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Resumo

Os Vlogs, canais de videos disseminados, principalmente pela RSD Youtube,
internautas podem encontrar diversos tipos de conteudo, vém sendo utilizados
como meio de disseminacdo que além de ser um local de entretenimento,
passa a ser utilizado como fonte de renda por alguns usuarios/proprietarios.
Isso porque, a internet vem oportunizando uma maior interatividade entre
criadores de conteudos e publicos alvo, ou entre qualquer outra relacdo cujo
conhecimento possa ser compartilhado. Dessa forma, este trabalho se prop&e
responder ao seguinte problema: “Como o hobby de manter uma as RSD Vlogs
poderia se tornar uma atividade profissional que resulte em lucratividade
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financeira”? A hipotese para esta problemética é a de que o caminho para
transformar um hobby em atividade profissional como a disseminacdo de
conteudos em formato de videos esteja em um planejamento estratégico, onde
a criacao de conteudos seja direcionada para o publico alvo utilizando os meios
midiaticos. Além disso, acredita-se que para a producdo de conteudo para
estas RSDs, 0s custos sao reduzidos, a producédo é rapida e muita criatividade
pode ser esperada, apenas com a utilizagdo de uma camera na méao. Esse
conjunto de fatores podera auxiliar na implementacdo de novas oportunidades
de investimentos publicitarios por meio dos contetdos produzidos associados a
guantidade de acessos que poderd receber diariamente. A pesquisa foi
elaborada por meio de uma analise de pesquisa basica, com abordagem ao
problema uma pesquisa quali-quantitativa, com objetivo de pesquisa explicativa
e procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica. Em sua parte estatistica,
foram utilizados dois questionarios que aplicados entre os dias 8 e 27 de junho,
construidos utilizando o Google Drive. O primeiro questionario, composto de 11
perguntas dissertativas, buscando conhecer o perfil dos donos de canais no
YouTube. Observou-se que inicialmente ndo era intencional a monetizagao,
mas a medida que os vlogs foram obtendo um grande numero de seguidores, a
atividade que inicialmente era um hobby, passou a ser fonte de renda para os
proprietarios.

Palavras-chave: Redes Sociais Digitais, Youtube, Vlogs, Monetizagéo.

Abstract

The Vlogs, video channels spread mainly by RSD Youtube, Internet users can
find various types of content, have been used as a means of dissemination that
besides being an entertainment venue, is now used as a source of income for
some users / owners. This is because the internet is providing opportunities for
greater interaction between content creators and audiences, or between any
other relationships which knowledge can be shared. Thus, this study aims to
answer the following problem: "As the hobby of maintaining the RSD Vlogs
could become a professional activity that results in financial profitability"? The
hypothesis for this problem is that the way to turn a hobby into a professional
activity as the dissemination of content in the video format is in strategic
planning, where content creation is directed to the target audience using the
media means. Furthermore, it is believed that for the production of such content
to RSDs, costs are reduced, production is fast and creativity can be expected
only with the use of a handheld camera. This set of factors may assist in the
implementation of new opportunities through advertising investments produced
content associated to the amount of hits you can receive daily. The survey was
developed through an analysis of basic research, with one approach to the
problem quali-quantitative research, with the goal of explanatory research and
technical literature procedures. In their statistical part two questionnaires
applied between 8 and June 27, built using Google Drive was used. The first
guestionnaire, consisting of 11 essay questions, seeking to understand the
profile of the owners of YouTube channels. It was observed that initially was not
intentional monetization, but as a large number of followers, the vlogs are
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getting the activity that was initially a hobby, became a source of income for the
owners.

Keywords: Digital Social Networking, Youtube, Vlogs, Monetization.

1. INTRODUCAO

Com a evolugcdo dos meios de comunicacdo, estimulados por meio da
internet e suas Redes Digitais Sociais - RSDs tem-se observado na Web 2.0
uma grande exposicdo de propagandas midiaticas, seja através de banners de
imagens ou mesmo videos direcionados ao publico em geral ou especifico.

Através dos Vlogs, os internautas podem encontrar diversos tipos de
conteudo na RSD, tais como: entretenimento, informativos, educacionais,
culturais, musicais, politicos, modas, diarios, programas completos ou mesmo
trechos retirados de programas de televisdo. Por se tratar de uma Internet
interativa, em muitos videos disseminados na rede pode-se encontrar algum
tipo de propaganda midiatica.

Além disso, tem-se observado nos udltimos um aumento de internautas
produtores de conteddos que utilizam os Vlogs para disseminacdo de sua
producdo e consequentemente de seus telespectadores que buscam algum
tipo de informac&o através de videos. Partindo desse principio, questiona-se:
“‘De que forma seria possivel ganhar dinheiro por meio de videos disseminados
na Rede Social Digital buscando lucratividade financeira?”

Acredita-se como hipotese para essa problematica que o caminho para
transformar um hobby de disseminar informacdes de determinados tipos por
meio de videos na RSD, pode se transformar em profissdo em nivel de que
uma pessoa ou mesmo uma Network se sustente trabalhando com
monetizacdo por meio de ferramentas especificas de andncios de propaganda
midiaticas.

Além disso, acredita-se que para tal producdo de contetdo, possa ser
realizado com custos reduzidos, producédo rapida e muita criatividade com uma
camera na mao no qual através do resultado, poderd receber novas

oportunidades de investimentos publicitarios por meio dos conteddos
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produzidos associados a quantidade de acessos que podera receber
diariamente.

Justifica-se a importancia deste trabalho uma vez que os Vlogs estao
ocupando um espaco significativo dentre as midias online e a internet esta
superando outros meios de comunicacdo como a televisdo como aponta Lima
em um estudo inédito realizado pela Interactive Advertising Bureau (IAB) em
parceria com a ComScore, no ano de 2014, onde revela que a internet ja é a
midia mais consumida no pais, sendo a midia mais importante para 80% dos
pesquisados.

