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RESUMO

Nesta pesquisa, observamos as dindmicas de producéo de conteudo digital voltado
ao publico infantil nas plataformas Youtube, Instagram e TikTok, com foco na
producao realizada por Luccas Neto. Destacamos as interconectividades entre os
fluxos das plataformas digitais, focando nos principais aspectos, nas linguagens e
formatos destas plataformas e como elas sdo adaptadas e se retroalimentam de
acordo com o comportamento digital dos produtores de conteudo. Examinamos as
transformacgdes dos ecossistemas comunicacionais digitais e a influéncia do produtor
de conteudo ao performar estes diferentes ambientes de modo a conecta-los, seja em
termos estruturais ou por meio das linguagens. Adotamos como procedimento de
pesquisa para a analise das interconectividades percebidas nestes ambientes o
percurso de leitura denominado "Extremidades", de Christine Mello. Portanto,
investigamos como o conteudo produzido por Luccas Neto reflete os vetores de
desconstrugdo, contaminagdo e compartilhamento entre diferentes plataformas e
linguagens em 276 conteudos publicados nas redes sociais do produtor de conteudo.
ApOs a pesquisa foi possivel compreender e observar de que maneira essa produg¢ao
de conteudo pode caracterizar ou desconstruir os ambientes digitais, revelando novos
padroes que moldam o escopo das produgdes voltadas para o nicho infantil nas redes
sociais.

Palavras-chave: Luccas Neto; Extremidades; Plataformas Digitais; Comunicagao
Infantil; Ecossistemas Comunicacionais.



ABSTRACT

This research examines the dynamics of digital content production aimed at children
across the platforms Youtube, Instagram, and TikTok, focusing on the work of content
creator Luccas Neto. We highlight the interconnectivities between the flows of these
digital platforms, emphasizing the key aspects, languages, and formats and how they
are adapted and continuously shaped according to the digital behavior of content
producers. The study explores transformations within digital communication
ecosystems and the influence of content creators as they navigate and perform across
different environments, connecting them both structurally and linguistically. The
research adopts the "Extremities" methodology developed by Christine Mello to
analyze these interconnectivities. We investigate how Luccas Neto's content reflects
the vectors of contamination, deconstruction, and sharing across various platforms
and languages, analyzing 276 pieces of content published on the creator's social
media channels. The findings provide insights into how this content production can
both shape and deconstruct digital environments, revealing new patterns that define
the scope of content aimed at children on social media platforms.

Keywords: Luccas Neto; Extremities; Digital Platforms; Children's Communication;
Communication Ecosystems.
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INTRODUGAO

O artista francés Henri Matisse foi responsavel pela célebre frase “é preciso
olhar o mundo com os olhos de uma crianga”. Amplamente reproduzido, o trecho em
questao pode ser interpretado de diversas maneiras, seja com o viés da inocéncia,
esperancga ou, como preferimos utilizar ao longo desta pesquisa, com uma dedugao
basica. Considerando que 1. as criancas sao o futuro, e 2. é preciso olhar o mundo
com os olhos dela, logo é sintomatico que a otica e vivéncia das criangas sao
essenciais para construcdo e compreensao do futuro.

Esta escolha, por si s, ndo é inocente. Basta um minimo convivio com essa
geracgao de criangas - ou, N0 NOSSO caso como pesquisadores em comunicagao, basta
uma rapida busca através do google scholar e grandes portais de noticias, para
compreender que estes novos individuos ja sdo observados com mais atengdo em
seus aspectos sociais, apesar da imprevisibilidade dos acontecimentos futuros.

A Geragao Alpha, composta por individuos nascidos a partir de 2010, exibe
caracteristicas distintas que se manifestam tanto em seu comportamento online
quanto offline. Sendo nativos digitais, a interagdo constante com a tecnologia desde
o momento do nascimento desempenha um papel fundamental na formagao dessas
caracteristicas e atributos. Contudo, esta pesquisa ndo visa examinar as
consequéncias desse consumo; pelo contrario, tem como foco investigar o que
identificamos como raiz principal: o conteudo.

