ao longo do ano como Oscars, Golden Globe Awards, Billboard Music
Awards, Miss Universo, The Grammys e American Music Awards.
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Importante observar o quanto a programacdo de Temporada de Premiaces da TNT esta
alinhada em termos de contetido com as referéncias que ja eram utilizadas na construcédo dos
episddios da websérie. O cenario da musica pop recheia os episodios da GITH de mencdes e
intertextualidades e a insercao das personagens nesta outra tela € uma nova oportunidade para
que as audiéncias encontrem seus personagens ja conhecidos do YouTube quando vao assistir

a transmissdo do The Grammy's, por exemplo.

Conclusdes temporarias e consideracoes finais

A perspectiva da complementaridade dos meios precisa ser observada ao pensar a distribuicdo
e a propria concepcao de contetido, como o desenvolvido para Girls In The House. Os meios
de comunicagdo massivos ainda tém um papel importante em termos de contribuir para o
crescimento de popularidade mesmo entre um publico mais jovem que consome maior parte
do seu conteudo em YouTube. Trata-se de encontrar a audiéncia certa no momento certo, a
partir de uma presenca com contetido adequado, no meio e plataformas adequados. E possivel
dizer que a insercéo das personagens de Girls In The House no contexto da TV fechada fez
como que novas pessoas conhecessem o canal e buscassem este contetido também disponivel
on-line. Vale salientar que mesmo que o objetivo do trabalho em questdo nao desse cabo de
analisar e entender outras extensdes na narrativa Girls In The House, € preciso citar e levar
em consideracdo que também existem disponiveis musicas de Duny, a personagem
protagonista da série, sendo comercializadas na Apple Music®? e Spotify?®. A mesma
personagem, que tem perfil no Facebook, tera uma biografia ficticia, lancada pela Editora
Intrinseca®* com previsdo de estar disponivel para vendas em agosto de 2017.

O video "Kim expde Taylor" foi um fator decisivo para a popularidade do canal.
Ferramentas como o Google Trends, os Trending Topics do Twitter e as proprias
comunidades e portais de contetdo, se fazem indispensaveis para youtubers que ja
produzem um bom contetdo e que buscam a popularizacéo dos seus canais. A aderéncia
do tema do video em questdo fez com que uma série de novos fds que ndo tinham se
deparado com a série se engajassem com o contetudo. E o fato de o canal RaoTV

conquistar relevancia em termos de circulagéo desse contetido e popularidade possibilitou

22 Disponivel em <https://itunes.apple.com/us/album/manequim-single/id1237495022>. Acesso em 27 de junho de
2017.

23 Disponivel em <https://open.spotify.com/artist/5xg5Ix1PXGyvh1s5x0lgVs>. Acesso em 27 de junho de 2017.

24 Disponivel em <http://www.intrinseca.com.br/blog/2017/06/65024/>. Acesso em 29 de junho de 2017.
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que a entrada na TV fechada ocorresse. Os fluxos que envolvem o ecossistema de
contetidos em video no YouTube acabam sendo muito dindmicos, e de certa forma, 0s
meios e plataformas de consumo funcionam como forgas complementares, que se
retroalimentam em um sistema onde o usuario/fa passa a ser o centro da producdo e da
distribuicdo, como ja abordara Jenkins (2009).

O trabalho em questdo nao se focou em estudar a relagé@o de direitos autorais das imagens do
jogo The Sims 4, usadas na producdo do Girls In The House para exibi¢édo no YouTube e na
TNT e existem poucos registros a respeito do tema disponiveis online. Estudar essas relagdes,
como também o uso em um contexto de producdo de conteido em gameplay parece uma
possibilidade interessante a ser considerada para desdobramentos futuros.

Além de todo o contexto que envolve a geracdo de produtos de entretenimento a partir da
apropriacdo de imagens, narrativas e linguagens de games para a producéo de video. E a
realidade virtual e os recursos tecnoldgicos que a cada dia se tornam mais populares
também reservam possibilidades muito animadoras em termos de futuro, o que faz o tema

em questao ser passivel de varios outros recortes e aprofundamentos para novos trabalhos.
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