O objetivo geral do artigo estd em apresentar a RSD Vlogs explicitando a
ideia que podem se tornar uma profisséo lucrativa para criadores de conteidos
e entretenimentos. Além disso, possui 0s objetivos especificos: Listar os Vlogs
mais rentaveis da internet mundial e nacional e Apresentar as formas de como
lucrar rentabilidade com ferramentas em Vlogs;

A pesquisa foi elaborada, de acordo com Gil (1991) através de uma
analise de pesquisa basica, com abordagem ao problema uma pesquisa
gualitativa, com objetivo de pesquisa explicativa e procedimentos técnicos de
pesquisa bibliografica. Em sua parte estatistica, foram utilizados dados
atualizados referentes ao crescimento, trafego, utilizacdo e projecdes futuras,
como estimativas de ganhos de redes sociais digitais como Youtube e Twitch
feitas pelo SocialBlade. Dados de acesso a internet a redes sociais digitais
foram coletados da pesquisa de 2014 da ComScore®.

Foi aplicado o questionario entre os dias 8 e 27 de junho, construido
utilizando o Google Drive, que disponibiliza uma ferramenta de criacdo de
formulérios e gréficos para comparacdes de resultados, contendo perguntas
dissertativas para conhecer o perfil de donos de canais no Youtube totalizando
cinco participantes. O gquestionario aplicado consistiu em 11 perguntas que
buscavam além de conhecer um pouco sobre o perfil dos Vlogs, analisar a

guestao da monetizacao de videos.

2. O CIBERESPACO E AS COMUNIDADES DIGITAIS

® conScore: Disponivel em: < http://www.comscore.com/por/Insights/Presentations-and-
Whitepapers/2014/2014-Brazil-Digital-Future-in-Focus-Webinar >; Acessado em: 05/06/2014.
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2.1.CONCEITOS E SEUS RELACIONAMENTOS

De acordo com Lévy (1999) ciberespaco € o novo meio de comunicagao
gue surge da interconexdo mundial dos computadores. Este termo especifica
ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas também todo
o universo de informacdes que ela abriga. O ciberespaco aumenta a realidade
(ANDERSON, 2008) trazendo a pessoa mais proxima da outra através da
comunicacao.

A partir da década de 70 surgiram as primeiras comunidades virtuais
digitais, chamadas de Comunidades Mediadas por Computadores - CMC que
comecou a partir instituicbes de ensino e centros de pesquisas nos EUA, onde
surgiu a Internet. Os alunos se comunicavam com outros e apresentavam
pesquisas para outras instituicbes com o recurso da Internet, rapidamente a
informacéo circulava entre eles. Esta primeira definicdo do que é rede social
digital surgiu em meados de 1989, depois do surgimento da Web, em Genebra,
nos laboratorios de pesquisa da Organization for Nuclear Research (CERN) ou
Organizacdo Europeia para Pesquisa Nuclear. As comunidades digitais
comecaram com a troca de dados e informacgdes entre usuarios possibilitando
o compartilhamento de imagens e sons.

As comunidades virtuais se referem a interacdo de pessoas utilizando
tecnologia, mas dando mais importancia a interacdo que a tecnologia utilizada,
uma vez que € somente necessario que as pessoas troquem interesses,
conhecimentos, fatos e outros tipos de relacdes entre si.

A definicdo de uma comunidade virtual é simplesmente um grupo de
pessoas conectadas por intermédio de um ciberespaco (LEMOS; LEVY, 2010).
Lévy (1999) aborda que uma comunidade virtual ndo é exclusivamente de um
grupo fechado de pessoas, mesmo assim os futuros integrantes de redes
sociais digitais podem entrar na comunidade. A comunidade nédo € feita de
somente um grupo especifico, mas de varios grupos com o mesmo proposito,
gue é compartilhar e discutir informagdes entre as comunidades sociais mais
importantes. Essas novas tecnologias da informacdo integram o mundo em
redes sociais globais e a comunicacdo por meio de computadores cria uma
grande quantidade de comunidades virtuais (CASTELLS, 1999).
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3. REDES SOCIAIS DIGITAIS E CIBERCULTURA
3.1.HISTORICO E CONCEITOS

Foi com a era da globalizagdo e com a criacdo da Internet, que surgiu um
fendmeno de redes sociais que utilizam as Tecnologias de Informacéo — TIs -
para se articular e se auto-organizar, que tomou propor¢cdes globais. Durante a
crise da Unido Soviética, a rede foi utilizada para a transmisséo de informacao
contra o golpe militar que tinha como objetivo derrubar Gorbachev, ex-
secretario-geral do Comité Central do Partido Comunista e Gltimo lider da
URSS.

Redes sociais sdo formas de organizagdo humana e formas de
articulacdo entre grupos e instituicbes que estédo ligadas ao desenvolvimento
de recursos comunicativos e de redes fisicas (SOUZA, 2002). Cibercultura é
denominada como o conjunto de técnicas, tanto materiais como intelectuais, de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se

desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco (LEVY, 1999).

3.2.AS MAIS FAMOSAS REDES SOCIAIS DIGITAIS DO BRASIL

Conforme dados publicados pela Serasa Experian® através da sua
ferramenta de Marketing Digital Hitwise, que € lider de inteligéncia digital,
medindo a participacdo dos brasileiros nas redes sociais digitais, com
referéncia ao més de Abril de 2014, conforme o grafico 1 o Facebook ficou em
primeiro lugar com 67,68% da participacdo dos visitantes. Logo apos o
Facebook, o Youtube aparece com 23.33%, seguido pelo Yahoo! Answers
Brasil com 1.58%. O Twitter com 1.49% e os demais com participacao abaixo
de 1%. Destaque para o Youtube com aumento de 4.48% e o Facebook com

aumento de 1,13% em relacdo ao mesmo més do ano anterior.

® Serasa Experian. Disponivel em < http://noticias.serasaexperian.com.br >; Acessado em:
05/06/2014.
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Grafico 1: Porcentagem de acesso de brasileiros as RSDs em Abril de 2014.

