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PLATFORMIZATION OF CULTURAL PRODUCTION ON
YOUTUBE: CASE STUDY OF 2QUADRINHOS CHANNEL

RESUMO

Este artigo tem por objetivo investigar a plataformizagdo da produgédo cultural no canal
2quadrinhos no You Tube por meio da analise de praticas e affordances. Num cenario em
que, cada vez mais, produtores culturais dependem das infraestruturas tecnologicas, de
negocios e de governanga das plataformas digitais, ao criarem contetido, questiona-se de
que forma essa questdo emerge em um canal do You Tube sobre historias em quadrinhos.
A pesquisa valeu-se de estudo de caso, de levantamento bibliografico, documental e de
entrevista semi-estruturada. Identificou-se diretrizes editoriais que articulam,
dinamicamente, curadoria de contetido sobre historias em quadrinhos e estratégias de
datificagdo propostas pelo You Tube.
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ABSTRACT

This paper seeks to investigate the platformization of cultural production of the
2quadrinhos YouTube channel through an analysis of practices and affordances. In a
scenario in which cultural producers are increasingly dependent on the technological,
business and governance infrastructure of digital platforms, when creating content, the
question arises in what way this issue emerges in a You Tube channel about comics. The
research used a case study, a bibliographic and documental survey and a semi-structured
interview. As a result, editorial guidelines were identified that dynamically articulate
content curation on comic books and datafication strategies proposed by You Tube.
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1. INTRODUCAO

As motivagdes que levam alguém a assistir um video no YouTube sdo as mais diversas. Isso
¢ feito quando se necessita de instru¢des para executar uma determinada tarefa, quando se deseja
ouvir musica, quando € preciso estudar e, at¢ mesmo, quando se busca informacgdes para a compra de
uma nova geladeira. Isso ndo ¢ diferente quando se decide sobre o consumo de um produto cultural.
O YouTube ¢ uma ferramenta de recomendacdo poderosa, acessada por milhdes de pessoas
diariamente na busca por trailers e resenhas de filmes, analises de singles ou recomendagdes sobre o

catalogo de servigos de streaming como a Netflix e o Amazon Prime Video.

D’Andréa (2020) alerta que diferentes setores da producdo cultural estdo cada vez mais
dependentes das plataformas online para que esse fluxo informacional continue ocorrendo, pois a
repercussdo de todo o processo de criagdo ¢ fator determinante para o seu sucesso comercial nos dias
atuais. O YouTube oferece agilidade e interface amigével, consistindo em um instrumento qualificado
para execugao dessa tarefa.

No entanto, existem fatores que fazem com que um determinado video alcance mais acessos
e melhor repercussao do que outros. Embora abordem o mesmo tema, os resultados em termos de
visibilidade sao distintos. Isso ocorre, inclusive, nos casos em que o material produzido possui
qualidade e demonstra processos de apuracao e producao satisfatorios, o que impacta diretamente na

distribuicdo do bem cultural em questao.

Este estudo tem o objetivo de investigar a plataformizagdo da produgdo cultural (POELL;
NIEBORG, 2018) por meio de anélise de praticas de producao e de publicacao de videos no canal de
YouTube 2quadrinhos e procura responder a seguinte questao: como se expressa a plataformizacao
da produgdo cultural sobre histérias em quadrinhos no canal 2quadrinhos do Youtube? O objeto de
estudo selecionado ¢ a producdo do influenciador digital Vinicius Aguiar, que estéa a frente do canal

e ¢ referéncia no Brasil no mercado editorial de quadrinhos.

Este artigo busca contribuir para a compreensao das dindmicas envolvidas na producao
cultural sobre historias em quadrinhos no YouTube. Para tanto, parte-se dos conceitos de
plataformiza¢do (POELL; NIEBORG; VAN DIJCK, 2019; HELMOND, 2019), plataformiza¢ao da
producao cultural (POELL; NIEBORG, 2018) e da categoria de praticas e affordances associadas a
plataformas online (D’ANDREA, 2020). Salgado (2017), Matos (2020) e¢ Varela e Kaun (2019)
propdem dinamicas algoritmicas e abordam transformacdes ocorridas na plataforma do YouTube,
enquanto Martel (2015) e Saad e Raposo (2017) abordam a relagdo entre curadoria e cultura

algoritmica.

150

——
| —



“ Revista

PLATAFORMIZACAO DA PRODUGAO CULTURAL NO YOUTUBE: s nls

ESTUDO DE CASO DO CANAL 2QUADRINHOS
ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

O artigo se caracteriza como estudo de caso e se vale de pesquisa bibliografica, pesquisa
documental e de entrevista niio estruturada com o criador do canal 2quadrinhos, Vinicius Aguiar!. O
estudo de caso representa uma estratégia adequada por ser, de acordo com Yin (2010), uma
investigagcdo empirica em profundidade e de um fendmeno contemporaneo em seu contexto de vida
real, quando os limites entre o fendmeno e esse contexto ainda ndo sdo claramente evidentes. A
pesquisa bibliografica estrutura a coleta das contribuigdes de diversos autores para a compreensao
das dinamicas envolvidas na producao cultural em plataformas online como o YouTube. A pesquisa
documental se faz imprescindivel, uma vez que o tema estudado ¢ um processo recente e em evolucao,
tornando necessaria a busca de informacdes por meio de documentos que ainda ndo foram
organizados de forma analitica. Ambas as técnicas sdo utilizadas baseando-se nas definigdes
propostas por Duarte e Barros (2006). A técnica da entrevista ndo estruturada (LAKATOS;
MARCONI, 2010) da ao pesquisador liberdade para se adaptar aos diferentes contextos que considere
adequados, permitindo maior aprofundamento do tema explorado. Através dessa técnica, torna-se
possivel apurar a experiéncia de um protagonista do fendmeno estudado, de forma a complementar a

sustentacdo dos argumentos a serem apresentados.

2. PLATAFORMAS DIGITAIS E AFFORDANCES

Poell, Nieborg e Van Dijck definem plataformas como “infraestruturas digitais
(re)programaveis que facilitam e moldam interacdes personalizadas entre usuarios finais e
complementadores” (2019, p.04). Elas estdo organizadas por meio de coleta sistematica,
processamento algoritmico, monetizagdo e circula¢do de dados.

As plataformas possuem como prioridade facilitar conexdes, criar valor no contato
estabelecido entre produtores e consumidores externos através da oferta de infraestrutura e do
condicionamento dos participes a regras de utilizacdo. Existem as chamadas plataformas
infraestruturais, conhecidas por GAFAM (sigla que usa as iniciais das empresas Google/Alphabet,
Amazon, Facebook?, Apple e Microsoft) ou Big-Five. H4, também, as plataformas setoriais, como
Airbnb e Uber, baseadas em servigos especificos e cujas funcionalidades sdo garantidas pelas

plataformas infraestruturais (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018). O cenario conta, ainda, com

' A partir desde ponto, para se referir ao dono do canal 2quadrinhos, seré utilizado apenas “Vinicius”, forma como o YouTuber é
conhecido nacionalmente.

