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O YOUTUBE COMO PLATAFORMA PARA O EMPREENDEDORISMO: UM
ESTUDO DE CASO SOBRE O CANAL RAOTV

Nilmara Beserra da Silva'
Verdnica Almeida de Oliveira Lima?

RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar o empreendedorismo aplicado ao canal do
Youtube, RaoTv. O espaco oferece aos seus usuarios um contetido diferenciado, criado
e produzido através do jogo de video game, The Sims, editado e dublado pelo fundador
do canal. Como aporte teorico esse estudo aborda conceitos sobre o empreendedorismo,
empreendedorismo na internet, interatividade, além de contextualizar o surgimento e o
crescimento do Youtube, assim como o investimento dos internautas nessa plataforma
de videos. Foi utilizado como método de analise para essa pesquisa o estudo de caso,
que busca compreender a acdo do objeto dentro do seu proprio meio. O canal RaoTv
utiliza de diversas formas para prender seu telespectador em sua programacado, alguns
elementos de convergéncia e transmidia sdo aplicados a sua forma de produzir
contetido. Com isso notamos que o RaoTv tem um modelo proprio de negdcio, que se
desenvolveu e se propagou para diversas plataformas de midia, obtendo €xito em suas
publicagdes.

PALAVRAS-CHAVE: Empreendedorismo. Empreendedorismo digital.
Entretenimento digital. Plataforma digital. Comunicacao midiatica.

Aluna de Graduagdo em Comunicagido Social na Universidade Estadual da Paraiba — Campus 1.
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Professora orientadora. Doutora em Ciéncias da Educagdo pela Universidade de Tras-os-Montes
e Alto Douro/PT. Professora do Departamento de Comunicacdo Social da Universidade Estadual da
Paraiba. E-mail: veronicajornalista@yahoo.com.br
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1. Introducao

O empreendedorismo surge daquele que ¢ sonhador, de quem corre atras para ver o
que acredita sendo materializado, existindo e principalmente, prosperando. O espirito
empreendedor nasce naquele que deseja a mudancga, que deseja realizar-se ndo apenas
profissionalmente mas fazer daquilo um estilo de vida dele, uma realizacdo pessoal que
rende capital para seu proprio sustento.

Na atualidade tudo estd muito tecnoldgico, entdo esse desejo de empreender se
adequa evidentemente a realidade em que se vive. Devido as crises financeiras que
ocorreram em todo o mundo’, essa praticidade de estar sempre conectado a internet foi
0 apoio que muitas pessoas tiveram para sobreviver. Algumas por escolha, outras por
acaso.

O Youtube foi uma das tantas redes que alavancaram nessa nova era. Com o lema
Broadcast Yourself (Transmita-se), a plataforma permite que qualquer usuario poste a
quantidade de videos de sua vontade. Esta liberdade de producao e difusdo de contetido
fez com que o Youtube se tornasse uma nascente para empresarios de destaque no
ambiente digital

E neste viés que este trabalho caminha, buscando perceber a inovagio do
empreendedorismo inserido no Youtube. Para tanto, o RaoTv foi o canal escolhido para
esse estudo por ter uma linha de produgdo peculiar, com conteudo que chama a atengao.
O criador Raony Phillips, desenvolve roteiros, cria uma narrativa de websérie a partir do
jogo de video game The Sims, e publica. O canal ja ultrapassa a casa de um milhdo de
inscritos € mais de cem milhdes de visualizagdes, juntando todos os videos do canal.
Suas criagdes sao voltadas para um publico mais adulto, o mesmo faz referéncia a
diversos personagens do mundo pop e o género de seus contetidos prevalece a comédia.

Os autores utilizados para uma melhor compreensdo e abordagem da tematica no
desenvolver desse estudo foram Dolabela (2006), Chiavenato (2007), Dornelas (2008),
que contribuiram para contextualizacdo e conceituacdo do empreendedorismo; Felipini

(2015), que nos deu um panorama do empreendedorismo na internet; sobre a evolucao

> Em 15 de setembro de 2008, marco da crise, um dos bancos de investimentos mais tradicionais dos
Estados Unidos, o Lehman Brothers, foi a faléncia, e as Bolsas do mundo todo despencaram. Os Estados
Unidos e outros paises, incluindo o Brasil, entraram em recessdo. O desemprego disparou, sobretudo
entre os mais jovens, ¢ muitas empresas faliram. Os efeitos da crise de 2008 foram sentidos no mundo
todo durante anos. Até hoje (dez/2017), nove anos depois, o nivel de emprego em varios paises nao
retornou aos patamares anteriores ao colapso. Veja mais em
<https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2016/02/27/entenda-o-que-causou-a-crise-financeira-de-
2008.htm?cmpid=copiaecola>
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da internet, Web 2.0 e o Youtube, nos apoiamos em Prado (2011), Rost (2014),
Briggs(2007), Burgess e Green (2009) e Jenkins (2009).

A abordagem para essa pesquisa ¢ de cunho qualitativo, realizada pelo método de
estudo de caso, utilizando como instrumentos de coleta a entrevista € como amostra
selecionamos dois videos do canal RaoTv, o primeiro “Date Night” por ser o mais
visualizado do canal e o segundo por conter mershandising. Estes buscando
compreender e identificar as estratégias utilizadas pelo criador do canal para atrair, tanto

0 publico quanto empresas patrocinadoras.

2. O conceito de empreendedorismo e como ser um empreendedor

Entende-se por empreendedorismo algo que se empreende, que se aplica. E a
arte e a criatividade de criar um negocio, por em pratica suas ideias, caminhar através
do seu proprio instinto, ¢ correr riscos por voc€é mesmo. A natureza do
empreendedorismo nos diz que todos nascemos empreendedores. A espécie humana ¢
empreendedora (DOLABELA, 2006). Logo ¢ capaz de desenvolver projetos, aos quais
poderdao mudar negativa ou positivamente seu modo de vida.

Definindo o empreendedorismo, segundo Dolabela (p. 27, 2006), “¢ uma livre
tradugdo que se faz da palavra ‘entrepreneurship’, com ideias de iniciativa e inovacao.
E um termo que implica uma forma de ser, uma concepgdo de mundo, uma forma de se
relacionar”. Nao € visto apenas como uma questao econdmica, ¢ também uma acao que
depende da sociedade como um todo. Antes do empreendimento ser aplicado, ¢
necessario que haja uma reflexdo sobre o impacto que essa acdo pode causar, a
diferenca que vai fazer para a realidade em que for desenvolvido.

Para Hisrich e Peter (2004) empreendedorismo classifica-se como um “processo
de criar algo diferente e com valor, dedicando o tempo e o esforco necessario,
assumindo os riscos financeiros, psicologicos e sociais correspondentes e recebendo as
consequentes recompensas da satisfacdo econdmica e pessoal”. Empreender nao ¢ facil,
¢ preciso necessidade de realizacdo, coragem e autoconfiancga:

O empreendedorismo ¢ o despertar do individuo para o aproveitamento
integral de suas potencialidades racionais e intuitivas. E a busca do
autoconhecimento em processo de aprendizado permanente, em atitude de

abertura para novas experiéncias e novos paradigmas. (BAGGIO ¢ BAGGIO,
p.26,2014).

E buscar a exceléncia dentro de si, explorar e ultrapassar os proprios limites,

com o proposito de realizagdo pessoal.
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Entretanto o termo empreendedorismo s6 veio a ser estudado e designado pelos
estudiosos econdmicos entre o século XVIII e XIX, esses pesquisadores eram
conhecidos como defensores do /aissaz-faire ou liberalismo econdmico. Esses
pensadores defendiam que a a¢do da economia era refletida pelas forcas livres do
mercado e da concorréncia. O empreendedorismo tem sido visto como um engenho que
direciona a inovacdo e promove o desenvolvimento econdmico (REYNOLDS, 1997;
SCHUMPETER, 1934 apud CHIAVENATO, 2008).