Veja, é real que os individuos sdo formados através da sociabilidade. Esta
informacao ja foi comprovada no ambito da sociologia. Quando falamos das criancas
desta nova gerag¢ao, somos atravessados pela vivéncia digital, e compreender o que
€ consumido nestes ecossistemas esta diretamente ligado a compreensao de futuro.
Entendemos como ecossistema todos os agentes e dinamicas envolvidas na
producdo, consumo e compartilhamento dos diferentes modos dos sistemas
comunicacionais contemporaneos, em especial nos nascidos na cultura digital.

Refletindo uma importante caracteristica das novas geragdes: a presenga
digital, a ultima pesquisa TIC Kids Online Brasil, publicada em outubro de 2023,
revelou que 88% das criangcas e adolescentes possuem perfil nas redes sociais

CETIC.BR, 2023a). E a partir da dptica deste publico, que esta pesquisa pretende
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observar as redes sociais digitais, analisando e refletindo sobre os formatos e as
linguagens que sao produzidas em diferentes plataformas.

Para elucidar a abordagem que sera desenvolvida ao longo desta pesquisa,
consideramos importante apresentar o que interpretamos os principais elementos da
dinamica comunicacional digital: 1. O ambiente digital; 2. O sujeito consumidor; 3. O
produtor de conteudo; 4. O conteudo.

Compreendendo cada leitura como unica, acreditamos e definimos como
fundamental partirmos das raizes. Reafirmando o propdsito desta pesquisa, quando
trabalhamos com a percepg¢ao de que a trajetéria e processos refletem diretamente
no futuro, optamos por apresentar cada um dos seus elementos com o mesmo zelo.
Assim, partimos da trajetoria do ambiente digital, realizando uma breve apresentagao
de cada uma das plataformas digitais, para entdo afunilarmos a nossa abordagem a
partir dos nossos sujeitos: o consumidor e o produtor.

Acreditando que, a muitos dos leitores, esta parta de uma tematica comum - a
trajetdria digital -, reforcamos o lembrete de que cada repertério, por si s6, € unico, e
tem o potencial de transformar, e elucidar os mesmos temas sob novas oticas.

Quando falamos sobre os principais elementos das novas tecnologias, a
conexao emerge como o principal agregador, responsavel por interligar individuos,
informagdes e culturas em um espaco virtual que transcende fronteiras geograficas e
sociais. No ambiente digital, essas conexdes sao facilitadas principalmente pelas
redes sociais, que atuam nao apenas como plataformas de interacdo, mas também
como poderosos meios de disseminagao de ideias, comportamentos e tendéncias.
Para esta pesquisa intitulada “Interconectividades: a produgédo de conteudo digital
para criangas”, foram selecionadas trés redes sociais para a representagao destas
dindmicas: o Youtube, o Instagram e o TikTok.

E relevante destacar que, ao longo desta pesquisa, utilizaremos diferentes
termos ao nos referirmos as redes sociais, podendo variar entre: redes, plataformas,
plataformas digitais e aplicativos, conforme a terminologia & frequentemente
empregada para identificar esses ambientes de interagcdo e conexdo. Por exemplo,
Van Dijck (2013) utiliza tanto o termo "rede social" (p. 46) quanto "plataformas" (p. 23)
e "aplicativos" (p. 164), refletindo a multiplicidade de conceitos que designam esses
espacgos no contexto digital.

A opcao pela variedade do uso destes termos listados surge de uma dtica

particular, o objetivo de compreender as plataformas digitais como sdo: volateis,
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multiplas e acessiveis. Com o entendimento que estes termos surgem a partir da
vivéncia pratica, e assim como sao utilizados no ambiente digital, devem ser postos
no ambiente académico.

Agora, partindo para o nosso segundo topico: o sujeito. Ao abordar essa
questao, enfrentamos um pequeno embate tedrico que merece ser esclarecido para
evitar possiveis confusdes terminoldgicas nos debates que se seguem. Optamos por
utilizar o termo "sujeito consumidor" ao nos referirmos ao publico infantil, e
"prosumers" ao nos referirmos aos usuarios influenciadores.