Row  Sites Participagdo em
Visitas

abril 2014
1 Facebook 6
2 YouTube 23.33%
Yahoo! Answers Brasil 58%
Twitter 1.45%
ask.fm 0.77%
Instagram 0.63%
Badoo 0.53%
Orkut 0.49%

Bate-papo UOL 0.45%

10 Google+ 0.42%

Fonte: http://noticias.serasaexperian.com.br/facebook-e-lider-entre-redes-sociais-em-abril-no-
brasil-de-acordo-com-hitwise/

Ainda na pesquisa feita pela Serasa Experian, a média de tempo gasto
acessando a RSD Facebook é de 13 minutos e 40 segundos e o do Youtube é
de em média 14 minutos e 39 segundos. As regides do Brasil também tiveram
sua participacdo medida durante 12 semanas consecutivas até o dia 26 de abril
de 2014 e o Sudeste foi a regido que mais participou com acesso as RSDs com
56,24%, seguida pelo Sul com 18,76% acessos, o Nordeste com 13,20%, o

Centro-Oeste com 8,37% e o Norte com 3,24%.

3.3.EXPOSICAO E DISSEMINACAO DAS INFORMACOES NAS REDES

SOCIAIS DIGITAIS

Com o passar dos anos a Internet se tornou cada vez mais presente na
vida de milhdes de pessoas, com isso, 0 acesso e compartiihamento de
informacdes apresenta-se mais facil. Segundo Gates (1995) é dificil transmitir
para quem nédo é usuario da internet, a flexibilidade proporcionada ao acesso
eletrébnico as informacgdes. Porém, tal acontecimento tem feito com que cada
vez mais dados pessoais sejam lancados na web todos os dias. Essas
informacdes pessoas, tais como, localizacdes geogréficas através do Global
Positioning System (GPS) ou Sistema de Posicionamento Global dos

smartphones e de outros gadgets que possuem esse tipo de tecnologia, na
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qual o usuério, quando aceita os termos de uso de aplicativos, permite que
utilizem esse tipo de localizacdo e estes dados acabam sendo enviados
automaticamente para o ciberespago.

De acordo com Atheniense (2010) advogado especialista em Direito e
Tecnologia da Informacéo, o grande desafio dessa evolu¢cdo da comunicacgao é
preservar a reputagdo e a privacidade dos usuérios diante de um ambiente de
interconexao criada pela revolugéao da tecnologia da comunicacgao.

Os Youtubers, principalmente os que se utilizam dessas RSDs para
comentar sobre acontecimentos de seu dia a dia, estdo expondo suas vidas e
dados pessoais para toda a rede mundial de computadores. Assim como todos
0s usuarios de RSDs que as utilizam para descrever fatos de sua vida, de seu
relacionamento ou até mesmo informar ira fazer e aonde ira ao final de
semana, por exemplo, podem se sentir protegidos com uma falsa sensacao de
anonimato propiciada pela tecnologia (ATHENIENSE, 2010), mas na verdade

essas informacdes estao disponiveis e muitas pessoas tém acesso a elas.

4. VLOGS
4.1.HISTORIA DOS VLOGS

De acordo com Foschin; Taddei (2006) as cameras digitais se tornaram
populares a partir do século XXI, chegando ao ponto de alguns fabricantes
descontinuarem suas linhas analdgicas. Dessa forma, 0s usuarios que
possuiam cameras analdgicas, passaram a capturar imagens com muito mais
frequéncia e em uma quantidade cada vez maior devido a facilidade de eliminar
uma imagem que tenha ficado ruim sem ter que pagar uma revelacdo para
descobrir que ndo valeu apena gastar dinheiro com tal foto. Além disso, a
possibilidade de se fazer videos e copia-los direto para seu computador
pessoal fez com que além das fotos, as cameras dessem ao usuario a
oportunidade de filmar os mais diversos eventos, sem a necessidade de
comprar as antigas filmadoras. As cameras digitais uniram fotos e filmagens
em um s6 produto e com qualidade graficas melhoras a cada ano.

Além da facilidade de capturar fotos e videos, essas maquinas auxiliaram

ainda a impulsionar os Vlogs e o surgimento de ferramentas de publicacdo de
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facil utilizacdo tornou possivel para cada pessoa ter um veiculo de
comunicacdo na rede, de forma que cada um escolhesse o0 que transmitir,
como se cada pessoa tivesse sua propria emissora de TV (FOSCHINNI;
TADDEI, 2006)

Com a primeira webcam desenvolvida por pesquisadores da
Universidade de Cambridge nos Estados Unidos tinha-se um propoésito simples:
informar, por meio das imagens do interior de uma cafeteria e disponibilizadas
na web, o horario que o café estivesse pronto, para que estudantes e
professores que eram clientes deste local fossem até ele. (FOSCHINI; TADDEI,
2006). Apds isso, esse meio de transmissdo de imagens evoluiu rapidamente,
impulsionado pelos programas de edicdo de video faceis de usar, como o
Windows Movie Maker, com a possibilidade de gravar videos facilmente, editar,
e ainda pela existéncia de ferramentas para a publicagéo.

Com a tecnologia em expansao e a facilidade de se fotografar e filmar
com qualidade digital, fotos e videos amadores séo publicados na rede quando
acontece algo importante, utilizando-se, por exemplo, um celular com camera e
rapidamente pode-se capturar essas imagens e videos. Prova disso, € que
cada vez mais imagens amadoras estao presentes em reportagens de jornais e
de TV. Entéo a diferenca entre os amadores e os profissionais se resume em

talento e ndo no acesso a ferramentas profissionais (GATES, 1995).

4.2.YOUTUBE E A REVOLUCAO DA MIDIA DIGITAL

Os criadores do Youtube, Steven Chen, Jawed Karim e Chad Hurley,
cogitaram pela primeira vez criar um site de compartilhamento de videos apés
um jantar em 2005, no qual ndo conseguiram compartilhar seus videos daquele
dia (JONES, 2010). O dominio Youtube foi registrado em fevereiro de 2005 e o
primeiro video foi enviado por Jawed Karim, se chama “Me at the Zoo” (Eu no
Zoolégico), que até os dias de hoje se encontra online e disponivel para
visualizacao.

O Youtube foi criado para ser um portal de videos online da Internet, um
site de compartilhamento de videos feitos e enviados pelos proprios usuarios

que desde o seu surgimento modificou totalmente a maneira de ver e de
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procurar conteudo de videos na Internet. A palavra “You” significa em
portugués “vocé” e “Tube” significa “tubo” ou também “canal”, entdo, podemos
traduzir a palavra Youtube por: “Vocé transmite” ou “Seu Canal’.