2No final de outubro de 2021, a empresa responsavel pelo Facebook, Instagram e WhatsApp anunciou a altera¢do do seu nome para
Meta, devido ao foco na construgdo do metaverso, definido como “o préoximo passo na jornada de conexdes sociais”. (META, 2021,
online).
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os usuarios individuais e os complementadores — empresas e pessoas que utilizam as plataformas
como formas de desenvolver as suas atividades ou fazer negocios.

De acordo com D’Andréa (2020), nossas atividades — das cotidianas as estratégicas — estao
cada vez mais atreladas as plataformas online, que se consolidaram como um complexo ecossistema
sustentado por esses robustos servigos infraestruturais a partir de um modelo centralizado de fluxos
financeiros e de informagdo. Para o autor, mesmo possuindo propostas distintas, sempre havera

caracteristicas que as aproximem, entre as quais se destaca:

o funcionamento baseado no armazenamento e intercdmbio de dados, as logicas
comerciais ancoradas no engajamento dos usuarios, os esforgos para regular que
praticas sdo ou ndo permitidas. Estes e os demais servigos [...] atuam fortemente para
reorganizar as relagdes interpessoais, o consumo de bens culturais, as discussoes
politicas, as praticas urbanas, entre outros setores da sociedade contemporanea.
(D’ANDREA, 2020, p. 7).

Ao analisarmos a produgao de conteudo em plataformas online, faz-se necessario observar de
que maneira os usuarios constituem suas praticas a partir das possibilidades propostas pelos
desenvolvedores. Para tanto, é preciso levar em consideragio as affordances® de cada uma delas.

D’Andréa (2020) ressalta que ¢ fundamental compreendermos que as affordances “nao estao
definidas de antemao, nem pelas especificidades materiais dos artefatos, nem pelos modos como os

artefatos sdo usados”. Quanto a isso, o autor esclarece que affordances

se constituem nas relagdes estabelecidas entre um usuario ¢ as materialidades
disponiveis. Como aponta Bittencourt (2019) as interfaces sdo performativas,
portanto, sua efetividade esta vinculada ao modo como séo utilizadas ¢ aos demais
elementos com os quais se associam. Trata-se, portanto, de compreendermos como
as praticas se dao a partir dos usos possiveis, planejados ou nao, das interfaces e de
suas funcionalidades. Em cada situacdo, abre-se um leque potencialmente amplo —
mas ndo ilimitado — de a¢des possiveis. (D’ANDREA, 2020, pp. 47-48).

As affordances permitem que sejam compreendidos os movimentos realizados tanto por quem
produz, quanto por quem consome contetido. Essa relagdo se estabelece como uma via de mao dupla,
em que a aceita¢ao (ou ndao) de uma iniciativa serd definidora para a sua manutencao. Em se tratando
de infraestruturas online, ¢ necessario lembrar que o esfor¢o dos desenvolvedores estara ligado a

processos padronizados que t€ém como intuito a coleta de dados e a sua potencial monetizacdo. Os

3 O termo “affordance” foi cunhado por James Gibson (1978) para, na perspectiva da psicologia ecoldgica, discutir as possibilidades
de acdo dos animais em diferentes ambientes fisicos. A “affordance” pode ser compreendida como a caracteristica que permite a
identificagdo de possibilidades e restrigdes de interagdo com um objeto ou ambiente de forma intuitiva. A nocdo foi apropriada
principalmente pelos estudos da area de design e, mais recentemente, tornou-se um importante operador analitico nos estudos de games
¢ outras plataformas online. (D’ANDREA, 2020).
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dados dos usuarios representam a commodity mais valiosa no mundo das plataformas online. Van
Dijck, Poell e Wall (2018) ilustram esse processo ao dizer que uma plataforma ¢

alimentada por dados, automatizada ¢ organizada por meio de algoritmos ¢
interfaces, oficializada por meio de relacdes de propriedade orientada por modelos
de negobcios e gerida através de termos de acordo do usuario. (VAN DIJCK; POELL;
DE WAAL, 2018, p. 9).

A proxima se¢do aborda o conceito de plataformizacdo e esclarece em que termos ele sera

operacionalizado neste estudo.

3. PLATAFORMIZACAO DA PRODUCAO CULTURAL

A penetragdo das infraestruturas, processos econdmicos € estruturas governamentais das
plataformas digitais em diferentes setores econdmicos ¢ esferas da nossa vida recebe o nome de
plataformizagao, fendmeno sobre o qual j& existe extensa producdo académica em areas distintas.
Anne Helmond (2019) analisa as plataformas e os fendmenos decorrentes dessas estruturas a partir

de uma perspectiva técnico-material. Para a autora, a plataformizacao representa

a extensdo das plataformas de midias sociais ao restante da web, bem como o
movimento de tais plataformas para tornarem os dados da web, que lhes sdo externos,
prontos para configurarem plataformas. (HELMOND, 2019, p. 49).

Os Estudos de Software destacam a dimensao infraestrutural da evolug¢ao das plataformas.
Os estudos na area de negocios priorizam os seus aspectos econdmicos. Estudos na area da Economia
Politica Critica chamam a ateng¢do para questdes de exploragao do trabalho, vigilancia e imperialismo.
J& os estudos culturais variam, indo da autorrepresentacio e expressao sexual até as transformacgdes
das relacdes de trabalho e da cultura visual. (POELL; NIEBORG; VAN DIJCK, 2019, p. 3-4).
Visando a melhor compreensdo desse fendmeno — e por considerarem que as visoes
apresentadas anteriormente ndo sao mutuamente excludentes —, Poell, Nieborg ¢ Van Dijck (2019)
propdem um modelo de analise da plataformizagdo em trés dimensdes: uma dedicada ao
desenvolvimento das estruturas de dados; outra que foca na reorganizacgdo das relacdes economicas;
e uma voltada para as interacdes entre os usudrios, ligadas diretamente as regras de governanga de
cada plataforma.
O desenvolvimento das estruturas de dados esta relacionado a capacidade de quantificagdo de
informacdes que, até algumas décadas atrés, ndo existia. O processo de datificagdo representa, neste

contexto, uma quebra de paradigma nas relagcdes econdOmicas, pois introduz a nova commodity
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representada pelo dado coletado, trabalhado e reapresentado como elemento norteador de

nvestimentos.