Essa escolha terminolégica é fundamentada no proprio funcionamento das
plataformas digitais. O termo "sujeito consumidor" €& usado para descrever as
criangas, pois, no contexto das redes sociais, elas sao predominantemente receptoras
de conteudo. Embora as criangas possam interagir e participar de algumas dinamicas,
a producao ativa de conteudo, em geral, ndo € encorajada por essas plataformas para
este grupo, especialmente devido as restricdes de idade e as normas de protecao
infantil’. Assim, as criangas ocupam principalmente a posigdo de “consumidores
passivos”, absorvendo informagdes, entretenimento e influéncias culturais.

Por outro lado, ao utilizarmos o termo "prosumers" (uma juncdo de "producer”
e "consumer"), estamos nos referindo aos usuarios influenciadores que nao apenas
consomem, mas também produzem e disseminam conteudo nas redes sociais. Esses
individuos desempenham um papel duplo e sao centrais na dinamica das plataformas,
pois sdo responsaveis por criar tendéncias, moldar comportamentos e atrair a atengao
dos consumidores, incluindo o publico infantil. Os prosumers s&o incentivados pelas
préprias plataformas a gerar conteudo, engajamento e, consequentemente, a manter
o ciclo de consumo e produgdao em movimento.

Os que se destacam, gerando interesse em outros usuarios e fomentando o
ecossistema comunicacional através da produgcdo de conteudo, sao os
influenciadores digitais. No caso desta pesquisa, selecionamos o influenciador digital
Luccas Neto como representante desta dindmica entre o ambiente digital e os

usuarios.?

' As plataformas Youtube, Instagram e TikTok possuem em seus termos e condigdes a restricdo do
uso da plataforma a menores de 13 anos. Tanto no que se refere a produgéo, quanto ao consumo.
Trataremos este assunto em um dos tépicos do nosso 3° capitulo.

2 Aqui, ressaltamos que ao longo da construgdo desta pesquisa, optamos por nao definir a idade
deste publico, em primeiro lugar porque o proprio Luccas Neto ndo o faz, definindo os seus
seguidores como o “publico super jovem”, em segundo lugar, pelas constantes transformagdes
geracionais, em que conteidos nao sao mais segmentados necessariamente por idades, mas sim
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Essa distingao entre "sujeito consumidor" e "prosumer" é crucial para a analise
que se segue, pois permite uma compreensao mais clara das dindmicas de poder e
influéncia no ambiente digital, especialmente no que diz respeito as interagbes entre
criangas e influenciadores. Essa clarificagao terminolégica facilita a discussao o papel
destes usuarios nos fluxos comunicacionais dispostos das plataformas, da producao
ao consumo.

Por fim, esta pesquisa se encerra no conteudo, elemento que consideramos o
ponto crucial de transformacgédo das plataformas digitais. O conteudo é o que nao
apenas atrai o interesse dos usuarios, mas também os mantém engajados, sendo o
principal fator que define e categoriza cada plataforma. Seja pela sua forma, pela
linguagem empregada ou pelo assunto abordado, o conteudo ¢é a raiz que sustenta e
mantém o publico ativo e fiel as plataformas digitais.

A variedade e a qualidade do conteudo oferecido sao determinantes para a
construgdo da identidade de cada plataforma, influenciando como os usuarios a
percebem e interagem com ela. No Youtube, por exemplo, a amplitude de videos que
vao de tutoriais a documentarios cria um ecossistema diversificado, onde os usuarios
podem encontrar praticamente qualquer tipo de informacéo ou entretenimento. Ja no
Instagram, o foco em imagens e videos curtos promove uma experiéncia mais visual
e estética, incentivando a criagao de um conteudo mais curado e estilizado. Por outro
lado, o TikTok se destaca pela criatividade e dinamismo dos videos curtos, que sao
projetados para capturar a atengédo de forma imediata e promover a viralizagéo.

Essas diferentes abordagens de conteudo n&o apenas definem a natureza das
plataformas, mas também moldam as expectativas e os comportamentos dos
usuarios. Ao entender o conteudo como o alicerce das plataformas digitais, esta
pesquisa explora como ele desempenha um papel central na retencdo do publico,
garantindo ndo apenas a presenga continua dos usuarios, mas também sua lealdade
e engajamento a longo prazo. Essa analise nos permite compreender melhor as
estratégias adotadas pelas plataformas para se manterem competitivas e relevantes
em um ambiente digital em constante evolugao.