O fato de ser um ambiente totalmente acessivel ao usuéario e de dar
liberdade de expressdao de forma acessivel, fez do Youtube um sucesso,
permitindo a cada usuario que tenha interesse, ter a propria midia digital. O
usuério da Internet ndo tinha essa liberdade de ser criador de conteido em
video, era apenas um telespectador. Para Burgess; Green (2009) ndo apenas o
Vlog é tecnicamente mais simples de ser produzido - geralmente necessitando
pouco mais que uma Webcam e habilidades béasicas de edi¢cdo - mas também
constitui um modo de abordagem direta e persistente do espectador que o
convida naturalmente a uma reacgao.

O Youtube se tornou parte da midia digital e € um meio de informacéo a
ser levado em consideracao, fazendo parte da cultura popular. Burgues; Green
(2009) citam o Youtube como arquivo cultural, uma vez que seu contetudo néo
sofre uma padronizacdo e é extremamente heterogéneo, uma vez que 0S
videos mais frequentes contidos nele sdo relacionados ao cotidiano das
pessoas. Mesmo ndo sendo o Unico site com o propoésito de compartilhar
videos na Internet, seu crescimento e sua ampla biblioteca de videos, o tornam
uma referéncia mundial nesse tipo de midia. Conforme seu crescimento ocorre,
0 Youtube fecha acordos com grandes empresas da midia e gera renda com
esse modelo de negocio que se encontra em evolucédo constante (BURGESS;
GREEN, 2009).

Com vastas caracteristicas que possibilitam o acesso facil e a rapida edicéo
de videos pelo usuério, essa rede social vem a cada ano aumentando
notavelmente seus nameros, entre eles os seguintes mencionados pelo proprio
Youtube’:

e O Youtube é visitado por mais de 1 Bilhdo de visitantes Unicos a cada

meés;

e Por més sao assistidas mais de 6 Bilhdes de horas de videos. (Quase 1

hora por pessoa do planeta);

’ Youtube. Disponivel em: < http://www.youtube.com >; Acessado em: 05/06/2014.
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e A cada minuto sédo enviadas 100 horas de videos para o Youtube;

e Oitenta por cento dos acessos ao Youtube sdo feitos por pessoas de
fora dos EUA,

e O Youtube pode ser localizado em 61 paises e em 61 idiomas;

e De acordo com um estudo feito pela Nielsen®, empresa que estuda
consumidores em mais de 100 paises, 0 Youtube lidera o acesso feito
pelo publico dos Estados Unidos entre 18 e 34 anos mais do que outra
rede a cabo;

e Todos os dias o Youtube tem milhdes de novos inscritos, sendo maior 4
vezes em comparagao ao ano passado;

e O Programa de parceria criado em 2007, tem atualmente mais de 1
milhdo de criadores, localizados em mais de 30 paises que geram
receita (lucram) com os videos do Youtube;

e Milhares de canais geram lucros maiores que 6 digitos ao ano;

e Setenta e cinco por cento dos andncios in-stream (anuncios durante o
video) podem ser ignorados;

e O Youtube pode ser encontrado em centenas de milhdes de dispositivos
moveis. Cerca de 40% do tempo de exibicdo é feita por meio destes
dispositivos;

e Mais de 400 anos de video sédo verificados todos os dias pelo Content
ID;

e Emissoras de TV dos EUA, gravadoras e estudios de cinema somam
mais de 5 mil parceiros usando o Content ID;

e Mais de 25 milhdes de arquivos de referéncia no banco de dados do
Youtube, estando entre os maiores niumeros do mundo nessa categoria;

e Centenas de milhdes de ddlares foram geradas para parceiros pelo
Content ID.

De acordo ComScore, os videos disponibilizados na internet podem ser
visualizados por diferentes players como apresentado no grafico 1 em um

comparativo entre o periodo de fevereiro de 2013 a fevereiro de 2014 com

® Nielson. Disponivel em: < http://www.nielsen.com/br/pt.html >; Acessado em: 05/06/2014.
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usuarios do Brasil.

Grafico 2: Participagdo de players de video de fevereiro de 2014 e fevereiro de 2013
no Brasil.
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Fonte: http://www.ComScore.com/por/Insights/Presentations-and-Whitepapers/2014/2014-
Brazil-Digital-Future-in-Focus-Webinar

5. LUCRATIVIDADE POR MEIO DAS REDES SOCIAIS DIGITAIS VLOGS

5.1. GOOGLE ADWORDS

7

O Google Adwords € uma ferramenta desenvolvida pelo Google que
possui 0 objetivo de oferecer links para patrocinadores divulgarem seus
produtos e conseguirem que sua determinada marca alcance um desempenho
maior em relacdo a outras, causando competitividade de mercado entre as
empresas e divulgacdo das mesmas.

Sciama (2012), diretora de negocios para o varejo na Google, apoia a
técnica do remarketing e o defende como o reimpacto de clientes que
passaram pelo site dos varejistas através de banners com altissima relevancia.
A diretora de negdécios também cita que a tecnologia mobile e os videos de
vlogs se tornaram grandes ferramentas de divulgacdo dos produtos. O
Adwords calcula a relevancia da palavra e a que possuir maior relevancia é
colocada em primeiro lugar na busca do Google. Segundo dados de pesquisa
da ComScore, 95% dos usuarios utilizam o Google como ferramenta de busca
padrao.

O Google Adwords, como uma ferramenta que auxilia muitos web sites a

conseguirem ganhar dinheiro através de patrocinadores, inicia com o cadastro
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do anunciante, que procura as melhores palavras-chave que definem a sua
pesquisa. Quando uma das palavras-chave selecionadas for digitada no
buscador do Google, seu anuncio podera ser exibido préximo aos resultados.

O Adwords aceita a maioria dos tipos de andncios como videos, imagens
e gifts, alguns podem ser divididos em tipos de anuncios, em subgrupos, em
métodos de segmentacdo, local, horario e a lingua em que seu anuncio sera
exibido, os valores sdo medidos por impressdes e Custo por Clique (CPC) que
€ o0 valor que o anunciante ira pagar por cada cliqgue em um banner. Por
exemplo, o valor de varios cliques foram respectivamente R$ 0,30, R$0,20 e
R$ 0,50 é somado o valor dos 3 e dividido por 3 no caso a média de cliques por
anuncio é de aproximadamente R$ 0,33 centavos.