As infraestruturas de plataforma sdo integradas a um numero crescente de
dispositivos [...]. Essa infinidade de extensdes das plataformas permite que os
empresarios transformem praticamente todas as instancias de interagdo humana em
dados: ranqueamento, pagamento, pesquisa, assistir conteudos, dirigir, caminhar,
conversas, amizades, namoro, etc. Esses dados sdo, entdo, processados
algoritmicamente e, as vezes, sob condi¢des rigorosas, disponibilizadas
aleatoriamente para uma ampla variedade de atores externos. (POELL; NIEBORG;
VAN DIJCK, 2019, p.6).

As relagdoes de mercado multilaterais sdo importantes porque estdo ligadas a uma das
principais caracteristicas das plataformas que ¢ a de facilitar conexoes, servindo como intermediario
entre usudrios — sejam eles usudrios finais ou complementadores. As plataformas constituem
mercados cada vez mais complexos “que funcionam como agregadores de transa¢des entre usuarios
finais e uma grande variedade de terceiros”. (POELL; NIEBORG; VAN DIICK, 2019, p.7).

Quando abordam a relagdo entre usuarios, os autores focam na forma com que as plataformas
definem as suas possibilidades de interacdo (curtir, seguir, avaliar, comprar, pagar) ¢ estabelecem

métricas relacionadas a essas agdes. Segundo eles,

essa forma de governanca das plataformas se materializa por meio de classifica¢do
algoritmica, privilegiando sinais de dados especificos em detrimento de outros,
moldando assim quais tipos de contetido e servigos se tornam visiveis e em destaque
¢ 0 que permanece amplamente fora do alcance. (POELL; NIEBORG; VAN DIJCK,
2019, p.7).

Poell, Nieborg e Duffy (2021)* propdem que a plataformizacio da producdo cultural
compreende os modos pelos quais extensdes infraestruturais, econdmicas ¢ de governanca das
plataformas digitais penetram as industrias culturais (noticias, jogos, midias sociais e entretenimento),
da mesma forma que afetam a organizagdo de trabalho, criatividade e cidadania que se articulam em
torno dessas plataformas.

Isso ocorre porque a plataformizacdo ocasionou uma disrup¢do no modelo antes
hegemonico, o que mudou forma de produzir, monetizar e consumir produtos, estabelecendo-se uma
relag@o de crescente dependéncia de diferentes setores da produgd@o cultural. Anteriormente, jornais
e emissoras de radio e tevé exerciam o papel de intermedidrios entre leitores/espectadores/ouvintes e

anunciantes, e os consoles faziam a ponte entre os desenvolvedores de jogos € os consumidores —

4 Disponivel em http://platfomization.net. Acesso em 07 dez. 2021.
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uma configuragdo que permitia o controle sobre os meios de producdo e distribui¢do (NIEBORG;
POELL, 2018). Hoje, consumimos uma grande quantidade de produtos culturais a partir da 16gica de
plataformas como Spotify, Twitch e YouTube. Embora a variedade de contetido seja muito maior e
cresca a cada dia, a nossa percepgao vai, aos poucos, moldando-se e, consequentemente, restringindo-

se ao que essas plataformas oferecem.

A nogao expandida de plataformizagdo da produgdo cultural ajuda na compreensao
tanto do processo de adaptacdo de antigos modelos de producdo e de negdcios
culturais, quanto da rapida popularizagdo de projetos nativos da internet, isto €, de
iniciativas radicalmente atreladas — ¢ dependentes — das logicas das plataformas.
(D’ANDREA, 2020, p. 21).

Ao explorar a plataformizagao da produgao cultural, Nieborg e Poell (2018) alertam para o
controle politico, econdomico e infraestrutural que as plataformas mantém sobre relagdes entre os
usudrios, sejam eles produtores, complementadores ou consumidores de contetido. “Isso
potencialmente tem implicagdes importantes para a distribui¢do do poder econdomico e cultural, bem
como para a autonomia dos produtores e os tipos de contetido que esses produtores podem distribuir
por meio de plataformas”, ressaltam. (NIEBORG; POELL, 2018, p.8).

Num cenario em que as plataformas GAFAM detém poder sobre o que sera consumido, € 0s
produtores de conteudo veem suas opgdes atreladas ao nivel de acesso e aos meios de producdo que
essas estruturas concedem, torna-se prioritario debater a forma com que essa relacdo ¢ firmada e

conduzida.

Recente trabalho de Plantin et al. (2018: 294) aponta para a onipresenca das
plataformas, ndo apenas para usuarios finais, mas também para desenvolvedores de
conteudo cultural. Com base no trabalho deles, entendemos a infraestrutura de uma
plataforma como um sistema sociotécnico amplamente compartilhado e cada vez
mais percebida como essencial. (NIEBORG; POELL, 2018, p.7).

Na medida em que se propde explorar o processo de plataformizagdo da producdo cultural
sob forma de videos no YouTube, considerando-se o canal 2quadrinhos, vale que se enfatize a forma
que a operacionalizacdo desses conceitos assume no presente artigo. O foco da analise em praticas e
affordances (D’ANDREA, 2020) valoriza os usos previstos e ndo-previstos pelas plataformas
(YouTube) em relacdo a seus usudrios (criador de videos e seus seguidores). Isso ¢ respaldado, tanto

por uma entrevista com Vinicius Aguiar, quanto por um questionario aplicado com 400 seguidores

do canal (SILVA, 2019).
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Tantos os aspectos infraestruturais, quanto os concernentes a mercados multilaterais,
previstos no modelo de analise de plataformizagao (POELL; NIEBORG; VAN DIJCK, 2019), sao
explorados nas se¢des 5 € 6 por meio de levantamento bibliografico sobre o YouTube, entrevista
com Vinicius Aguiar sobre processo de producado e publicacdo de videos na plataforma, e informagdes
coletadas junto a sua audiéncia. (SILVA, 2019).

Outro ponto importante a ser considerado ¢ que o conteudo do canal aqui analisado ¢
decorrente de um outro tipo de producao cultural: a de historias em quadrinhos. Portanto, trata-se de
um trabalho de curadoria relacionado a este tipo de producdo que se combina com aspectos de

datificagdo por estar vinculado ao YouTube. Esse ¢ o tema da se¢do a seguir.

4. A CURADORIA DE CONTEUDO NA CULTURA ALGORITMICA

De acordo com Saad e Raposo (2017, p.03), o termo curadoria remete “ao cuidado e/ou
tratamento de determinado bem, uma atividade que pressupde um servigo ‘ao’ publico (qual seja
este), e torna publico os cuidados e tratamentos de um determinado bem (qual seja este)”. Para os
pesquisadores, a caracteristica mais marcante da curadoria na contemporaneidade ¢ a diversidade dos
campos de atuacdo, que fez com que os curadores tradicionais, consolidados em areas como as artes
e o patrimonio historico, passassem a compartilhar essa denominagao com profissionais
especializados em musica, em moda e, também, em nichos como curadoria de informagao e curadoria
digital. Este ultimo nicho, segundo eles, explora todas as possibilidades técnicas decorrentes do

mundo dos bits, entre elas, os processos curatoriais baseados na agao de algoritmos.