Logo em seguida alguns estudiosos da area de ciéncias sociais pensaram além
dos economistas, uma teoria com base em refletir o comportamento das pessoas que
estariam impulsionando e desenvolvendo uma nova economia. Teve destaque inicial
com o socidlogo Max Weber, através da teoria do Carisma, onde sua andlise permeia
acerca de um tipo especial de individuo que atrai seguidores simplesmente pela virtude
de sua personalidade extraordinaria. Esta por sua vez funcionava como motor de
mudancas nos estagios principais da humanidade, decaindo e ficando sem importancia
com a chegada da sociedade capitalista, que tem as empresas geradoras de lucros para o
mercado, como principal fator em sua economia.

Porém o termo ficou mais conhecido nas ciéncias sociais por David McClelland,
através da psicologia.

Na década de 1950, os americanos observaram o crescimento do império
soviético, o que incentivou David C. McClelland a buscar explicagdes a
respeito da ascensdo e declinio das civilizagdes. Os behavioristas
(comportamentalistas) foram, assim, incentivados a tragar um perfil da

personalidade do empreendedor (FILION, 1999 apud PAIVA e
CORDEIRO,2007, p.3).

Construiram entdo uma teoria, com base na psicologia, sociologia, antropologia,
dentre outros. E passou a ser conhecida por teoria comportamentalista. E além da teoria
dos economistas e dos comportamentalistas, Fillion (1999, apud PAIVA E CORDEIRO,
2007) apresenta ainda um terceiro pensamento, o dos precursores da teoria dos tragos de
personalidade, embora ndao sendo capaz de delimitar as caracteristicas certas dos
empreendedores, a pesquisa tem agregado na busca do sucesso, para que 0s mesmos
possam aperfeicoar seus aspectos especificos.

Mas afinal quem ¢ o empreendedor? Segundo Chiavenato (2007), o termo
empreendedor vem do francés entrepreneur, significa aquele que assume riscos e
comega algo novo. E aquele que enxerga novas oportunidades, trabalha com solugdes,

esta sempre se destacando diante dos demais.
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O empreendedor ¢ um insatisfeito que transforma seu inconformismo em
descobertas e propostas positivas para si mesmo e para os outros. E alguém
que prefere seguir caminhos ndo percorridos, que define a partir do
indefinido, acredita que seus atos podem gerar consequéncias. Em suma,
alguém que acredita que pode alterar o mundo. E protagonista e autor de sim
mesmo e, principalmente, da comunidade em que vive. (DOLABELA ,2007,
p- 27)

O empreendedor pode ser qualquer ser humano, desde o jovem até o mais idoso,
do rico até o mais podre, sua funcdo ¢ a mesma, desenvolvimento. Abrem negocios, tem
espirito de lideranga e sdo um dos fatores que pulsam o cora¢do da economia.

Chiavenato (2007) destaca trés caracteristicas que faz parte da personalidade de

todo empreendedor, sdo elas:

1. Necessidade de realizacdo: as pessoas apresentam diferencas individuais
quanto a necessidade de realizacdo. [..] McClelland, psicologo
organizacional, descobriu em suas pesquisas uma correlacdo positiva entre a
necessidade de realizacdo e a atividade empreendedora. Os empreendedores
apresentam elevada necessidade de realizacdo em relacdo as pessoas da
populagdo em geral. A mesma caracteristica foi encontrada em executivos
que alcancam sucesso nas organizagdes ¢ corporagdes. O impulso para a
realizacdo reflete-se nas pessoas ambiciosas que iniciam novas empresas €
orientam o seu crescimento. Em muitos casos, o impulso empreendedor
torna-se evidente desde cedo, até mesmo na infancia

2. Disposi¢ao para assumir riscos: o empreendedor assume variados riscos ao
iniciar seu proprio negocio: riscos financeiros decorrentes do investimento do
proprio dinheiro e do abandono de empregos seguros e de carreiras definidas;
riscos familiares ao envolver a familia no negocio; riscos psicologicos pela
possibilidade de fracassar em negocios arriscados. Contudo, McClelland
verificou que as pessoas com alta necessidade de realizagdo também tém
moderadas propensdes para assumir riscos. [...] A preferéncia pelo risco
moderado reflete a autoconfianga do empreendedor.

3. Autoconfianca: quem possui autoconfianca sente que pode enfrentar os
desafios que existem ao seu redor e tem dominio sobre os problemas que
enfrenta. As pesquisas mostram que os empreendedores de sucesso sdo
pessoas independentes que enxergam os problemas inerentes a um novo
negocio, mas acreditam em suas habilidades pessoais para superar tais
problemas. [...] pesquisas revelam que os empreendedores t€ém um foco
interno de controle mais elevado que aquele que se verifica na populagdo em
geral. (CHIANEVATO, 2007, p. 8-9)

As discussdes sobre o empreendedorismo, ndo abordam apenas o novo negocio,
a nova pessoa que estd empreendendo, ndo sdo apenas novos produtos, novos servigos,
¢ também inovacao, sdo ideias transformadoras, uma alavanca para o sucesso penetrar

no mercado e na mente das pessoas.

2.1 O empreendedorismo no Brasil: seu surgimento e suas acoes

O conceito de empreendedorismo vem sendo abordado ha muitos anos no Brasil,

mas foi em meados de 1990 que ele se intensificou. Um dos fatores pela popularizagao
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do termo foi a preocupacdo do pais em reduzir a taxa de mortalidade das novas
pequenas empresas. Dornelas (2008, p.l1) afirma que ‘“‘apds varias tentativas de
estabilizacdo da economia e da imposicdo advinda do fendmeno globalizagﬁo“, muitas
grandes empresas tiveram de procurar alternativas para aumentar a competitividade,
reduzir os custos e manter-se no mercado”.

Em decorréncia desses fatos o indice de desemprego aumentou e as pessoas
encontraram no empreendedorismo novas opg¢des de sustento, muitas vezes aplicando a
experiéncia obtida nas grandes empresas em seu proprio negocio, € quem era
funciondrio passou a ser patrdo. Uma pesquisa do Global Entrepreneurship Monitor
(GEM)’ mostra que o pais tem uma das maiores taxas de criagio de empresas por
necessidade, 41%. A maioria das empresas estd concentrada no Sudeste. A regido Norte
¢ a que registra 0 menor numero de empreendimentos. Esse tipo de gerenciamento de
empresa, Dornelas (2008, p.13) chama de empreendedorismo de necessidade, “em que o
candidato a empreendedor se aventura na jornada empreendedora por falta de opgao,
por estar desempregado e ndo ter alternativas de trabalho”. Mas o autor, com base nas
pesquisas do GEM, também nota um outro tipo de empreendedorismo, ¢ o de
oportunidade “em que o empreendedor visionario sabe aonde chegar, cria uma empresa
com planejamento prévio, tem em mente o crescimento que quer buscar para a empresa
e visa a geracao de lucros, empregos e riqueza.

A partir dessas informagdes Dornelas (2008, p.9) tem a conclusdo de que “a
conjuncdo de um intenso dinamismo empresarial e rapido crescimento economico,
significa que o empreendedorismo ¢ o combustivel para o crescimento econdomico,
criando emprego e prosperidade”. Ou seja, o empreendedorismo surgiu como
oportunidade de gerenciamento e estilo proprio de trabalho.

A partir dessas premissas, o Brasil dispara no quesito empreendedorismo, cria

um dos maiores programas de ensino voltados para essa area, sendo comparado apenas

4 . ~ ’ A ~ . . . .
O processo de globalizagdo ¢ um fenomeno do modelo econdomico capitalista, o qual consiste na

mundializacdo do espago geografico por meio da interligagdo econdmica, politica, social e cultural em
ambito planetario. Porém, esse processo ocorre em diferentes escalas e possui consequéncias distintas
entre os paises, sendo as nagdes ricas as principais beneficiadas pela globalizacdo, pois, entre outros
fatores, elas expandem seu mercado consumidor por intermédio de suas empresas transnacionais.