Assimilando o papel fundamental desta dindmica na manutengcdo das

plataformas digitais e criacdo de linguagens emergentes, esta pesquisa apresenta

por interesses, e por terceiro e ultimo lugar, levamos em consideragao que ja existe uma
segmentagao pré-determinada da infancia, considerando de 0 a 12 anos em grandes pesquisas, € na
prépria restricdo das plataformas.
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como principal objetivo analisar o comportamento digital do influenciador Luccas Neto
nas suas principais redes sociais, Youtube, Instagram e TikTok, com o intuito de
compreender a relacdo entre a forma de comunicacdo adotada e o ambiente
comunicacional no qual a mensagem esta inserida.

Desta maneira, partimos para uma abordagem voltada para os fluxos
comunicacionais das redes sociais digitais, compreendendo o ecossistema
comunicacional digital e utilizando como base na obteng¢ao das informagdes para a
analise, o percurso de leitura Extremidades, proposto por Christine Mello em seu livro
Extremidades do Video, ampliado a partir dos estudos do grupo de pesquisa
Conexdes Expandidas, adaptado as pesquisas voltadas para o campo da
comunicacgao digital. Através deste caminho buscamos despertar um olhar critico
acerca da producdo de conteudo digital, a partir de um jogo vetorizado que
abordaremos no capitulo 4.

Como um fenbmeno comunicacional, esta pesquisa se restringe a analisar os
formatos e linguagens desenvolvidos na comunicagéo voltada para o publico infantil,
especialmente no contexto da produgao de conteudo digital. Nao sera feita, portanto,
nenhuma valoragdo quanto as abordagens adotadas nesses conteudos, nem uma
avaliacdo dos resultados e consequéncias para este publico. Esta delimitacdo de
escopo permite uma investigacao focada e profunda dos aspectos comunicacionais,
ao mesmo tempo em que reconhece a complexidade e a amplitude das questdes
envolvidas.

O principal questionamento desta pesquisa parte da seguinte pergunta: em que
medida a produgcdo de conteudo infantil nas plataformas digitais atua como um
elemento de caracterizagdo a descaracterizagao dos ambientes digitais, transitando
de um extremo a outro, a partir dos conteudos produzidos pelo influenciador digital e
produtor de conteudo infantil, Luccas Neto. Avaliando, desta maneira, como os
diversos ecossistemas comunicativos existentes no ambiente digital podem trabalhar
de maneira tatica, como em um jogo, com a linguagem e os usuarios das plataformas
digitais através da performance de Luccas Neto, que se desloca entre os diferentes
espacos digitais.

A partir deste questionamento, as seguintes hipoteses foram criadas, e seréao
respondidas nos capitulos subsequentes desta pesquisa. O primeiro capitulo é
desenvolvido a partir de uma revisdo bibliografica, com a contextualizagdo da

introdugdo da Web 3.0 na sociedade e a Cultura da Convergéncia Apresentamos
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fundamentos teodricos de Jenkins, Ford e Green (2014) e Santaella (2021), buscamos
responder a hipotese de que a web é o espaco hiper-hibrido no qual se desenvolve
um ecossistema comunicativo que articula o atual modo de vida cibrido.

Esta hipdtese se justifica no contexto das conexdes digitais, em que o0 espago
fisico e virtual pouco se diferenciam. Ou seja, os acontecimentos no ambiente digital
nao so interferem, como muitas vezes se tornam precursores de consequéncias reais
no espaco offline, e estes ocorrem principalmente dentro do ecossistema
comunicativo na web.

Para Martin-Barbero (1999), o ecossistema comunicacional representa as
multiplas formas de interacdo entre as diferentes esferas da sociedade, como a
cultura, a economia, a politica e a tecnologia, e como elas influenciam e sao
influenciadas pelas praticas comunicativas. Segundo o autor, o ecossistema
comunicacional é um ambiente dindmico e complexo, no qual as praticas de
comunicagdo n&o sdo apenas meios de transmitir informagdes, mas também sao
expressodes culturais, politicas e econdmicas que moldam, interagem, modificam e
sao transformadas pelas estruturas sociais e institucionais. Na atualidade o conceito
de ecossistema comunicacional deve ser interpretado como englobando também o
mundo digital. Dessa forma, as redes sociais se desvelam como verdadeiros
ecossistemas que possuem codigos e linguagens tipicas. Nesse sentido, é
fundamental compreender como os ecossistemas comunicacionais interagem entre
si, uma vez que as extremidades dessas redes sociais formam uma rede de
comunicacao interconectada.