A agdo comunicacional na rede esta hoje definitivamente ancorada em processos
curatoriais, sejam eles humanos ou algoritmicos, e ¢ preciso dialogar com as
tecnologias digitais ¢ compreender novos padrdes de comunicacdo mediada.
(SAAD; RAPOSO, 2017, p.02).

O curador assume, entdo, a posicdo de mediador de uma atividade central na vida
contemporanea, atuando por meio da organizacgao e contextualiza¢do daquele conteudo que interessa
ao seu publico-alvo. Se bem desempenhado, esse trabalho pode ampliar um assunto, agregando novas
informacgdes e contetidos complementares. Levando-se em consideragao que, hoje em dia, este
processo pode ser protagonizado por qualquer pessoa que tenha acesso a web, o diferencial estd numa
curadoria de informagdo que explore competéncias interdisciplinares, tais como as de mediacao,
remediacdo, reconstru¢do, mineracdo de dados, valoracdo da informacdo, dentre outras (SAAD;

RAPOSO, 2017).

156

——
| —



“ Revista

PLATAFORMIZACAO DA PRODUGAO CULTURAL NO YOUTUBE: s nls

ESTUDO DE CASO DO CANAL 2QUADRINHOS
ISSN: 2179-1465
https://www.revistageminis.ufscar.br

[...] ao nos referirmos a “curadoria de conteido” estamos englobando as mais
diferentes formas de discursos, interacdes, informagoes, dados, formatos que
configuram mensagens produzidas de forma singular referenciando um determinado
tema de interesse a um dado publico. (SAAD; RAPOSO, 2017, p.08).

Entretanto, dentro de uma plataforma, nada escapa ao seu monitoramento. O contetudo ali
presente esta sujeito as suas regras, podendo ou nao sofrer censura ou ter o seu alcance diminuido.
Essas normas pré-estabelecidas determinam o nivel de sucesso de uma iniciativa, uma vez que ela
precisa — necessariamente — estar alinhada com a proposta da plataforma na qual esté inserida.

Saad e Raposo (2017) lembram que as recomendagdes baseadas na curadoria algoritmica
ocorrem por meio da coleta dos dados gerados pelas escolhas dos usuarios dentro desses ambientes,
pois agdes como curtir ou compartilhar determinado conteudo possibilitam que padrdes sejam

identificados. Para os autores:

E preciso estar atento e refletir sobre o forte papel curatorial desses codigos hoje em
dia e a nocdo de que eles sdo originarios de um processo humano, com critérios de
escolha definidos de antemdo em algum contexto da vasta oferta informacional.
(SAAD; RAPOSO, 2017, p.13).

Convive-se, entdo, com uma realidade em que a classificacdo e a hierarquizacao das coisas
sda0 processos protagonizados pela maquina, em que algoritmos moldam a forma de consumo de
conteudo e figuram como objetos culturais proprios, a0 mesmo tempo em que moldam a propria
compreensdo do que ¢ cultura (VARELA; KAUN, 2019, p.199). Para explicar o que sdo os
algoritmos, as autoras se valem de conceitos estabelecidos por Gillespie (2014) e Seaver (2013). O
primeiro afirma que os algoritmos sdo “montagens sociotécnicas unindo o humano e o nao-humano,
o cultural e computacional” (GILLESPIE, 2014, p. 404-405). Ja o segundo, compreende algoritmos
como

um procedimento computacional bem definido que leva algum valor ou conjunto de
valores como entrada e produz algum valor ou conjunto de valores como saida. Um
algoritmo ¢ uma sequéncia de etapas computacionais que transformam a entrada em
saida. Devemos considerar algoritmos, como hardware de computador, como uma
tecnologia. (SEAVER, 2014, p.1).

No entanto, Jones, citado por Varela e Kaun (2019), chama atencdo para o fato de que as
acdes dos usuarios devem ser consideradas na reformulacdo da midia e, portanto, da cultura. Embora
reconhecam que a decisao sobre consumir conteudo ¢ cada vez menos humana, elas também

corroboram a posi¢ao de que
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escolhas individuais ¢ personalizadas de conteido ndo se baseiam em interagdes
invisiveis com maquinas [...] ndo podemos deixar de observar o fato de que sdo
pessoas reais que ocupam aquele espago, virtual ou nao. (JONES, 2002, p. 3, apud
VARELA e KAUN, 2019, p.200).

E justamente essa interacio de pessoas reais com plataformas cujas dindmicas sdo
determinadas por algoritmos que representam o cerne que propde o conceito de smart curation de
Frédéric Martel (2015). Essa proposta se baseia numa leitura de que ndo € possivel frear processo de
expansao da cultura algoritmica mas, a0 mesmo tempo, ¢ impossivel afirmar que a recomendacao
desses algoritmos ¢ infalivel — tampouco justa.

E explorando a necessidade de adaptagdo a hegemonia das plataformas, em paralelo a
limitacdo observada na recomendacao algoritmica, que a smart curation surge como opg¢ao. Trata-se
de um tipo de recomendacao que se vale, ao mesmo tempo, da for¢a da internet e dos algoritmos, mas
também, do tratamento humano e de uma prescricdo personalizada feita por curadores. (MARTEL,
2015). Essa perspectiva ¢ a soma de potencialidades que se complementam e que se adequam
perfeitamente ao caso dos produtores de contetdo audiovisual que utilizam o YouTube como
plataforma para publicagdo de seu conteudo. Nessa plataforma, a cultura algoritmica se faz presente
e exerce um poder significativo. No entanto, o sucesso de uma iniciativa no YouTube esta diretamente
relacionado a capacidade de um YouTuber de saber exercer a atividade curatorial, selecionando os

contetidos mais adequados ao seu publico-alvo.

5. PRODUCAO E DISTRIBUICAO DE VIiDEOS DO 2QUADRINHOS NO YOU TUBE

Matos (2020) chama atencao para a mudanga ocorrida no YouTube ap6s a sua compra pela
Google Inc.. A plataforma deixou de lado o broadcast yourself®, proposta inicial de compartilhamento
de videos caseiros e/ou amadores, para se transformar em uma corporagdo de presenca global. Com
isso, o site sO perde em acessos para o buscador do Google. A pesquisadora (2020) enfatiza que o
modelo atual do YouTube, plataforma em que o engajamento e as métricas sao prioridade e as
producdes profissionais sdo uma realidade consolidada, difere, em muito, daquele da “Era de Ouro”

— termo cunhado por autores e usudrios para se referir ao periodo entre 2006 e 2012.