> O projeto Global Entreprencurship Monitor (GEM) é uma iniciativa conjunta do Babson
College, nos Estados Unidos, e da London Business School, na Inglaterra, com o objetivo de medir a
atividade empreendedora dos paises e observar seu relacionamento com o crescimento econdomico. O site
do projeto ¢ http://gemconsortium.org/
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com os Estados Unidos, alguns exemplos sdo: O programa Softex’ e Genesis (Geragio
de Novas Empresas de Software, Informagao e Servigos), criados na década de 1990 e
que apoiam atividades de empreendedorismo em software, estimulando o ensino da
disciplina em universidades ¢ a geracdo de novas empresas de software (startups). O
programa Brasil Empreendedor, promovido pelo Governo Federal, foi dirigido a
capacitacdo de mais de 6 milhdes de empreendedores, totalizando um investimento de
RS 8 bilhdes. O programa sé vigorou de 1999 até 2002 e realizou mais de 5 milhdes de
operagdes de crédito. Outro exemplo sdo as acgdes voltadas a capacitagdo do
empreendedor, como os programas de Empretec ¢ Jovem Empreendedor do Sebrae,
lideres em procura por parte dos empreendedores e com 6tima avaliagdo de crédito’.
Permeando ainda pelos frutos que nasceram na década de 1990, iremos abordar a
nascente da nova economia, 1999 — 2000, periodo de apice da criacdo de negocios na
Internet pontocom, época em que muitos tentaram se tornar os novos jovens milionarios

e independentes. (DORNELAS, 2008)

3. Praticas de Empreendedorismo na Internet
Apesar de ter surgido em meio a guerra, o objetivo da internet sempre foi a
comunicagdo. De seu inicio até os dias atuais, a rede sofreu diversas atualizagdes,
afetando também o comportamento da sociedade enquanto usuaria. Com um tempo, a
distancia em ter um computador com acesso a internet passou a diminuir, os nimeros de
acessos aumentaram, como também o olhar visiondrio do empreendedor voltado para
esse novo publico, o publico online. Embora seja uma plataforma diferente (virtual) a
forma de se fazer negocio prevalece a mesma:
Entdo, da mesma forma que um empreendimento off-line bem planejado e
executado funciona, um empreendimento online também se bem planejado e
bem gerenciado ira ter sucesso. A Internet entdo ¢ um grande parque de

diversdes para um empreendedor online. E um grande meio de ganhar

dinheiro. (FELIPINI, 2015, p.6)

Um dos primeiros negocios online, foi voltado para vendas de produtos através

do proprio site na www, e ficou bastante conhecido como e-commerce (comércio

6 Executora das politicas publicas do governo federal para o setor de TI (tecnologia de

informagdo), hoje (2017) com mais de 6000 empresas impactadas em territério nacional. O site
http://www.softex.br/

! No Brasil, o Empretec ¢ realizado exclusivamente pelo Sebrae ¢ ja capacitou cerca de 250 mil
pessoas, em mais de 10 mil turmas distribuidas pelos 27 Estados da Federacdo. Todo ano, o Empretec
capacita em torno de 10 mil participantes.
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eletronico), que € uma forma de negociagdo online, usada tanto para pagamentos, como
para compra e venda de produtos, dentre outras fun¢des. Podemos destacar alguns
exemplos de e-commerce no Brasil: B2W?, Cnova’ Amazon, Walmart, Ebaylo,
PayPal'!, e muitas outras que contribuem para a economia do pais. Esse tipo de negocio
s6 tende a se expandir, de acordo com o site Pequenas Empresas Grandes Negocios:
“Essa modalidade de comércio cresceu 9,23% e chegou a 600 mil lojas eletronicas em
2017, segundo pesquisa sobre o setor”'%.

Outro tipo de negécio que estd crescendo de forma vertiginosa, ¢ a venda de
conteudo, mais precisamente a producdo de contetido para midias digitais. Mas para
chegar nesse nivel de “interacdo lucrativa”, podemos dizer assim, a internet passou por
alguns tipos de atualizacdes, de mudancgas, até que o usudrio chegasse a esse patamar.
Foi 0 momento da tendéncia web. “As tendéncias muitas vezes representam as melhores
oportunidades para iniciar um novo empreendimento, especialmente quando o
empreendedor pode estar presente no principio de uma tendéncia duradoura”.
(HISRICH, PETERS, SHEPHERD, 2014, p.72).

Editores da web passaram a criar ndo s6 conteudo, mas também plataformas nas
quais o internauta pudesse agir de forma livre, com o minimo de interferéncia do site em
que estiver acessando. Websites passaram a ser ndo apenas depoésitos isolados de
informacao, com canais de comunicacdo de uma sO via, mas se tornaram fontes de
conteido e funcionalidades, tornando-se, assim, plataformas de computacdo para
oferecer aplicativos da web aos usuarios finais (BRIGGS, 2007). Entdo o interesse
maior dos editores das paginas, era de que o usudrio passasse de ter acesso ao conteudo,
a produzir o proprio contetido. Uma plataforma em que as pessoas que tivessem acesso
participassem diretamente, ndo s6 com a maquina, mas também entre elas.

Tais mudancas na forma de oferecer contetdo na web sdo reflexos de
transformagdes implementadas pela propria estrutura do meio, que alguns autores

reconhecem como fases. “A primeira fase — web 1.0 — ¢ a da publicagdo, com browser,

8 Segundo pesquisa da SBVC (Sociedade Brasileira de Varejo ¢ Consumo) a B2W ¢ a maior

empresa de comércio eletronico no Brasil, faturou 9,09 bilhdes de reais em 2014, valor totalmente vindo
das vendas online, ¢ dona dos sites Americanas.com, Submarino.com.br, Shoptime.com.br e
Soubarato.com.br

! A segunda maior empresa e - commerce no Brasil, dona dos sites Casasbahia.com.br,
Pontofrio.com.br, Cdiscount.com.br, Barateiro.com, Extra.com.br

10 Amazon, Walmart e Ebay sdo site de vendas.

1 Banco online e financeira que impulsiona grande parte do comércio do eBay.

12 Disponivel em <http://revistapegn.globo.com/Negocios/noticia/2017/06/5-tendencias-para-o-e-
commerce-nos-proximos-anos.html > Acesso em 18/10/2017 as 12:30hrs.
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portais, Sites, homepages, linguagem HTML, e-mail, livros de visita, foruns, chats,
albuns de fotos, os primeiros sistemas de busca etc.” (PRADO, 2011, p. 182). O
momento em que 0s usudrios apenas absorviam o que ela oferecia: ler, pesquisar, nada
mais que uma simples busca por informacao.
Por volta de 1990, os ndo iniciados ainda tinham dificuldades para usar a
internet. A capacidade de transmissdo de graficos era muito limitada, e era
dificilimo localizar e receber informag¢des. Um novo salto tecnologico
permitiu a difusdo da internet na sociedade em geral: a criagdo de um novo
aplicativo, a teia mundial (world wide web — www), que organizava o teor
dos sitios da internet por informagdo, e ndo por localizacdo, oferecendo aos

usudrios um sistema facil de pesquisa para informagdes desejadas. (PRADO,
2011, p. 16)

A partir da criagdo do www, os sites expandiram, e de acordo com Prado (2011)
em 1994 chega a Netscape'”, um navegador para poder acessar os sites. E quando surge
também o W3C!*, um desenvolvedor padrio para criagdo e interpretacio de contetdos
para web. A realidade em ter acesso a internet ja ¢ tanta que em 1995 o Brasil ja contava
com 16 milhdes de internautas. Mais tarde, na mesma década, em 1999, surge o
Blogger.com, plataforma de blogs onde era oferecido ao internauta um espaco livre para
ele incrementar como quiser. Devido as plataformas entdo renovadas, nem todos os sites
conseguiram acompanhar esses avangos € vieram a extinguir-se:

No final de outubro de 2009 foi anunciado o final do site Geocities.com, por
meio do qual muita gente inaugurou seus primeiros sites. Seu fim marca

também o final da web 1.0 [..] aquela que balancou o caminho da web 2.0
depois do estouro da bolha em fins de 1999/2000, (PRADO, 2011, p. 32)

Chegou a vez da Web 2.0, cunhada pela empresa O’Reilly, em 2003, ¢ a fase da
internet que permitiu a intervencdo direta no site, o contato, a inser¢do do usudrio no
meio online, gerando conteudo e deixando o internauta livre para desfrutar desse novo

mundo. “A segunda fase ¢ a da cooperagdao, com redes de relacionamento, blogs,

13 ., . . . ..
O navegador Netscape ja foi dominante em termos de quantidade de uso, mas perdeu a maioria

para o Internet Explorer durante a guerra do primeiro navegador. Em meados de 1990, a quantidade de
utilizacdo de browsers Netscape era de mais de 90% porém caiu para menos de 1% até o final de 2006.
Em janeiro de 2013, o navegador fechou com menos de 0,4% dos usuarios mundiais.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Netscape>. Acesso em 25/10/2017 as 21:40.