A segunda hipodtese, é explorada ao longo do segundo e terceiro capitulo,
intitulados "Das redes ao Influenciador" e “Criangas online, conteudos digitais e
Luccas Neto”, propondo que Luccas Neto, por ser uma figura central no nicho infantil,
exerce uma influéncia abrangente sobre o segmento como um todo, ditando
tendéncias que s&o seguidas por outros criadores de conteudo. Assim, os resultados
obtidos a partir da analise de seus perfis podem ser aplicados a compreensao de
dindmicas que envolvem outros influenciadores desse nicho. A questdo sera
investigada com base em dados quantitativos, utilizando a pesquisa TIC Kids Online
Brasil e a plataforma YouPix, complementados por uma revisao bibliografica
atualizada sobre redes sociais, infancia e influéncia digital.

O capitulo “Das redes ao Influenciador" foi desenvolvido com o apoio tedrico

de Raquel Recuero, Paula Sibilia, entre outros, com discussdes sobre as redes
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sociais digitais, apresentando suas principais caracteristicas, com destaque para as
trés plataformas que serdo analisadas. Como um importante fenébmeno destes
espacos, os Influenciadores sao trabalhados no segundo tépico deste capitulo a partir
da base tedrica da pesquisadora brasileira Isaaf Karhawi, destacando a importancia
destes personagens na dindmica comunicacional que esta sendo analisada nesta
pesquisa.

Ja o terceiro capitulo “Criangas online, conteudos digitais e Luccas Neto” trata
sobre a infancia digital, contextualizando a producgéo voltada para o publico infantil
nas plataformas digitais, com dados sobre o consumo, a presencga digital e um breve
passeio sobre as restricdes das plataformas para as criangas. Por fim, o capitulo
pretende desenvolver o objeto principal desta pesquisa, apresentando o influenciador
Luccas Neto, apresentando um pouco da sua trajetoria digital e a motivagdo como
principal referéncia para este trabalho.

Até aqui, abordamos sobre os caminhos que nos levaram até o nosso objeto,
partindo do surgimento e ampliagdo da web, a hibridizagao das linguagens e da vida
digital, a chegada das plataformas digitais como espagos de convivio e conexao, a
forte presenca dos influenciadores, incluindo o nosso objeto de pesquisa - Luccas
Neto, e a presenca e consumo de conteudo pelo publico infantil nestes espacos.

No ultimo capitulo, intitulado “Interconexdes e o Percurso Extremidades”, serdo
apresentadas as nossas respostas as hipéteses com base nos dados colhidos ao
longo da analise da produgéo de Luccas Neto, sendo as seguintes: 1. as plataformas
digitais se retroalimentam através das suas linguagens, formatos e conteudo; 2.
Majoritariamente uma dessas redes exerce um papel dominante, variando de cada
produtor de conteudo; 3. No que se refere ao vértice da desconstrugdo, nossa
hipétese é a de que existe a negagéo do proprio formato proposto pela rede social,
desconstruindo a linguagem a partir da apropriagdo do formato de outras redes
sociais. Busca-se responder estes questionamentos através do percurso tedrico de
Extremidades, com uma analise centrada nos vértices apresentados por Mello e
explorado através da oOtica dos fluxos comunicacionais no ecossistema
comunicacional digital.

Em resumo, podemos compreender que para a realizagao desta pesquisa
foram considerados os objetos de estudo: 1 - As redes sociais Youtube, Instagram e
TikTok; que representam o ambiente digital da atualidade com o seu crescente

numero de usuarios, além de possuirem uma importante fatia da presenca digital
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entre o publico de criangas de adolescentes; 2 - O Luccas Neto, definido como o
segundo objeto desta pesquisa considerando a sua forte presenca digital e a
producao de conteudo voltada para o publico infanto-juvenil.