5.2.GOOGLE ADSENSE

Se por um lado o Google Adwords € uma ferramenta para anunciantes
ganharem mais relevancia sobre outros anuncios por meio de palavras-chave,
por outro lado, existe o Google Adsense que é a ferramenta utilizada pelos
blogueiros e vlogueiros para gerar receita, ou seja, ganhar dinheiro com suas
visualiza¢des, cliques nos anuncios, exibicdes de propagandas antes e durante
seus videos.

Para que os videos de um canal sejam monetizados, o dono do canal
deve criar uma conta no Google Adsense, concordar com os termos de uso e
aguardar a andlise que é feita sobre o conteddo do seu canal, sendo que tal
contetdo nao podera ter direitos autorais sobre musicas, videos, etc, utilizados
durante os videos (KATAIAMA, 2013).

As receitas sdo geradas com base em um célculo feito pelo proprio
Adsense, que leva em consideracdo o custo por cliqgue (CPC), que é o custo
gue o anunciante pelo cliqgue em seu anuncio, sendo que existem tipos e
precos diferentes de anuncios, e o Custo por mil (CPM), que é o lucro gerado
para cada 1.000 visualizacdes em seu video ou na pagina de seu blog. Mesmo
gue ninguém cligue em um banner de um anuncio exibido em sua pagina, seu
blog ou vlog ganhard um valor calculado pelo Google pelo fato de que o

anuncio, mesmo ndo sem ter sido clicado, foi exibido conforme o CPM (LEAL,

ISSN: 2358-8411 - LSP - Revista Cientifica Interdisciplinar Paginas 145 de 192



2014).

Para que um afiliado aprovado e com conta no Google Adense possa
receber, precisa ser atingido o valor minimo de $100,00 dolares em sua conta,
assim que chega a esse valor, 0 Google envia um e-mail informando que o
saque dessa quantia esta disponivel e sera necessario enviar dados bancarios

para que o pagamento via depdsito seja efetuado (FERRO, 2012).

5.3.NETWORKS

Empresas que prestam um servigo terceirizado para o Youtube séao
chamadas de Networks. Cada Network procura canais que sejam do mesmo
ramo de seu interesse para ser seu patrocinador, com suporte, estrutura e
remuneracdo melhor do que a que o Youtube paga, sendo normalmente a
divisdo dos lucros obtidos com o canal de 30% a 40%. Além de muitas
facilidades, fazer parte de uma Network pode ajudar a resolver o problema dos
direitos autorais da monetizacdo comum nos videos de um canal, pelo fato da
Network servir de mediadora e ganhar permissdo de uso de conteudos com
direitos autorais pelo canal patrocinado. No Brasil, uma das maiores Networks
conhecidas que atuam por aqui € a Machinima, conhecida como a Network dos
games, mas que também conta com grandes canais de entretenimento.
(ALBUQUERQUE, 2013).

5.4.MONETIZACAO NO YOUTUBE

Com essa vasta quantidade de videos, o Youtube pode remunerar
certos usuarios que postam conteudo com certa frequéncia e que se inscrevem
no sistema de monetizacdo, onde os “views”, como sao chamadas as
visualizacdes dos videos, podem gerar e multiplicar o lucro proveniente dos
anuncios exibidos na pagina na qual o video foi postado ou até mesmo antes
ou durante a exibicdo dos videos postados pelos usuéarios. Com isso, a
Youtube Inc. pode ser considerada uma patrocinadora da criatividade coletiva,
controlando uma parte das condicbes sob as quais 0 conteudo criativo é
produzido, organizado e reapresentado para interpretacdo das pessoas que
visualizam os videos contidos nela (BURGESS; GREEN, 2009)
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Para um canal comecar a gerar lucros, o0 mesmo deve ativar e estar
dentro dos critérios estabelecidos para a monetizacdo, para atender a esses
critérios, seus videos devem atender estes requisitos minimos:

e Seu conteldo deve ser indicado para anunciantes.

e Seu conteudo deve ser de sua propria autoria, caso contrario devera ter
permissdo para utiliza-lo comercialmente.

e Deveré ter comprovado através de documentacao, que possui os direitos
comerciais de todo o audio e video que utilizar em seu canal.

e Todo o seu conteudo deve atender as Diretrizes da Comunidade do

Youtube assim como seus Termos de Servigo, caso contrario o Youtube

tem o direito de retirar os beneficios da monetizacdo de seu canal.

Dado essas informacbes, entende-se que, para ganhar com seus
videos, devera estar de acordo com todos 0s requisitos minimos acima. Um
video da autoria do dono do canal, mas que durante a edi¢cdo utilizou uma
musica que nao foi produzida por ele, automaticamente esta indo contra os
requisitos, assim como uma musica da autoria do dono do canal, mas que na
edicdo foi colocado juntamente com um trecho de um filme ou desenho
animado que néo foi de sua prépria autoria.

Tendo um canal com a monetizacdo ativada e aprovada, o dono do
canal pode ter alguns meios de gerar lucro por meio da propaganda em sua
pagina do Youtube. S&o varias categorias de banners ao redor de seus videos
ou comerciais que antecedem ou se passam durante os videos postado pelo
dono do canal do Youtube. Esse novo paradigma tecnolégico gerado por novas
tecnologias de informacdo mais poderosas, permite que a propria informacao

se torne o produto do processo produtivo. (CASTELLS, 1999)
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Os anuncios do Adsense que serdo exibidos no canal sdo selecionados
de forma automatica pelo sistema do Youtube, a partir da analise e de um
algoritmo que seleciona os anuncios mais relevantes. Ao realizar esta analise,
este algoritmo leva em consideracéo a categorizagao feita pelo dono do canal
com o propésito de colocar as mensagens dos anunciantes nos programas e

publicacdes que atraem a maior audiéncia-alvo (GATES, 1995).