O Consorcio World Wide Web (W3C) é um consorcio internacional no qual organizagdes
filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico trabalham juntos para desenvolver padrdes para a
Web. Liderado pelo inventor da web Tim Berners-Lee ¢ o CEO Jeffrey Jaffe, o W3C tem como
missdo conduzir a World Wide Web para que atinja todo seu potencial, desenvolvendo protocolos e
diretrizes que garantam seu crescimento de longo prazo. Disponivel em: <http://www.w3c.br/Sobre/>.
Acesso em 25/10/2017 as 21:45.
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marketing viral, social bookmarketing (folksonomia'), webjornalismo participativo,
escrita coletiva, velocidade e convergéncia” (PRADO, 2011, p. 182). Ou seja, a partir
desse momento o ser humano passou a ter potencial interativo nas midias digitais
(quando ele passa a poder opinar, acrescentar algo no conteudo que esta sendo visto).
Rost (2014) aborda o conceito de interatividade como a “ponte entre o meio € 0s
leitores/utilizadores, porque permite abordar esse espagco de relagdo entre ambas as
partes e analisar as diferentes instancias de selecdo, intervencdo e participagdo nos
conteudos do meio” (ROST, 2014, p.54). O autor analisa dois tipos de interatividade,
sdo elas: seletiva e comunicativa. A primeira oferece opgdes de acesso ao conteudo e
visa a quantidade de interacdo como medi¢do do grau de interatividade. J& a
interatividade comunicativa ¢ mais ousada, age ndo apenas em forma de insercdo no
conteudo, ela € o proprio conteudo.
A interatividade comunicativa representa as possibilidades de comunicagio e
expressdo que o utilizador tem entre os conteidos do meio. Por meio destas
opgdes interativas, o leitor procura dialogar, discutir, confrontar, apoiar e, de
uma forma ou de outra, entabular uma relagdo com outros (comunicagio).
Em outras ocasides, apenas pretende expressar uma opinido individual ou dar
uma informagdo. [...]. Algumas modalidades interativas apontam mais para a

comunicagdo e outras para a expressdo individual, mas em ambos os casos o
utilizador fornece um conteudo. (ROST, 2014, p. 58).

Essa nova forma de comunicagdo, mais intensa, mais direta, mais viral, acabou
atraindo o olhar dos empreendedores que souberam aplicar de forma positiva uma
estratégia ou at¢ mesmo plano de negocios, através do conteudo gerado pelos usudrios

nas plataformas em que eles interagiam:

Ao desenvolver softwares que usam insumos da comunidade e interagdo com
os usuarios, sites como Wikipedia, MySpace, YouTube e Flickr criaram
sofisticados armazéns para estocagem de contetidos produzidos por outros,
sem criar qualquer conteudo proprio.

Os editores da Web estdo criando plataformas ao invés de conteudo. Os
usuarios estdo criando contetido. Ainda ha criagdo, ¢ claro, mas um modelo
revolucionario de criagdo se comparado com os métodos tradicionais,
predominantes entre a maioria das pessoas com mais de 30 anos. Enquanto
isto, 0 Google mudou as estratégias de publicidade sem nunca ter contratado
um vendedor e forneceu a maior parte dos argumentos que alimentaram o
crescimento dos negocios na Web 2.0. (BRIGGS, 2007, p. 28 ¢ 29)

A preocupagdo nessa nova era, ¢ criar apenas o espaco, bem formatado, claro,

atrativo, para que as pessoas se cadastrem nele e possam inserir conteudo, alimentando,

15 : . Jo] . ~ . .
A folksonomia permite a cada usuario da informacdo a classificar com uma ou mais palavras-

chaves, conhecidas como fags (em portugués, marcadores). O primeiro site a usar folksonomia foi
o del.icio.us e, em seguida, o Flickr € o YouTube - trés sucessos da Web 2.0.
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assim, aquela ferramenta, gerando lucro para quem desenvolve, para quem produz e
para quem acessa. E um trabalho coletivo onde todos saem ganhando.

Atualmente varias redes sociais e aplicativos surgem, todos com essa interacao
inclusa, e da mesma forma que viraliza, desaparece, cai no esquecimento de uma nova
“tendéncia”. Porém os mais “experientes” ainda sdo muito utilizados: o Google,
Wikipedia, Yahoo, Flickr, e o site de videos Youtube, que ja se enraizou em todo o

mundo e tem produtores exclusivos que sao denominados de Y outubers.

3.1 Youtube, plataforma que gera emprego

O Youtube, assim como outros sites acima citados, foi um dos primeiros da Web
2.0 a oferecer uma liberdade de producdo de conteudo para o usudrio. Ele ¢ um dos
pioneiros no quesito rentabilidade que a Web 2.0 inicia no universo online, abordando
uma nova roupagem que além de entreter o publico, atrai também os produtores, sejam
profissionais ou amadores, para um novo mercado que ali se iniciava.

Um pouco antes da criagdo do Youtube, o Google progrediu como plataforma de
pesquisa e soube usufruir dessa demanda a seu favor, economicamente falando, a
plataforma utilizava de estratégias de marketing bilionarias que rendem até hoje, e
foram modelos para as novas plataformas de midia que vieram a surgir um pouco mais a
frente.

Funcionava da seguinte forma,
Um anunciante escolhe uma palavra-chave ou termo de busca e passa para o
sistema quanto ele vai pagar se um usudrio do Google clicar em seus
antincios. Quando o usuario realiza uma busca com aquele termo de busca, a

publicidade do anunciante aparece. Se o usudrio clicar nela, ai o Google
cobra do anunciante. (BRIGGS, 2007, p. 29)

Isso acontece com o que foi mencionado anteriormente de folksonomia, as
palavras chaves que os usudrios digitam no site de busca sdo direcionadas
propositalmente para o site que colabora financeiramente com a plataforma em questao,
nesse caso, o Google.

Os responsaveis por essa dindmica publicitaria, como diz Briggs (2007) estdo
aproveitando do vento para navegar. “Em 2005, o Google divulgou uma receita
publicitaria superior a seis bilhdes de dolares (fonte: http://investor.google.com). Um
ano depois, o rendimento com antincios chegou a 10 bilhdes de dolares. Tudo isto sem

precisar contratar nenhum representante de vendas” (BRIGGS, 2007, p.30). Sempre
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visando o crescimento o Google, passou a adquirir outras plataformas para inserir
dentro de seu catalogo de opgdes, o Youtube foi uma delas.

Fundado em junho de 2005 por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim
(antigos funciondrios do site de comércio PayPal), o Youtube teve como iniciativa a
quebra de obstaculos técnicos para maior compartilhamento de videos na internet. O
layout do Youtube era cheio de opgdes, atrativo ao publico e de facil interagdo. Apenas
com um ano ap6s seu langamento, o Google comprou o Youtube por US$ 1,65 bilhdo
(RS 3,58 bilhdes), e quem antes era dono, passou a somar com seus 65 funcionarios, na
nova casa, o Google.

O Youtube ¢ uma plataforma de videos diferenciada, seu desenvolvedor ¢
atrativo e, principalmente, simples e facil de encontrar o que o usuario deseja, através
dos filtros que a plataforma oferece. “A estrutura de Web 2.0 do YouTube ajuda os
usuarios a localizar um contetido importante rapidamente. Os usudrios podem escolher
entre os Mais Recentes, os Tops, os Mais Vistos ¢ Mais discutidos, e encontrar
rapidamente o clipe de maior sucesso do momento” (BRIGGS 2007, p.32)

A preocupagao inicial do portal de videos era propagar ao maximo o produto
produzido pelos proprios usudrios, sem limites, sem necessitar de grandes producdes,
apenas o livre arbitrio do internauta produtor. O Youtube Inc. visa além do valor
economico do site, o valor também social, promovendo a cultura da participacao entre
0s seus usuarios, este ultimo, se tornando seu principal negocio. “A cocriagdo do
consumidor (POTTS et a/, 2008) é fundamental para avaliar o valor do Youtube, assim
como sua influéncia contestadora sobre os modelos de negocio vigentes dos meios de
comunicagdo.” (BURGESS e GREEN, 2009, p.23). Essa nova plataforma de videos
rompeu os conceitos da economia tradicional e formulou seu proprio modelo
econdmico.