Inicialmente, e até meados de 2012, o video em si — sua postagem, seu
compartilhamento e as interagdes por meio dos proprios videos — estaria na
centralidade da plataforma. A estética audiovisual das produgdes proprias para o
YouTube era marcada por uma estética mais artesanal, produto de produgdes
caseiras. Os participantes eram compreendidos como comunidade e amadores para

5 “Transmita-se”, em tradugdo livre.
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quem o ambiente alternativo da plataforma era incompativel com a presenga de
iniciativas da midia tradicional, sendo esta completamente oposta aos interesses
dessa comunidade. (MATOS, 2020. p. 35).

Criado em 2013, o 2quadrinhos ¢ um dos maiores canais brasileiros especializados na analise
de histérias em quadrinhos e no seu mercado editorial. Possui 91,4 mil inscritos e 15,9 milhdes
visualiza¢des em 1,4 mil videos —uma média de 10,7 mil visualiza¢des por video e de uma publicagao
nova a cada dois dias. De acordo com o site de analise de performance Social Blade, seu publico
aumenta em cerca de 400 inscritos por més, considerando a relagdo entre aqueles que se inscrevem e
os que cancelam a sua inscricio®. As métricas de alcance e crescimento nesta plataforma estio

alinhadas com o que Salgado (2017) chama de “dinamica espiralar das mediagoes”.

O primeiro fator a ser levado em conta no calculo do algoritmo do YouTube é o
numero de visualizag¢des. O sucesso de um video nessa plataforma, entdo, entendido
como o alcance de publicos, o qual deve ser igual ou superior a 50% do nimero de
inscri¢des do canal nos Gltimos 30 dias, depende do quanto ele ¢ visualizado, bem
como do namero de inscri¢des que possui. (SALGADO, 2017, p. 18).

O canal possui uma fan page oficial no Facebook (30,5 mil curtidas e 30,8 mil seguidores)
e um grupo fechado (14,7 mil membros). No Instagram, o perfil oficial do 2quadrinhos conta com
19,3 mil seguidores. No Twitter, sdo 6,9 mil seguidores. Seu publico é, majoritariamente, masculino
(93,9%). A faixa etaria predominante esté situada entre 25 e 44 anos (61,8%), com destaque para a
faixa entre 25 e 34 anos (36,2%).

Um artigo anterior (SILVA, 2019) traz a aplicagdo de um questionario com a intengdo de
conhecer o comportamento e as opinides do publico que compde a audiéncia do 2quadrinhos. As
perguntas foram respondidas por membros do grupo fechado do canal no Facebook, utilizando a
ferramenta Google Forms. O questionario foi respondido por 400 seguidores, o que correspondia a
3,5% dos membros a época’.

Constatou-se que os inscritos possuem um volume de compras elevado, com 23,3% de
usuarios adquirindo de cinco a dez revistas, em média, por més. Aqueles que adquirem mais de 10
gibis em um més correspondem a 20%. No entanto, o dado mais relevante para o presente estudo se
encontra na motivacao de um inscrito no 2quadrinhos: 80% do seu interesse estd na analise das HQs
e nas informagdes sobre os lancamentos. Esse comportamento denota a confianga dos inscritos no

posicionamento de Vinicius com relacdo aos produtos analisados e, também, aponta que ele se

¢ Dados disponiveis em: https://socialblade.com/YouTube/user/viniciowz. Acesso em: 19 dez. 2020.

7O grupo possuia, no momento da aplicagdo do questionario, 11.390 membros.
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apresenta com uma fonte segura de informacdes a respeito do mercado editorial, em termos da

influéncia de suas opinides e da credibilidade alcangada junto ao seu publico.

Quando questionadas sobre a influéncia da opinido de um video do 2quadrinhos em
uma potencial compra, 84,3% das respostas obtidas a consideram média ou alta —
esta ultima corresponde 40,5% das respostas. Um posicionamento alinhado com a
credibilidade que o canal possui entre seus inscritos: 82% dos entrevistados
consideram a credibilidade das analises de HQs do 2quadrinhos alta ou muito alta ¢
apenas 2,5% a categorizam como baixa ou muito baixa. (SILVA, 2019, pp.7-8).

Esses nimeros refletem um processo de legitimagao da reputacdo muito bem conduzido por
Vinicius. Recuero (2009, p. 110) lembra que a reputagdo ¢ “uma percepgao qualitativa, que ¢
relacionada a outros valores agregados”. Cabe, agora, uma andlise do processo desencadeado pelo
influenciador para alcangar esse patamar de credibilidade no YouTube.

O produtor de um determinado conteido ndo deixa de fazer previsdes a respeito dos
movimentos de avaliacdo do publico quando este recebe uma informagdo. Ele o faz, segundo
Charaudeau (2006), com base em um publico-alvo considerado ideal e através do estudo de suas
reagdes. Vinicius (2020) afirma que esse publico precisa ser cativado e que isso s6 ocorre quando se

traz “o algo a mais”, algo que ninguém mais trara sobre o seu tema preferido.

O influenciador estabelece, entdo uma divisao macro: ha os videos que ficardo no acervo do
canal e os videos que cumprirdo o proposito unico de promover a venda de um produto através do
programa Associados Amazon®. Faz-se necessdrio registrar que ha trés possibilidades para um video
no YouTube apos ele ser publicado: publico (acessivel a todos na plataforma), ndo listado (acessivel
a quem possui o /ink do video) e privado (indisponivel aos usuarios). Apos a promogao expirar, o

material relacionado a ela ¢ disposto sob o status de “privado”.

Eu procuro deixar bem claro para a minha audiéncia o que ¢ promogao, um video de
venda, ¢ o que é um video normal. [...] assim que a promogao ndo tem mais validade
ele some, como se o 2quadrinhos fosse um canal normal de contetido, sem venda.
(VINICIUS, 2020, em entrevista aos autores).

De acordo com Vinicius (2020), a conversdao em vendas ¢ diretamente proporcional ao
espaco dedicado a uma obra. O video de uma tnica HQ faz com que esse material venda mais. Ja o

contetido produzido com o intuito de informar o publico sobre a industria dos quadrinhos ou que

8 Criado em 1996, o Associados Amazon é apresentado pela empresa estadunidense “um programa de marketing que possibilita a
proprietarios de websites de todos os tamanhos efetivamente monetizar seu contetido com publicidade contextualizada”. Apos efetuar
o cadastro, o parceiro da Amazon pode gerar /inks personalizados e exclusivos, que direcionam o internauta para qualquer se¢do ou
item existente no site. Toda compra gerada a partir deste /ink ira reverter em dividendos ao parceiro que originou a navegagdo (SILVA,
2019).
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analisa obras recebe um tratamento diferenciado. A apuracdo ¢ minuciosa e inclui contato com
editoras e profissionais do meio, leitura aprofundada do material e pesquisa sobre as referéncias
empregadas. Sao esses os videos que serdo encontrados meses depois no motor de busca da

plataforma ou que estardo disponiveis na timeline do canal, divididos em playlists.