5.5.TIPOS DE ANUNCIOS DO YOUTUBE E SUAS CARACTERISTICAS
5.5.1. MASTHEAD

E um banner, ou seja, uma imagem com um link que ocupa toda a
largura da pagina do Youtube, logo abaixo da barra de pesquisas. Nele existe a
possibilidade de ser adicionado um video que fica localizado em seu interior
gue é recomendado para maior demonstracdo da marca, além de links, como é
possivel de se observar na Figura 2.

Figura 2: Anudncio Masthead
Fonte: Suporte Youtube

5.5.2. MASTHEAD EXPANSIVEL

Esse modelo segue a mesma linha do Masthead comum, ocupa toda a
largura da pagina do Youtube localizando-se abaixo do campo de pesquisa.
Porém, tem um diferencial. Quando o usuario clica neste modelo, ele aumenta
sua altura para o dobro do que era antes, expandindo o anuncio, e também

pode conter videos e links, como € possivel observar nas figuras 3 e 4.
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Clickto Expand

The Internet. Chrome fast.

. Gorchvome 3y

Watch Speed Tests  Submit Domo Stam Video

Figura 3: Antncio Masthead Expansivel Figura 4: Anlincio Masthead Expansivel
(Normal) (Expandido)
Fonte: Suporte Youtube Fonte: Suporte Youtube

5.5.3. MASTHEAD LIGHT

Anuncio com video que s pode ser executado na pagina inicial do
Youtube, tendo um espaco para anuncio e um para video, que pode ser
executado em reproducdo automatica sem som ou apos o clique com som.

e
the web is what you make of it
‘{
l .,l <

a®

A

Figura 5: Anlncio Masthead Light
Fonte: Suporte Youtube

5.5.4. MASTHEAD LIGHT EXPANSIVEL

Anancio com video que sO pode ser executado na pagina inicial do
Youtube, tendo um espaco para anuncio e um para video, que pode ser
executado em reproducdo automatica sem som ou apOs o cligue com som.
Este anuncio vem com uma op¢do para o usuario, caso deseje, clicar e

expandir o video.

ISSN: 2358-8411 - LSP - Revista Cientifica Interdisciplinar Paginas 149 de 192



Figura 6: Anuncio Masthead Light Expansivel (Normal)
Fonte: Suporte Youtube

Google Chvome: Dear Sophie
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Figura 7: Anlncio Masthead Light Expansivel (Expandido)
Fonte: Suporte Youtube

5.5.5. MASTHEAD DE VIDEO (COMPUTADORES)

Andncio em video que somente pode executar na pagina inicial do
Youtube, sendo um video que inicia sua reproducdo automaticamente durante
30 segundos e sem audio, porém apos o usuario clicar na opg¢ao “Clique para

continuar”, ira para a pagina do video e o exibira de forma completa.
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Figura 8: Anuncio Masthead de video (Computadores)
Fonte: Youtube

5.5.6. MASTHEAD DE VIDEO (DISPOSITIVOS MOVEIS)

Anuncio parecido com o Masthead de video para computadores, é
exibido na tela inicial de tablets e smartphones, incluindo os aplicativos do
Youtube para Android, IOS e pelo endereco para dispositivos moveis
“‘m.youtue.com” e é composto por um icone e nome do canal com texto e

guando receber um clique do usuario, sera direcionado para a pagina do video.
CECECE T T O=®m

- . ¥
s@whattowatch 1 Q i e
Q Family
m Google John, Fiana; Alex
e v vy
- Hey Dad, at the apartment now.

Can you talk?

Hangouts: Conversations that last, Hangouts: Conversations that last, with the
with the people you love people you love
Hangouts: Talk across laptops, Android and May 15,2013
Apple devices. 6,318,175 views | 19,433 likes | 22,299 dislikes
Google
@ Recommended for you A < ¥

Description

Hangouts brings one-on-one and group conversations to
life with photos, emoji, and video calls for free. Connect with
friends across laptops, Android and App...

Category

Science & Technology

Tags

Figura 9: Anlncio Masthead de video para Android
Fonte: Suporte Youtube

5.5.7. MASTHEAD INTERNA
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Andncio no mesmo local dos demais Masthead, porém com uma
diversificacdo, podendo ser: Carrossel, Plano de fundo padrdo/expansivel,
Galeria de imagens padrao/expansiveis e Videos em destaque

padrdo/expansiveis.

@ ggt‘)BIBChck

A o Piddl
i Click for Sound ¥
.- ==

Figura 10: Anuncio Masthead Interna formato Carrossel
Fonte: Suporte Youtube

5.5.8. BANNER 300X250

Anuncio reproduzido em todas as areas do site, menos na pagina inicial.
Pode ser em varias formas: Flash, imagens ou Rich Media, que devem ser
fornecidas por terceiros e também estao disponiveis pelo Google AdWords. Ao

clicar o usuario é direcionado a uma pagina externa.

The Internet. Chrome fast.

Get Chvome
The trowas by Geoge

Figura 11: Andncio Banner 300x250
Fonte: Suporte Youtube

5.5.9. VIDEO IN-STREAM

Anudncio em video que pode ser executado quando o usuario reproduz o
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video, podendo acontecer antes, durante e depois da reproducao. Este modelo
de anuncio podera ser feito utilizando o Google AdWords, sendo possivel ter 15
ou 20 segundos sendo ndo ignoraveis e 30 segundos com opc¢ao para ignora-

los durante sua execucao apés 5 segundos.
The Inbetweeners '"USA Remake' Looks Crap, Lets Get A UK Trailer

beanyman62 )  Inscrever-se 83 vidoos

Pular anuncio »

Anuncio (0:54)
e———

Figura 12: Anuncio Video In-Stream
Fonte: Suporte Youtube

5.5.10. ANUNCIO INVIDEO

Anuncio no formato banner, que aparece durante a exibicdo do video em
sua parte inferior centralizada, tendo a opcao de fecha-lo através de um icone
no canto superior direito. E uma recomendacdo do Youtube que anuncios

InVideo sejam acompanhados de um anuncio complementar Banner 300x250.
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Figura 13: Anuncio InVideo
Fonte: Suporte Youtube

5.5.11. BANNER PARA CELULAR

Esse tipo de banner € exibido no site do Youtube em sua versdo mobile,
podendo também ser exibido durante a pesquisa e na pagina inicial, caso o
usuario clique em um banner para celular, deve ser direcionado para um video
no Youtube ou outra pagina de destino no formato mobile. O anunciante deve
enviar quatro banners com dimensfes diferentes especificadas pelo Youtube

para que possa funcionar em diversos modelos de celulares.