O YouTube ¢ utilizado de varias maneiras diferentes por cidaddos-
consumidores por meio de um modelo hibrido de envolvimento com a cultura
popular — parte producdo amadora, parte consumo criativo. Do ponto de vista
da audiéncia, ¢ uma plataforma que fornece acesso a cultura ou uma
plataforma que permite aos seus consumidores atuar como produtores? Essa
amplitude ¢ a fonte da diversidade e alcance do YouTube, assim como a

causa de muitos choques entre o controle top-down e a emergéncia bottom-
up que produz sua politica. (BURGESS e GREEN 2009, p.32)

Para compreender melhor essa questdo politica que os autores mencionam,
vamos ao real significado das expressdes top-down e bottom-up, que respectivamente

sdo: do amplo para o especifico e do especifico para o amplo, sdo as metodologias mais
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comuns para se preparar uma previsao financeira. Esmiucando melhor, uma analise top-
down comeca com a avaliagao do mercado como um todo, a principio, ¢ determinado o
tamanho do mercado atual disponivel para sua empresa e inclui as tendéncias relevantes
de vendas nos calculos. Entdo ¢ possivel estimar qual parcela do mercado comprara seus
produtos ou servi¢os. Uma andlise bottom-up ¢ baseada no produto ou no servigo em si.
A partir dele, ¢ elaborada uma projecdo com base no que vocé precisa para levar sua
oferta ao mercado, essa previsdo examina fatores como capacidade de produgdo,
despesas especificas de departamento e possiveis mercados para criar uma proje¢do de
vendas mais precisa. Sendo assim, “ele tende a ser rotulado como um repositorio sem
lei para uma enxurrada de contetido amador ou (particularmente nos cadernos de
Negocios) como um dos grandes nomes da nova economia.” (BURGESS e GREEN,
2009, p.36)

No inicio o Youtube teve sérios problemas de direitos autorais, grandes embates
acerca de posse por conteudo, € como os usudrios tinham liberdade em postar seus
videos, as grandes empresas de midia processavam a YouTube Inc. e viam o site nao
como um aliado, mas sim um concorrente. Emissoras de TV e produtoras de musicas
fizeram forte resisténcia até aceitar o compartilhamento de videos na nova plataforma
do Google.

A plataforma de compartilhamento de video YouTube tem lutado desde o seu
langamento para equilibrar as atividades de seus usudrios com os interesses
dos grandes detentores de direitos de autorais. [...] a principal estratégia de
negocios do Youtube conta com receitas de publicidade provenientes da
atengdo atraida pela vasta gama de videos do site (predominantemente
criados e enviados via upload pelos proprios usuarios). Desde seu inicio, o
YouTube assina acordos de compartilhamento de receitas com produtores
corporativos para distribuir os videos deles, desde os mais recentes trailers de
filmes até os videos de musica, junto com conteudo criado pelo usuario, e

para fornecer licencas para alguns dos usos variados desses textos
(Knowledge@wharton, 2006 apud JENKINS, GREEN e FORD, 2011, p. 80).

Ainda no inicio, em 2006, o Youtube iniciou uma parceria com a Universal
Music, a maior gravadora do mundo, e com a Sony BMG Music Entertainment.
Enquanto o Google fez negdocio com a Sony e a Warner Music. Além disso, a rede de

televisdo CBS aceitou distribuir contetido através do Youtube'®,

16 Disponivel em <http://tecnologia.terra.com.br/noticias/0,,011182065-E112884,00-

Googlet+confirma+tcomprat+do+YouTube+por+US+bi.html> Acesso em 06/11/2017, as 23:12.



22

Um dos frutos do Youtube sdo os criadores de video desse portal, os famosos
Youtubers, que em sua maioria sdo pessoas andnimas que viram nesse espaco uma
chance de ser visto pelo mundo.

“astros do YouTube que, apesar de suas identidades de mercado
cuidadosamente amadoras, parecem estar ganhando a vida por meio de
participa¢do de vendas de anuncios, atingindo grandes audiéncias com o
conteido produzido dentro do — ¢ para o — Youtube, ¢, muitas vezes também,
com seus proprios sites externos a plataforma. Elas ndo sdo celebridades
famosas por serem famosos por fazerem muito bem alguma coisa especial,
mesmo que essa “alguma coisa” provavelmente ndo resulte em prestigio nos

segmentos de mercado tradicional de midia e arte. (BURGESS e GREEN,
2009, p.46)

Como uma empresa gerada da Web 2.0 o YouTube tem seu modelo de negocio
proprio como qualquer outra midia, utiliza de técnicas de marketing e o coloca no reach

business.

3.2 Empreendimento no Youtube

De acordo com Burgess e Green (2009), em abril de 2008 o YouTube ja
hospedava algo em torno de 85 milhdes de videos, um niimero que representa um
aumento dez vezes maior em comparagdo ao ano anterior € que continua a crescer
exponencialmente.

Como empresa de midia, o Youtube ¢ uma plataforma e um agregador de
contetido, embora nio seja uma produtora do conteudo em si. E a forma de negocio que
“David Weinberger (2007) chama de ‘metanegdcio’ — uma nova categoria de negocio
que aumenta o valor da informagdo desenvolvida em outro lugar e posteriormente
beneficia os criadores originais dessa informagao”. (WEINBERGER, 2007 apud
BURGESS e GREEN, 2009, p.21)

Como exemplo desse modelo de negdcio temos o iTunes, da Apple, que lucra na
venda de musicas, porém ndo produz; a multinacional Uber'’, que ndo tem nenhum
carro, mas ¢ a maior empresa de taxis do mundo. Assim também “o YouTube
desempenha uma fun¢do para os produtores de video, atraindo a atencdo para o

contetildo a0 mesmo tempo em que oferece uma participagdo em dinheiro nas vendas de

17 . : AL s , .
Criada no auge da crise economica da 2008, uma startup chamada Uber se tornou um negocio

avaliado em mais de 60 bilhdes de dolares, superando empresas como Ford e General Motors. Isso sem
comprar nenhum carro que aparece na tela do celular.
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anuncios no site” (BURGESS e GREEN, 2009, p.21), retomando mais uma vez o que ja
fazia o Google.

O Youtube como uma ferramenta do Google, ¢ adepta do Google AdSense, uma
outra plataforma que a empresa utiliza para gerenciar seus usudrios e através do
desempenho dos mesmos, poder gerar um valor em moeda para retribuir a pessoa
cadastrada. No livro “Ganhe dinheiro com blogs e YouTube”, o autor Paulo Gomes
(2015, p. 11) explica como funciona esse processo: “os donos de websites podem
inscrever-se no programa para exibir aniincios em texto, imagem e, mais recentemente,
video. A exibicdo dos antincios ¢ administrada pelo Google e gera lucro baseado na
quantidade de cliques ou visualizagdes”. Ou seja, quanto maior o nimero € a
interatividade no canal do Youtube, com cliques, inscritos e principalmente
visualizagdes, maior sera a remuneragdo do responsavel. E € a partir desses nimeros
que o olhar empreendedor do Youtuber ¢ ativado e ele, como uma pessoa publica, torna
a levar o seu publico online ao consumo nao apenas de seu conteido, mas de seus
proprios produtos.

Burgess e Green (2009, p.83) afirmam que todos os produtores de contetido no
Youtube sdo participantes potenciais de um espaco em comum: “este que comporta uma
gama diversificada de usos e motivagdes, mas que tem uma logica cultural coerente — o
que chamamos de Youtubicidade do Youtube”. O que nada mais € do que a participagdo
de todos os que usam a plataforma de videos, interagindo entre si, o que de certa forma
causa até uma dependéncia. E um publico hibrido que consome, produz, responde,
compartilha, faz upload, tudo dentro do mesmo site. Sem distingdes acerca de
amadorismo e profissionalismo, ambos sdo valorizados de acordo com seu género e seu

uso dentro do site.