Ha uma divisdo tematica minima, que explora os langamentos recém-chegados as
bancas, os ultimos quadrinhos lidos pelo YouTuber, noticias, analises mais
aprofundadas sobre uma determinada publicac¢do ¢ promogoes das grandes redes de
varejo online. Também ¢ possivel encontrar entrevistas com artistas famosos —
nacionais e internacionais —, videos feitos em parcerias com outros produtores de
conteudo e conversas com colecionadores de revistas em quadrinhos. (SILVA, 2019,

p- 7).

Essa postura esta em consonancia com o previsto por Karhawi (2016) quanto a relacao entre
influenciador e seguidores. Para a pesquisadora, o status alcangado por um influenciador s6 ¢ mantido
se este mantiver o foco na sua producdo de contetido e no relacionamento com sua audiéncia, pois a
manutengdo da reputacdo estd diretamente conectada as formas como o conteudo ¢ produzido e como
o didlogo com o publico ¢ estabelecido.

No entanto, Vinicius (2020) pontua que um video precisa obedecer a certos pressupostos,
que — pela falta de um termo especifico empregado pelo produtor de conteudo — serdo denominados
diretrizes editoriais. E preciso saber criar a miniatura® que servird como vitrine para o material. De
acordo com o YouTuber, elatem que ser chamativa o suficiente para destacar o video entre as centenas
de outros que surgirdo na busca ou na timeline. O produtor de conteudo deve, sempre, lembrar que o
titulo dado ao video sera definidor para o seu sucesso na busca, assim como uma estratégia de SEO'°
bem elaborada. O texto do titulo e as palavras-chave utilizadas como tags e hashtags sao trabalhados
de forma a beneficiar a performance do material dentro da plataforma. Esse processo aumenta as
possibilidades de ampliacao de inscritos e de visualizagdes do video uma vez que, de acordo com

Salgado (2017),

° As miniaturas de video, ou thumbnails, sio as imagens que aparecem no video antes que ele seja carregado para a audiéncia. Elas sdo
visualizadas quando o video esta aberto, mas ainda ndo teve a sua reprodug¢io iniciada, ou quando o video ¢ apresentado junto a outros,
seja na timeline ou nos resultados da busca.

19 SEO (Search Engine Optimization) ¢ uma sigla em inglés para “Otimiza¢do para Mecanismos de Busca”. Trata-se do conjunto de
estratégias com o objetivo de potencializar e melhorar o posicionamento de um conteudo nas paginas de busca, através de resultados
organicos. Essa ¢ uma estratégia importante no YouTube, em virtude de o site ser a maior plataforma de videos da internet — e, por
consequéncia, um dos maiores buscadores.
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quando um video aparece para noés na pagina inicial do YouTube, recomendado por
seu algoritmo, tendemos a clicar nele ¢ visualizar seu conteudo. Essa agdo, por sua
vez, pode nos levar a inscri¢do no canal ao qual o video pertence, agdo esta que tende
a aumentar o numero de visualizac¢des e, assim, sucessivamente. (SALGADO, 2017,

p- 19).

E necessario, também, aproveitar o sype sobre um tema, priorizando aquilo que gera debate
entre os fas, seja por expectativa ou por inconformidade. Da mesma forma, o timing ¢ fundamental,

pois a agilidade para colocar no ar um video sobre o que esta sendo debatido ¢ um diferencial.

Se tu fizer [sic] um video sobre uma coisa uma semana depois de ela ter sido
comentada, logicamente menos pessoas vao querer ver. Elas ja viram 50 videos
disso, entdo tem que ter o timing certo pra lancar [...] Existem dois tipos de audiéncia:
a que esta contigo porque te conhece e porque respeita tua opinido, e tem a audiéncia
que vem por conta do Aype, entdo o ideal é tu juntar [sic] sempre os dois. (VINICIUS,
2020, em entrevista aos autores).

O horario da publicagdo do contetdo e a duragao do video sdo outros fatores considerados
preponderantes para o seu sucesso no YouTube. O periodo em que o volume de pessoas interessadas
na tematica do 2quadrinhos ¢ maior, de acordo com as estatisticas fornecidas pelo YouTube, ¢ entre
19h e 22h. Em termos de duragao, o YouTuber nao acredita existir uma receita infalivel, mas considera
adequado um video de cerca de seis minutos. Ha o cuidado para ndo saturar o espectador, mas o que
realmente importa ¢ o conteido. Todo video deve possuir, no minimo, uma informagdo que o

destaque, que o diferencie. Contudo, se ha material para expandir a sua duracdo, ele ¢ utilizado

(VINICIUS, 2020).

Uma vez publicado o video, tem inicio sua estratégia de divulgacdo. Mesmo com bom
numero de seguidores nas redes sociais, o 2quadrinhos mantém foco no seu ambiente nativo. Vinicius
incentiva os espectadores a interagirem com o canal, instigando-os a comentar e curtir os videos, além
de autorizar o envio das notificagdes de novas publicacdes. Ele também utiliza a secdo

“Comunidade”!!

para informar o langcamento de um video. Materiais relacionados aos videos sao
produzidos e postados no Facebook, no Instagram e no Twitter, mas ndo geram a mesma adesao do
que aquilo que ¢ trabalhado na plataforma de origem. Segundo o YouTuber, as outras redes sociais
ndo sdo tao efetivas para a atracdo de publico. A maior parte de suas visualizagdes vem daqueles que

sa0 inscritos no canal, que navegam pelo YouTube ou que utilizam a busca do Google.