5.5.12. ANUNCIOS TRUEVIEW

Sao anuncios em video que podem ser desenvolvidos com videos do

Youtube ou utilizando o Google Adwords.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi aplicado o questionario entre os dias 8 e 27 de junho deste ano,
construido utilizando o Google Drive, que disponibiliza uma ferramenta de
criacdo de formularios e graficos para comparacdes de resultados, contendo

perguntas dissertativas para conhecer o perfil de donos de canais no Youtube.
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O questionario aplicado, constituido de 11 perguntas que buscava além de
conhecer um pouco sobre o perfil dos Vlogs, analisar a questdo da
monetizacdo de videos. As perguntas contidas no questionario foram as
seguintes:

1) Qual seu nome?

2) Qual seu e-mail?

3) Qual sua cidade?

4) Qual o nome do seu canal do Youtube?

5) Quantas pessoas atualmente administram seu canal no Youtube?

6) O que levou a ideia de criar um canal no Youtube? Conte um pouco sobre a
histéria do canal.

7) Ha quanto tempo tem o canal?

8) Os videos sdo monetizados? Se sim, 0 que levou a fazer isso?

9) O canal possui perfil em outras redes sociais digitais? Se sim, quais? O que
levou a utilizar outras redes sociais digitais?

10) Vocé vé o Youtube como uma boa oportunidade de midia a quem é criativo
e quer mostrar seu trabalho na internet? Por qué?

11) Qual a sua opinido sobre pessoas que conseguem transformar aquilo que
tem como hobby em algo profissional?

12) Espaco livre para caso queira acrescentar alguma observacao.

13) Autoriza a divulgacéo das repostas acima de forma parcial ou completa em
nosso Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, para o primeiro semestre do no de 20147

Foram obtidos o total de cinco participantes, todos proprietarios de
canais monetizados na RSD Youtube. Por meio do questionario aplicado,
podem-se obter os seguintes perfis e resultados:

O canal “eutestei” foi criado no dia 17 de Novembro de 2010, é
administrado por 5 pessoas, faz analise de produtos eletrbnicos entre outros
em forma de video, é monetizado, esta na categoria Ciéncia e Tecnologia,
possui 213.943 inscritos, 26.055.592 de total de visualizacBes até o dia da

entrevista e Stella Dauer tem o canal como principal fonte de renda.
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Figura 14: Canal do Youtube EuTestei
Fonte: https://www.youtube.com/user/EuTestei/videos

Perguntado a dona do canal “eutestei” sobre monetizacdo dos videos,
ela afirma: “S&o, monetizei porque o Google me convidou a fazer isso. Achei
uma boa ideia, pois ndo era a minha ideia no comec¢o, ganhar dinheiro com o
canal, mas achei que ndo custava nada tentar, e hoje € minha principal fonte
de renda.”

Questionado sobre a possibilidade de um hobby se tornar um trabalho
profissional: “Eu acho fantastico, caso a pessoa queira. E 0 meu caso, entdo eu
acho muito legal. E a melhor coisa da minha vida ser a minha prépria chefe,
escolher o que eu quero fazer, e quando quero fazer. Ajudo as pessoas com o
meu trabalho, e recebo o retorno disso direto, também. Sem mediacdo. O
contato direto com as pessoas que sao beneficiadas pelo meu trabalho nao
tem valor, e eu poder dar a elas o que elas pedem, diretamente, sem rodeios,
sem politicagem, sem burocracia, € lindo. E, se € um hobby, é algo que vocé ja
gosta de fazer e tem conhecimento. So € preciso tomar cuidado para o trabalho
nao ficar chato e impositivo, ai vocé perde a vontade de trabalhar e alegria que
tinha com o hobby, e ai ja era.”

O canal “XGamerBR” foi criado no dia 30 de Novembro de 2013, é
administrado por 1 pessoa, faz videos informativos entre outros sobre jogos
eletrdnicos, incluindo videos denominados de “gameplays” que se referem aos
videos do dono do canal jogando e comentando diversos titulos de jogos

eletrdnicos. E monetizado, esta na categoria de Jogos, possui 5.287 inscritos e

ISSN: 2358-8411 - LSP - Revista Cientifica Interdisciplinar Paginas 156 de 192


https://www.youtube.com/user/EuTestei/videos

268.168 de total de visualizacbes até o dia da entrevista. Seu canal ndo foi
criado com objetivo de lucro, porém com o tempo e a quantidade de inscritos

aumentando, isso se tornou viavel.
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Figura 15: Canal do Youtube XGamerBR
Fonte: https://www.Youtube.com/user/YouMarlonTube3/videos

Quando questionado sobre monetizacdo, ao “XGamerBR”: “Sim, mas
nao foi desde o comeco. Como disse antes, quando comecei ndo esperava
ganhar nada em questdo de dinheiro com o canal, mas as coisas caminharam
sozinhas pra isso. Conforme o canal cresceu, ndo me lembro exatamente em
gual momento, mas acho que foi la por volta dos 800 ou 1000 inscritos, recebi
uma mensagem na pagina no Facebook do canal perguntando se eu néo
gostaria de entrar em uma network, que sdo as redes multinacionais que
atualmente fazem o Youtube ser o site tdo grande que é(...)".