4. Metodologia

A analise para o desenvolvimento deste trabalho foi feita a partir da abordagem
qualitativa, quando ndo tem intuito quantificar, mas de analisar o objeto estudado “com
o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenomenos
que ndo podem ser reduzidos a operacionaliza¢do de variaveis.” (MINAYO 2001, apud
GERHARDT E SILVEIRA 2009, p.32)
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A partir da abordagem qualitativa o presente estudo se desdobra pelas pesquisas
exploratorias, que tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipoteses, (GIL, 2007
apud GERHARDT E SILVEIRA, 2009) e descritivas, pois exige do investigador uma
série de informagdes sobre o que deseja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende
descrever os fatos e fendmenos de determinada realidade (TRIVINOS, 1987, apud
GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

O método de andlise utilizado foi o de estudo de caso, uma pesquisa empirica

que visa compreender um fendmeno contemporaneo dentro do seu proprio meio.

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade
bem definida como um programa, uma instituicdo, um sistema educativo,
uma pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecer em profundidade o como
e o porqué de uma determinada situagdo que se supde ser Unica em muitos
aspectos, procurando descobrir o que ha nela de mais essencial ¢
caracteristico. O pesquisador ndo pretende intervir sobre o objeto a ser
estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe. (FONSECA, 2002, p. 33
apud GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p. 39)

Para esse estudo utilizamos como instrumento de coleta entrevista estruturada
realizada por e-mail com Raony Phillips, o criador do canal RaoTv; para andlise
selecionamos dois videos retirados do canal RaoTv. A amostra dessa pesquisa ¢ nao-
probabilistica, quando a amostra se da de forma intencional, seja por conhecimento
prévio ou mesmo conveniéncia. O RaoTv ¢ um canal diferente da maioria daqueles que
estdo em ascensao, ele tem uma preocupacao de enredo, faz uso apenas de “desenhos”,
¢ produzida por conteudos inéditos. Tendo em vista esses elementos “incomuns” na
producdo de audiovisual do Youtube ¢ bem visto uma produgdo merecida de pesquisa.

O presente estudo pretende explorar a figura do empreendedor inserido nas
midias digitais, em especial o Youtube, ¢ mostrar que esses novos meios estdo se
configurando enquanto empresas e as pessoas adotando esse estilo como nova forma de
negocio. O canal RaoTv para alcancar seu publico em diversas plataformas, utiliza dos
conceitos de empreendedorismo, quando inova criando algo que ndo ¢ comum, algo
novo, inédito. Raony Phillips, produtor e criador do canal, perpetua seus personagens,
vendendo a imagem, as participagdes para meios de comunicacdo de massa que
geralmente ndo abordavam esse tipo de produto. Na TV a cabo, por exemplo, ele,
através de video games, foi o primeiro a ter um personagem animado, ficticio,
comentando ao vivo pelas redes sociais uma premiagao. Com uma visdo empreendedora

e uma marca ja consolidada no meio online, o Rao consegue atingir diversos publicos
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utilizando da convergéncia transmidia, a partir da producdo de conteudo diferentes para

meios diferentes.

4.1 RaoTv

O RaoTv foi criado em 2014 e atualmente'® tem 1.394.825 inscritos e
114.812.775 visualizagdes, distribuidos em 16 playlists com contetido diferenciado em
cada uma delas. A websérie Girls in The House ¢ a que mais se destaca e tem uma
6tima audiéncia e um publico fiel. A série conta a historia de trés amigas que vivem e
administram uma pensao, o enredo envolve mistério e muita comédia.

Todo o conteudo contido nesse canal é produzido através do The Sims, um jogo
de video game que possibilita a criagdo de ambientes e personagens, habilita também o
“gamer” a controlar os movimentos e cenarios de todo o jogo. Através dessa plataforma
o criador do Rao Tv, Raony Phillips'®, elabora um roteiro, no qual ¢ divido por temporadas
e desenvolve todo o enredo pelo jogo, dubla todos os personagens e edita sozinho, todos os
episodios. Essa facanha ¢ denominada de machinimas, sdo videos ficticios feitos a partir
de jogos. “Eu sempre amei séries e sempre tive vontade de produzir uma. Entdo quando
tive a oportunidade de fazer uma série através do The Sims, eu ndo pensei duas

vezes.””’, argumenta Raony sobre a criagdo de seu canal.

Figura 1- catalogo de videos do canal RaoTv

RaolV

Omwe & § @

PLAYLISTS

18 Em 10 de novembro de 2017.
0 Raony mora na cidade do Rio de Janeiro, tem 23 anos e iniciou o curso de publicidade em 2016.

20 Entrevista realizada com o fundador do RaoTv, Raony Phillips,por e-mail em 06/10/2017.
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Fonte: https://www.youtube.com/user/raonyphillips/playlists*'

Dentro do canal RaoTv, o internauta encontra uma indicacdo para o canal da
personagem Duny, que nele contém seu primeiro album musical, “I speak Bitch”, com
14 faixas inéditas, langado em janeiro de 2015. Com o passar das temporadas de Girls in
The House (atualmente sdo trés) a carreira da personagem decolou, em maio de 2017
ela langou mais um videoclipe®, “Manequim”, que em poucos meses atingiu a marca de
mais de um milhdo de visualizagdes. A canc¢do inédita também tem sua versao
disponivel em diversas plataformas de musica, como Spotify”’, Apple, Music/Itunes*,
Google Play 2 Deezer, Pandora, Claro Musica, Tidal e outros.

O canal de TV a cabo TNT, contratou o Raony, mais especificamente a
personagem Duny, para comentar algumas de suas premiagdes, como também estar
presente em alguns feasers de videos do canal de TV, no canal do Youtube e no
Facebook da TNT. Raony nos contou como foi esse processo de criagdo para um outro
meio, “Ha dois formatos com a TNT atualmente. O roteirizado e o feito ao vivo. Os dois
requerem roteiros, mas o feito ao vivo ndo tem um planejamento posterior, ja que os
videos sdo preparados durante a exibi¢do das premiacOes, comentando o que acabou de
acontecer. Ambos sdo complicados.” %

Figura 2 - Captura de tela do video da #DunyNaTNT, ao lado a playlist completa de todos
os videos produzidos para o canal da TNT, ao todo 31 videos.

a Acesso em 10/11/2017 as 16:20 hrs

2 Disponivel em < https://www.youtube.com/watch?v=TGCoKICdV6Q>

3 Disponivel em < http://bit.ly/2rt8v8P>

2 Disponivel em <http://apple.co/2qtlpq0>

» Disponivel em < http://bit.ly/2pMTnXE>

2 Entrevista realizada com o fundador do RaoTv, Raony Phillips,por e-mail em 06/10/2017.
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Raony também langou um livro, na verdade o livro tem como autora a
personagem Duny Evely, este foi langado em agosto de 2017. “Sempre fui fascinado em
escrever historias, entdo quando surgiu a proposta de escrever um livro, eu fiquei super
empolgado. A editora queria um livro relacionado a Girls In The House e pensamos que
seria uma boa ter um livro sobre a trajetoria da Duny tentando ficar famosa. Foi a
primeira vez que escrevi paginas inteiras em primeira pessoa’”. O bestseller “Meu
Livro. Eu que Escrevi”, ¢ uma autobiografia da Duny, que ja vendeu mais de 20 mil
copias.

Toda essa estratégia pensada, utilizada pelo criador do canal Raony, de mensurar
a série, como também a personagem Duny em diversas plataformas ¢ tida como
convergéncia, esta que segundo Jenkins (2009, p. 29 e 30) “representa uma
transformacao cultural, @ medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas
informacdes e fazer conexdes em meio a conteudos de midia dispersos.” E como uma
teia de aranha, onde uma informagdo estd ligada a outra, sem que ela tenha que
obrigatoriamente depender de outras para poder se propagar, ¢ onde notamos a
liberdade nas produgdes de contetdo mididticos. E isso acaba atraindo ainda mais o

consumidor.