I Criada em 2016, a aba “Comunidade” permite que seus usudrios postem conteudos em forma de texto ou imagens e recebam
comentarios sem precisar publicar um video, ampliando o engajamento e retendo os usuarios na plataforma. Através dela, ¢ possivel
postar um comentario, fazer upload de imagens e publicar enquetes.
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Essas praticas se encaixam no que Matos (2020) observa como o comportamento
predominante dos canais que apresentam viés mais profissional, ou seja, aqueles que “apresentam um
estilo de audiovisual mais criterioso do ponto de vista técnico [...], além de discutirem com seus
publicos questdes relativas ao alcance das metas numéricas”. (MATOS, 2020, p.36). Esta autora ainda
comenta o seguinte:

Elementos como ntimeros de visualizagdes, numeros de videos postados, nimeros
de ativagdes dos botdes "gostei" e "ndo gostei", nimero de inscritos, numero de horas
assistidas pela audiéncia, nimero de comentarios em cada video, numero de
compartilhamentos do video, nimero de novos visitantes no canal, nimero de
visualizadores recorrentes, entre outros, tornaram-se a medida do sucesso de um
criador de conteudo audiovisual original para o YouTube. Inclusive, a quantificag@o
¢ um método bastante util de apresentar resultados aos anunciantes familiarizados
com a aferi¢do de alcance baseado em numeros de audiéncia. A medida que esses
resultados numéricos tornam-se uma espécie de meta para os criadores, identifica-se
a transformacdo gradual da estética das producdes e dos proprios modos de
confeccionar os videos. (MATOS, 2020, p.36).

A produgdo e a publicacdo de um video no 2quadrinhos também podem ser analisadas a
partir plataformizagdo da producdo cultural, cujo conceito fora explorado anteriormente. A se¢ao
seguinte abordara a forma como isso ocorre ¢ identificard, em relacdo ao método e ao processo de
criagdo de conteudo de Vinicius, os padroes que refletem esse movimento contemporaneo que

caracteriza o tipo de conteudo existente em plataformas como o YouTube.

6. APLATAFORMIZACAO DA PRODUCAO CULTURAL NO 2QUADRINHOS

Analisando a producdo do 2quadrinhos, ¢ possivel constatar que as praticas de Vinicius
exploram ao maximo as possibilidades oferecidas pela plataforma. Todo seu processo tem como base
as métricas disponibilizadas pelo YouTube e o feedback que é possivel de se obter nesse ambiente. E
a partir dessas informagdes que ele norteia a sua producao de conteudo.

Seus videos sdo baseados na observagao constante do mercado de quadrinhos e nas métricas
de audiéncia, além de serem gravados e editados levando em consideracao a frui¢do do espectador.
Ainda quanto aos videos, pode-se dizer que obedecem a diretrizes que levam em conta a sua tematica
e a sua duracao — esta tlltima, certamente ,alinhada com a taxa de reteng@o observada através do painel

de estatisticas do canal. Os videos também utilizam os recursos cards'? e tela final'? disponibilizados

12 Cards sdo recursos interativos disponibilizados pelo YouTube. O card permite exibir um video, uma playlist, um canal ou um /link.
Ele fica disposto na parte superior direita do video e ndo esta disponivel em videos classificados como contetido para criangas.

13 A tela final é uma imagem interativa que pode ser clicada. E possivel adicionar mais de uma tela final, entre os Gltimos 5 a 20
segundos de um video. Elas podem ser usadas para divulgar outros videos e playlists ou incentivar os espectadores a se inscreverem
no canal.
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pela plataforma, no intuito de garantir que o espectador permanega consumindo mais contetido do
canal.

Quando se refere ao hype sobre um determinado tema e ao timing de uma publicacgdo,
Vinicius age de acordo com um contexto que se desenvolveu ao longo da ultima década na producao
e publicacdo de contetdo online. Poell e Nieborg (2018) dao o exemplo de plataformas digitais de
noticias como BuzzFeed, Huffington Post (HuffPo) e Upworthy, pioneiras na produgdo de contetido

com base naquilo que ¢ tendéncia em midias sociais € em sites de busca.

Depois que o conteudo foi produzido, os usuarios sdo “agregados” postando,
promovendo e anunciando conteido em, ou por meio de, uma ampla gama de
plataformas sociais. [...] Esses esfor¢os de circulagdo de midia social, por sua vez,
geram dados relevantes sobre o envolvimento e retencdo do usuario na forma de
referéncias sociais, comentarios, classificacao de pesquisa e visualizagdes de pagina.
(NIEBORG; POELL, 2018, p.3).

A colocagdo de videos sobre promog¢des no modo privado pode ser compreendida como a
utilizagdo inteligente das affordances de uma plataforma, através de um processo de ressignificacao
de uma possibilidade oferecida pelo YouTube. O material, em si, ndo possui nenhum problema. Foi
publicado, atingiu o seu objetivo e poderia perfeitamente continuar disponivel. No entanto, Vinicius
lanca mao desse recurso por uma questdo que possui razdes estéticas e editoriais, visando a
manutengdo da sua credibilidade.

O trabalho minucioso de SEO, utilizando as fags e hashtags adequadas, demonstra
conhecimento — mesmo que empirico — do funcionamento do motor de busca da plataforma. Esse
processo ¢ acompanhado pela miniatura elaborada de forma a chamar atencao e definir um padrao

visual para o canal. Mesmo que nio haja mencao ou logotipo do 2quadrinhos na imagem, o inscrito

sabe que se trata de um video do YouTuber.

Figura 1 - Miniaturas na timeline do canal

2quadrinhos P REPRODUZ
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Homem-Animal Omnibus, Degenerado, nova HQ da 1984, GEORGE ORWELL, 0S Superman Para o Alio e A Solidéo de um Quadrinho X-Hickmen ou entendendo a
nt Morrison... ou... Nemo, e Tiger King (?) QUADRINHOS E O FIDO... Avante, cancelamento e To... em Fim ou o BAITA.. derrota do heréi

Fonte: 2quadrinhos (2020)

O complemento fica a cargo da descri¢ao do video, onde sdo disponibilizadas as informagdes

relacionadas ao canal, a obra analisada (ou a noticia dada) e a compra de produtos. Esse local ¢
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considerado estratégico para a conversdao de um video em vendas, pois representa uma das poucas
opgoes que o YouTube oferece para o complementador trabalhar alguma parceria comercial. Sua
funcdo primordial ndo ¢ essa, mas, hoje em dia, j4 representa uma pratica comum entre 0s
influenciadores digitais.

E possivel perceber, abaixo, que os /inks para a compra dos gibis indicados no video estio
na posicao superior. Este posicionamento ¢ proposital, uma vez que a parte superior do campo da
descricdo do video garante trés linhas de texto visiveis quando o YouTube ¢ acessado por
computador. O contetido que vier a partir da quarta linha sé ¢ acessado se o usuario clicar em “mostrar

mais”, ato que mostra o restante do texto da descricao.

Figura 2 - Descri¢dao de um video resumida

05 E O FDO NEST]

Fonte: 2quadrinhos (2020).
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Figura 2 - Descricdo de um video expandida

2quadrinhos . INSCRITO ‘W

¥ #1984 (autografade) https:/a
¥ 1984 (ediio especial)
¥ #1984 (classica) hir,

SINOPSE OFICIAL

A obra-prima de George Orwell adaptada para os quadrinhos. Cléssico modemo, 1984 ganha
vida & movimento na arte de Fido Nesti.