Perguntado sobre um hobby se tornar um trabalho profissional: “(...)n&ao
esperava nada a nao ser algum reconhecimento e um local para compartilhar
meu hobby com mais pessoas iguais a mim. Ndo pensava em dinheiro ou
fama, como muitos procuram, mas poder transformar isso em algo profissional
€ unir o util ao agradavel. A profissdo "Youtuber" é muito recente. Apesar de o
site ter quase 10 anos, o fato de pessoas comuns conseguirem trabalhar nele
criando videos € algo que surgiu apenas ha pouco mais de 4 anos. De la pra
cd, grandes canais cresceram e demonstraram que se vocé faz o que gosta e

faz bem, o sucesso € apenas questao de tempo.”
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O canal “asphixy4” foi criado ha 3 anos, € administrado por 1 pessoa,
também faz videos informativos sobre jogos eletrénicos de computador, video
games portateis e android. E monetizado com o objetivo de valorizar o trabalho
feito pelo canal, est4 na categoria de Entretenimento, possui 4.984 inscritos e
um total de 875.654 visualizacdes até o dia da entrevista.
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Figura 16: Canal do Youtube Asphixy4
Fonte: https://www.Youtube.com/user/asphixy4/videos

Questionado ao canal “asphixy4” sobre monetizagdo: “Sim, sdo. Séao
dois fatores que optei por monetiza-los: 1- Pra valorizar o trabalho feito; 2- Pra
evitar levar strikes por direitos autorais, com parceria em uma network, vocé
nao leva strike algum, podendo postar qualquer conteudo sem medo.”

Quando perguntado sobre um hobby se transformar em
profissionalismo: “Acho a ideia super valida. E acredito que, se a pessoa
consegue transformar esse hobby em uma carreira profissional, € porque teve
seu trabalho valorizado.”

O canal “JogaéTV” foi criado ha 3 anos, é administrado por 3 pessoas, é
dedicado principalmente a noticias sobre jogos eletrénicos, fazendo entrevista
a pessoas do ramo e a realizar cobertura de eventos relacionados a games
dentro e fora do Brasil. E monetizado, pois a ideia é que o canal se mantenha,
ja que o investimento de tempo para produzir seu conteddo é alto. Esta na
categoria Jogos, possui 6.496 de inscritos e um total de 412.698 de

visualizacdes até o dia da entrevista.
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Figura 17: Canal do Youtube JogaéTv
Fonte: https://www.Youtube.com/user/jogaetv/videos

Quando questionado ao canal “JogaéTV” sobre a monetizacdo de
videos: “Sao monetizados porque a ideia é fazer com que o canal se pague, ja
que o investimento de tempo para produzir conteudo ¢é alto.”

Para o canal “JogaéTV” sobre a profissdo: “Apoio tudo o que é feito
profissionalmente. O Youtube democratizou a informacdo, mas infelizmente
nivelou por baixo a maioria das producdes. Ter um hobby ndo necessariamente
faz do usuario um comunicador. Para aqueles que usam a ferramenta de forma
ética e responsavel, considero extremamente util.”

O canal “AssopraFitas” foi criado ha 3 anos, € administrado por 1
pessoa. Em seus videos, conta um pouco sobre jogos classicos que marcaram
época e suas curiosidades. E monetizado sendo o trabalho e a principal fonte
de renda e sustento do dono do canal. Estd enquadrado na categoria
Entretenimento, possui 189.584 inscritos e um total de 12.657.264

visualizacdes até o dia da entrevista.

ISSN: 2358-8411 - LSP - Revista Cientifica Interdisciplinar Paginas 159 de 192


https://www.youtube.com/user/jogaetv/videos

YouD) a Pl ... oo |

A histéria dos games; :
de um jelto bem LOKO' l"'

AssopraFitas 189,584

Inicio Videos Playlists Canais Discussao Sobre

Uploads ~ Data adicionada (mais atual - mais antiga) v

‘ot .,
o ] J : * |BSIIEVHHIH E
Va R Y [$5Y
! &1ﬂ : }ﬁ ? 1§ 141:20
Gusang ganhou um A LENDA DOS RPGS: FINAL GUSANG & SR.WILSON BEM ESTRALANDO O CHICOTE! O

FLIPERAHA7 FANTASY Vil! LOKO Relemhf’\ndo Picach... classicoe dmc]l Castlevania
43 alizacoe: a 49.108 visualizacbes 2 s £5.242 visualizac 55.010 visualizagbes

Figura 18: Canal do Youtube AssopraFitas
Fonte: https://www.Youtube.com/user/AssopraFitas/videos

Quando perguntado ao dono do canal “AssopraFitas” se os videos séo
monetizados, obteve-se a seguinte resposta: “Sim! E o meu trabalho pra falar a
verdade. Eu vivo, eu me sustento, apenas com o dinheiro do Youtube. O
publico veio chegando e as oportunidades aparecendo.”

Perguntado sobre a possibilidade de um hobby se transformar em um
trabalho profissional: “E o meu caso. OTIMO! Quem n&o gostaria de levar um

hobby como profissdo? E muito gratificante fazer o que gosta.”

7. CONSIDERACOES FINAIS

Atendendo os objetivos da pesquisa, este trabalho demonstrou a revisédo
bibliografica passando conceitos de Ciberespaco, Comunidades Virtuais,
Cibercultura, Redes Sociais Digitais e as principais redes utilizadas. Ainda em
RSD e atendendo os objetivos da pesquisa, foi os conceitos de Vlogs,
apresentados os principais meios de se fazer propaganda nos canais do
Youtube mais acessados, abordou-se sobre a nova profissdo de Youtuber e os
meios para se obter lucratividade disseminando conteddos através de videos
monetizados.

Quanto ao problema da pesquisa sobre as possibilidades de obter renda
disseminando videos por meio das RSD, é possivel constatar através da

pesquisa bibliografica que existe meios e servicos como o Google Adwards e
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Adsence e os diversos tipos de anuncios existentes junto a RSD Youtube que
sd0 meios possiveis para que o usuario dono do canal passe a viver de renda
por meio de anuncios vinculados aos videos publicados. Para tal, faz-se
necessario que os profissionais da area trabalhem focando em seu publico-
alvo, dedicando uma periodicidade na publicacdo de videos.

A hipétese da pesquisa foi sobre a possibilidade de um hobby se tornar
uma atividade profissional, o que possibilita lucros. Os donos de canais
investigados acharam a ideia muito valida, porém, destaca-se a resposta do
canal “JogaéTV” que ressalta que ter um hobby n&o necessariamente faz do
usuario um comunicador. Porém, todos o0s participantes respondentes
trabalham com videos monetizados.

Sugere-se como futuras pesquisas cientifica, que seja realizada com um
namero maior de participantes de canais do Youtube, por meio de seus
profissionais Youtubers, envolvidos no processo de producédo e disseminacao

de videos através das RSD.
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