77 Acesso em 18/11/2017 4s 14:24hrs
Entrevista realizada com o fundador do RaoTv, Raony Phillips,por e-mail em 06/10/2017.
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Cada produto determinado é um ponto de acesso a franquia como um todo. A
compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade
de experiéncia que motiva mais consumo. A redundancia acaba com o
interesse do fa e provoca o fracasso da franquia. Oferecer novos niveis de
revelagdo e experiéncia renova a franquia ¢ sustenta a fidelidade do
consumidor. A logica econdmica de uma industria de entretenimento
integrada horizontalmente — isto ¢, uma indistria onde uma Unica empresa
pode ter raizes em vérios diferentes setores de midia — dita o fluxo de
conteiidos pelas midias. Midias diferentes atraem nichos de mercado
diferentes.

Uma boa franquia transmidia trabalha para atrair multiplas clientelas,
alterando um pouco o tom do conteudo de acordo com a midia. (JENKINS,
2009, p.138 e 139)

O fato de que em cada meio, o autor Raony cria historias diferentes, a partir do
video game The Sims, como no RaoTv, na TNT, no Spotify, e na propria literatura como
livro de ficgdo, Jenkins (2009) denomina de Transmidia, “Uma historia transmidia
desenrola-se através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”. (JENKINS 2009, p. 138). Essa
tatica atrai mais clientela, chama mais atencdo, o produto ganha um certo destaque,
quando aparece em diversos canais, seja ela especifica de determinado meio ou mesmo

de um publico mais hibrido.

4.2 Analise e discussao

Nesse estudo de caso, a primeira estratégia consiste na entrevista feita com o
criador do canal, Raony Phillips, realizada através de e-mail. Um roteiro com 10
perguntas foi encaminhado para dois enderegos de e-mail, sendo respondido ja por um
terceiro o qual ndo haviamos conhecimento, entendemos que se trata de um e-mail
pessoal. O entrevistado respondeu objetivamente todas as perguntas que lhe foram
feitas. Outro elemento que utilizamos para analise foi a selecdo de videos, os quais
foram escolhidos intencionalmente com distingdes na estrutura de seu roteiro.

Na segunda etapa, efetuamos uma descri¢do detalhada das evidéncias coletadas.
Na entrevista pudemos perceber que todo esse universo existente no canal RaoTv, foi
fruto de um desejo antigo do fundador, era algo que ele sonhava um dia poder realizar,
implantar de alguma forma para que as pessoas tivessem conhecimento do seu trabalho
e 1sso ¢ o principal objetivo do empreendedor, querer mudar, fazer algo na sua realidade
e poder realizar e trabalhar naquilo que sempre idealizou.

Raony afirma que “Ha varios projetos que eu tenho e vivo por eles. Eu acho que

a meta da minha vida ¢ realizar todos que eu puder. Tenho séries, webséries, sketches,
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albuns de musica, musicais, filmes, livros, quadrinhos...Eu fico louco s6 de pensar. E
gosto de animar as pessoas pois meu intuito ¢ trazer entretenimento e diversdo de
qualidade. E se eu conseguir trazer isso, vai ser um sonho”.

Para andlise e discussdo acerca desse objeto de estudo, escolhemos dois videos,
um deles ¢ o mais acessado do canal RaoTv, entende-se também que foi os que mais lhe
rendeu capital de renda, do ponto de vista da monetizacdo do canal, o proprio Raony
declara que “Desde o primeiro momento em que os videos monetizaram a partir dos

ganhos de anuncios. Mas nem sempre é o que gera a renda>””

. E o segundo video
escolhido foi o sétimo episddio da terceira temporada, onde tem um elemento extra
inserido de forma brusca no episoddio. As personagens de Girls In The House iniciam o
episodio comentando uma postagem no Facebook da Lacta, a respeito do novo
chocolate, o Lacta Sstar.

Figura 3 - Captura de tela do video Girls In The House — 1.01 — Date Night do canal

RaoTv.

=
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Girls In The House - 1.01 - Date Night
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=DueqHtupyNI&t=89s*!
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Entrevista realizada com o fundador do RaoTv, Raony Phillips, por e-mail em 06/10/2017.
Informagdes retiradas da Entrevista realizada com o fundador do RaoTv, Raony Phillips, por e-
mail em 06/10/2017.

3 Acesso em 03/12/2017 as 22:51 hrs
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O primeiro video analisado ¢ o episodio piloto de Girls in The House, intitulado
de “Girls in the House — 1.01 — Date Night, que tem quase seis milhdes de visualiza¢des
e foi publicado em novembro de 2014. E o video com mais acessos de todo o canal.
Como ¢ o primeiro da série, o video introduz quem sdo as personagens principais, Alex,
Duny e Honey, elas que administram a pensdo da Tia Ruiva, esta que nunca apareceu na
série. O enredo € repleto de sarcasmo e sempre levando para o humor. Quase ao fim do
episodio a personagem Duny faz uma apresentacdo no reality American Idol, ela faz
uma apresentacdo cantando “Oops!.. I did again”, de Britney Spears, a personagem
Duny tem uma autoconfianga grande. Porém nenhum dos jurados gosta ¢ Duny ¢
eliminada do reality.

O episddio apresenta elementos de convergéncia, quando exibe outro programa
ja existente, porém num formato proprio, criado intencionalmente para aquele contexto
e ambiente. O video teve um indice alto de interagdo, o que levou, até entdo, a mais de
seis milhdes de visualizagdes, ressaltando que ¢ o video mais visto do canal, tem 6.709
mil comentarios e foi o “episodio piloto” como se fala com séries de TV, para que o
publico visse e se gostasse ou nao, passasse ou nao, a acompanhar o desenrolar daquela
historia. Esse video ¢ estratégico do ponto em que o proprio enredo amarra o
telespectador para que ele continue ali e assista a resolucdo daquelas situacdes. E um
contetdo que o telepectador praticamente s6 encontrava no RaoTv, quando foi ao ar, em
2014. Ele foi inovador, criou algo que ndo existia, ganhou a simpatia e fidelidade do
publico e soube como um bom empreendedor e criador de conteudo, investir e ser
visiondrio, fazendo com que hoje a imagem do RaoTv e dele mesmo (Raony) seja
conhecida nacionalmente e porque ndo dizer internacionalmente, j4 que algumas
emissoras tem sinal transmitido para inimeros paises. Raony também aplicou a teoria
do metanegocio, quando ele utiliza de uma plataforma de video games e o jogo The
Sims para criar seu proprio conteudo — quando ele ndo precisa desenhar a mio, seus
personagens, como também todo o cendrio da série, nem filmar com cameras fisicas, ele
utiliza de um meio que fornece tudo que ele precisa, bastando apenas ter o desejo de
realizagdo, criatividade, coragem e a autoconfianga em planejar todo um projeto e
colocar no ar, sozinho. E o melhor, deu certo.

O proximo episodio analisado tem como titulo “Girls In The House — 3.07 —
Ends With a Clifthanger” apresenta um elemento extra e diferente dos demais videos do

canal.
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Figura 4- Captura de tela do video Girls In The House — 3.07 — Ends With a Cliffhanger.

Girls In The House - 3.07 - ENDS WITH A CLIFFHANGER
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=QAi8DAH3IN4**

Esse episodio inicia com um dialogo entre duas personagens, e elas comecam a
comentar sobre o novo video da Lacta para o novo chocolate “Sstar”. Em alguns
momentos da conversa sdo exibidos alguns takes do video da Lacta, e elas passam um
minuto e treze segundos debatendo sobre o video. S6 depois, que se inicia realmente a
continuagao da série.

No decorrer do dialogo ¢ interesante frizar o seguinte comentario:

- Duny: “Eles podiam filmar aqui na pensao”.

- Ingrid: “Meu amor, tudo pode acontecer depois de morder um Sstar”

E o tipo de propaganda visivel que ndo acontece na série com outros produtos e,
logo de inicio, j& nos primeios minutos, faz com quem ja assiste a série, ficar
aguardando e assistindo as personagens falarem bem do chocolate para poder retomar
ao enredo.