Compre o livro na pré-venda e receba o exemplar autografado pelo ilustradar, além de um kit
com poster, cards dos personagens, ima e postal

No trago magistral do artista paulistano Fido Nest/, a obra mais poderosa de George Orwell
ganha sua primeira adapta¢do para os quadrinhos. 1984 conta a historia do angustiado
Winston Smith, refém de um mundo feito de opresséo absoluta. Em Oceénia, ter uma mente
livre & considerado crime gravissimo. Numa sociedade em que a mentira foi institucionalizada,
Winston se rebela e, em seu anseio por verdade e liberdade, anisca a vida ao se apaixanar por
uma colega, a bela Julia, e se voltar contra o poder vigente. Publicada originalmente em 1949, a
profecia de Orwell encontra seu rosto neste romance grafico extraordinério.

“A arte sublime de Fido Nesti faz deste livro um prazer completo. Um triunfo visual da mais alta
ordem!" — Emil Ferris, autora de Minha coisa favorita € monstro

“Nenhum livre do século XX teve maior influéncia do que 1984." — George Packer
“A obra mais impressionante de Orwell." — V.S. Pritchett

“Um pesadelo em que a politica removeu a humanidade e o Estado asfixiou a sociedade, 1984
nos leva ao fim da linha” — Irving Howe

“Um alerta ao mundo, uma apresemacéo vivida do terror que poderia se instaurar no futro
proximo se todas as implicagbes das ideias totalitdrias fossem implantadas na prética, e
fassemos obrigados a viver num mundo de medo.” — Golo Mann

“0 fim dos seres humanos come os conhecemos.” — Martha C. Nussbaum
2quadrinhos #1984

Links do 2q na Amazon!

(valeu pelo teu clique)

¥ ? Langamentos hiy

B B Mais vendidos htir

Fonte: 2quadrinhos (2020).

O diélogo estabelecido com os inscritos e visitantes na aba “Comunidade” ¢ a outra opcao
para o influenciador digital trabalhar com parcerias comerciais. Neste espago, ha liberdade para
postagem de /inks de outras redes sociais e sites. A aba também representa uma importante ferramenta
para fidelizacdo de publico e realizacdo de enquetes. Ali, o 2quadrinhos mantém uma rotina de
interagdo com o publico, através de publica¢des que exploram essas duas caracteristicas.

Todo o processo estruturado pelo YouTuber reflete um alinhamento com o que Saad e
Raposo (2017) destacam quanto a necessidade de estar atento ao forte papel curatorial exercido pelos
algoritmos que regem a dindmica das plataformas. Vinicius sabe — conhecimento adquirido com base
em anos de utilizagdo da plataforma — quais sdo as regras do jogo e atua de forma a fazer com que o
método que desenvolveu possa alavancar o crescimento do canal.

Por fim, ¢ necessario frisar que a forma como a interagdo com o publico-alvo ¢ conduzida
por Vinicius esta em consondncia com o que a smart curation de Martel (2015) preconiza. Nao ha,
no 2quadrinhos, a imposicdo de uma relacdo hierarquica. O canal estabelece um relacionamento de
troca com os inscritos e seguidores, fazendo com que estes se sintam a vontade para ampliar o didlogo,

questionar e sugerir pautas.

Entramos numa cultura que se caracteriza por ‘“conversas”, € nao mais por
argumentos de autoridade, uma cultura na qual a recomendagdo tornou-se central,
mas que ao mesmo tempo fez multiplicar aqueles que recomendam, infinitamente.
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Na internet, a legitimidade ja ndo depende apenas da condi¢ao social, passando a
integrar novos critérios, como a e-reputacdo, a popularidade, a “comunidade” a qual
se pertence, ou a que alguém retne ao seu redor. O modelo hierarquico top-down de
critica cultural tradicional perdeu o folego em toda parte. E a grande disruption das
hierarquias (MARTEL, 2015, p. 298).

7. CONSIDERACOES FINAIS

Nieborg e Poell (2018) afirmam que, no ambito das plataformas digitais, os produtos
culturais sao, inerentemente, dependentes delas e defendem que os produtores sdo, efetivamente,
cumplices ao aceitar as condi¢des impostas por elas. Condigdes essas que podem ser entendidas como
mecanismos economicos, estratégias de gestdo e estruturas de governanca e infraestruturas. Por tudo
isso, a produg¢do de conteudo para o YouTube ¢ um exercicio de criatividade e de adaptagdo constante
a esse conjunto de dispositivos institucionais e tecnologicos.

Frente a isso, percebe-se que a plataformizacdo da producdo cultural sobre historias em
quadrinhos no canal 2quadrinhos do YouTube se expressa sob uma forma complexa de curadoria
sobre o tema, conduzida tanto por parte de Vinicius, quanto pela plataforma. Nesse sentido, cabe ao
dono do canal manter-se atualizado em relagdo a movimenta¢ao do mercado editorial do setor e com
as expectativas de sua audiéncia, o que se da por meio de interagdes em diferentes plataformas. Ja
quanto a publicacdo de videos no YouTube, a curadoria algoritmica leva em conta os aspectos
infraestruturais da plataforma que vinculam suas estratégias de datificacdo, que incidem sobre a
visibilidade dos videos, a possibilidades de ganhos financeiros por parte da plataforma e por parte do
dono do canal.

Essa curadoria hibrida foi sintetizada por meio de diretrizes editoriais elaboradas por
Vinicius e que consistem em: cuidado com a elaborag@o das miniaturas (identidade visual padrao), a
minutagem decidida de forma a ndo tornar o video exaustivo, o emprego de cards e a utiliza¢dao do
recurso de tela final. Também ¢ necessario, de acordo com o YouTuber, estabelecer o canal como
uma fonte de informag¢ao qualificada. Isso ocorre por meio da escolha das pautas correlacionada ao
timing de publicacdo, a interagdo com os inscritos, a utilizagdo da aba “Comunidade”, a garantia de
uma faixa de horario especifica para a veiculagdo do material, a descri¢ao dos videos bem trabalhada
e ao trabalho minucioso de SEO mobilizado pelo influenciador.

Num contexto em que estamos deixando de adquirir bens materiais e passamos a negociar a
sua cessdo de uso, devemos questionar qual o nivel de autonomia oferecido pelas plataformas
infraestruturais e quais os impactos dessa curadoria no trabalho dos produtores de conteudo, dos
consumidores e das relagdes estabelecidas entre esses dois atores. Na medida em que os produtores

culturais tém o seu processo criativo € o produto de seu trabalho alterados e otimizados para
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monetizagao, plataformas como as GAFAM aumentam, paulatinamente, o seu controle sobre aquilo

que ¢ lido, assistido, comprado e debatido na sociedade.
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