A proposta da Lacta - Sstar foi de fazer um video para promover o novo
chocolate, com isso pediram ajuda dos usuarios no Facebook e a partir dos comentarios

na postagem, a historia foi criada. E a websérie Girls In The House, foi um dos meios

32 Acesso em 03/12/2017 as 23:52 hrs
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que a empresa utilizou como forma de divulgacdo. Mais um modo de ganho publicitario
de forma direta, para com a websérie, sobre uma ideia inovadora que ¢ a criagdo de um
roteiro de ficcdo a partir de comentarios, sendo divulgado em outra plataforma de
ficcdo. Essa faganha ¢ chamada de empreendedorismo de oportunidade, de ambas as
partes, planejar o enredo pela tendéncia do momento, no caso o “Facebook” e divulgar
pelos mesmos meios online, € com isso atingir o publico-alvo do chocolate, que sdo os
internautas, ¢ perceptivel pelo formato e linguajar, que sejam a maioria, os jovens. Um
publico que assiste Girls In The House.

Dois episodios, cada um com sua especificidade, um deles esta no topo dos mais
vistos do canal, o outro com um /nsight de vendas surpreendente. Ambos sdo atrativos
pela forma como sdo criados, em um video game e com um linguajar totalmente
informal, voltado para o publico adulto, repleto de girias e piadas. O humor ¢ a
caracteristica central de Girls in The House e o Raony soube bem distribuir conteudo
para diversas plataformas e criar um enredo atrativo que leva quem gostou da série a
consumir contetido, consumir o chocolate e ndo apenas no Youtube, mas em outras

plataformas que ambos estao disponiveis.

Consideracodes Finais

Ao término desse trabalho percebemos que o empreendedorismo ¢ um modo de
ganho de vida, que surge do sonho, da necessidade, ou até mesmo da oportunidade, mas
que existe dentro de cada ser humano. Empreender ¢ realizar tanto para quem faz
quanto para quem consome, ¢ produzir algo que faz diferenca na vida do outro, que
traga inovacdo. Tendo em vista o questionamento inicial dessa pesquisa, o objeto
estudado atendeu aos requisitos impostos. O canal analisado ¢ exemplo de
empreendedorismo, repleto de elementos inovadores, conteudos inéditos, como também
distribuidos em plataformas diferentes, utilizando como elementos estratégicos, meios
distintos para atrair tanto consumidor do canal, quanto outras empresas patrocinadoras.

E para alcancar esse sucesso o Raony fez apenas uma coisa, o que todo
empreendedor faz para poder realizar-se, ele acreditou no proprio sonho, teve
autoconfianga, pds em pratica tudo que um dia almejou e hoje, depois de alguns anos,
vive o sucesso, fruto de muito trabalho, dedicacdo, planejamento, estudo e pesquisa para

poder ter €xito nacional, naquilo que sempre fez.

A evolugdo da internet facilitou e abriu portas para novos empregos, novos

negdcio, vivemos a nova economia, alguns empregos podem ter sumido por
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consequéncia da crise econdmica, mas o trabalho ndo. Ele se reinventa, sempre algo
novo surge e substitui aquele que ja ndo mais supre as necessidades dos consumidores.
A interacdo mididtica foi uma reinven¢do da propria internet, como também a produgado
de contetido dos e para os consumidores, a persona do empreendedor também

acompanha suas ideias a maré de inovagoes e atualidades.

ABSTRACT

This article has to analyze the entrepreneurship applied to the Youtube channel, RaoTv.
The space offers its users distinctive content, created and produced through the video
game game, The Sims, edited and voiced by the channel's founder. As a theoretical
contribution, this study approaches concepts about entrepreneurship, entrepreneurship
on the internet, interactivity, as well as contextualizing the emergence and growth of
YouTube, as well as the Internet users' investment in this video platform. It was used as
a method of analysis for this research the case study, which seeks to understand the
action of the object within its own environment. The RaoTv channel uses a variety of
ways to trap your viewer into your schedule, some convergence and transmedia
elements are applied to your way of producing content. With this we note that RaoTv
has its own business model, which has developed and spread to various media
platforms, achieving success in their publications.

Keywords: Entrepreneurship. Digital Entrepreneurship. Digital entertainment. Digital
platform. Media communication.
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APENDICE

Entrevista Com Raony Philipps - Criador Do Canal Raotv

Essa entrevista tem fins académicos, faz parte do Trabalho de Conclusdo de Curso —
TCC em Jornalismo, da Universidade Estadual da Paraiba, que tem como titulo
provisorio: “Youtube como plataforma de negocios: uma andlise do canal RaoTV”, com
objetivo de analisar praticas empreendedoras no YouTube, com foco no canal RaoTyv,

por meio da websérie Girls in The House.

1- Qual foi o motivo de gravar e portar o primeiro video?
R: Eu sempre amei séries e sempre tive vontade de produzir uma. Entdo quando tive a
oportunidade de fazer uma série através do “The Sims”, eu ndo pensei duas vezes.
2- Nos fale um pouco sobre sua historia, vocé estuda, faz outro trabalho
paralelo ao canal RaoTv?
R: O meu trabalho atual ¢ a Rao TV e com agdes publicitarias paralelas. Além do livro

que passei um tempo desenvolvendo.

3- Como funciona sua rotina de producéo de videos e criacao de roteiro?
R: Eu sempre tiro um tempo pra esvaziar a mente e ter as melhores ideias. Fago todo um
planejamento resumindo os acontecimentos de cada episodio, até escrever o roteiro em

si. Depois tem todo o processo de filmagem e edicao.

4- Vocé considera hoje ser Youtuber como uma profissao?

R: Sim! E super possivel se tornar um criador de contetido e que isso se torne rentavel.

5- Quando foi que vocé comecou a ganhar dinheiro com videos para o
Youtube?
R: Desde o primeiro momento em que os videos monetizaram a partir dos ganhos de

antincios. Mas nem sempre ¢ 0 que gera a renda.

6- Como voceé pensou o canal na perspectiva de negécio, de gerar renda?
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R: Eu ndo havia planejado essa parte ainda. A visdo principal era o crescimento do
contetido em si. Quando comecou a ficar rentdvel, todo um planejamento financeiro foi

feito.

7- Como procedeu o contrato com a TNT, a respeito da personagem Duny
fazer parte de sua programacao?

R: Foi uma experiéncia maravilhosa criar videos para uma outra rede que ndo fosse o

Youtube. Eu estava praticamente fazendo a mesma coisa mas de uma forma

segmentada, ja que pela TNT, os videos da Duny entravam no contexto das premiacdes

que eles exibem. Somente pela internet.

8- Como sao pensados os videos que sao transmitidos na TNT, eles te dao
roteiro, te deixam livre, tem alguma censura?

R: Ha dois formatos com a TNT atualmente. O roteirizado e o feito ao vivo. Os dois

requerem roteiros, mas o feito ao vivo nao tem um planejamento posterior, ja que os

videos sdo preparados durante a exibi¢do das premiagdes, comentando o que acabou de

acontecer. Ambos sdo complicados.

9- Como surgiu a ideia do livro autobiografico da Duny? Vocé sempre teve
essa vontade de escrever sobre algumas das suas criacoes ou foi uma
proposta/provocacao da editora?

R: Eu sempre escrevi desde novo. Sempre fui fascinado em escrever historias, entdo
quando surgiu a proposta de escrever um livro, eu fiquei super empolgado. A editora
queria um livro relacionado a Girls In The House e pensamos que seria uma boa ter um
livro sobre a trajetoria da Duny tentando ficar famosa. Foi a primeira vez que escrevi

paginas inteiras em primeira pessoa.

10- Tem algum projeto que vocé almeja fazer na sua vida, algo que vocé sempre
sonhou?

R: Ha varios projetos que eu tenho e vivo por eles. Eu acho que a meta da minha vida ¢

realizar todos que eu puder. Tenho séries, webséries, sketches, albuns de musica,

musicais, filmes, livros, quadrinhos... Eu fico louco s6 de pensar. E gosto de animar as

pessoas pois meu intuito ¢ trazer entretenimento e diversdao de qualidade. E se eu

conseguir trazer isso, vai ser um sonho.