Para esta pesquisa, reunimos as publicag¢des realizadas pelo influenciador nas
trés plataformas digitais ao longo de todo o més de julho de 2023, totalizando 276
publicagdes em todos os formatos disponiveis nestas redes. A analise de cada um
dos conteudos foi realizada de maneira individual, de acordo com as categorias pré-
determinadas e com o apoio do google forms.

Considerando a nossa presenga em um contexto digital acelerado, o processo
de estacionar e refletir sobre o conteudo que esta sendo produzido e reproduzido nas
plataformas digitais, em destaque para o publico infantil, antecipa discussbes

fundamentais para o futuro da comunicacgao.
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1. A EXPANSAO DA WEB

Atualmente a tecnologia se apresenta ndo apenas como um elemento
fundamental para a construgdo, propagacdo e manutengdo de narrativas da
sociedade, mas também como uma extensao do ser humano. Castells (2002, p. 43)
diz que “a tecnologia € a sociedade, e a sociedade n&do pode ser entendida ou
representada sem suas ferramentas tecnolégicas”. Uma realidade que nao apenas foi
comprovada, como também expandida ao longo dos anos.

A hipétese do qual parte o presente capitulo é de que a Web € o espaco hiper-
conectado e, consequentemente, hiper-hibrido, no qual se desenvolve o ecossistema
comunicativo que articula o atual modo de vida, cujos fluxos comunicacionais
atravessam o proprio espaco virtual e se propagam de maneira contingente no espago
fisico.

Se apresentando como um ambiente propicio para a construcdo de novas
dindmicas comunicacionais, sociais e culturais, a Web mostrou que estar conectado
nessa rede € completamente diferente a estar apenas na internet.

Em uma simples comparagao, a tecnologia de totens de selegédo da refeigéo,
em um restaurante como o MC Donald's é conectada, esta inserida na internet, e em
um certo grau, precisa da interagdo humana. Entretanto, restringe-se apenas a isso,
uma ferramenta. O que transforma realmente o espaco digital, a Web, no que €, sao
as conexdes que nela surgem. S&0 essas conexdes que movem as redes e se tornam
o principal fator de interesse para os estudos de Comunicagao e Sociedade.

Antes mesmo da popularizagdo da internet, Castells (2002, p. 501) afirmava
que a sociedade estava “construida em torno de fluxos: fluxos de capital, fluxos de
informagéo, fluxos de tecnologia, fluxos de interagdo organizacional, fluxos de
imagens, sons e simbolos.” O ambiente digital €, em sua esséncia, um grande espaco
em que os fluxos acontecem, através dos codigos, compartilhamentos e conexdes.

Dessa forma, os usuarios séo inseridos em uma nova forma de sociedade que,
ao invés de excluir, integra as experiéncias obtidas no ambiente offline. No entanto, &
importante abordar de maneira critica a extensa influéncia que esse novo ambiente
exerce sobre a formacgao individual, abrangendo questdes éticas, morais, relacionais

e outras. Como afirmado por Ferreira (2022), estamos constantemente imersos nos
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fluxos em rede e nos fluxos conectivos, que tém o potencial de nos conduzir a modos
de cognigao distintos.

E nessa Web de Conexdes que se destacam as principais questdes que ser&o
tratadas ao longo desta pesquisa, observando como se da o uso das linguagens no
ambiente digital e a configuracdo das extremidades nas redes sociais a partir dos
perfis do influenciador Luccas Neto. Desta maneira, aqui se faz importante
compreender qual o panorama comunicacional em que 0 nosso objeto de pesquisa
se insere, € sob que circunstancias as producdes de Luccas Neto transitam entre

pontos extremos a partir das plataformas digitais que vem sendo utilizadas.

1.1. Da Internet a Web

Para compreender os fluxos conduzidos pelos usuarios e plataformas no
ambiente digital, &€ importante retomar a criagdo e a trajetoria desse espaco. De que
maneira dados compartilhados de cadeia através de codigos de programacao
transformam os habitos de uma sociedade?

A Internet nasceu na década de 1960 como uma grande rede de conexdes,
voltada para o uso interno do Departamento de Defesa dos EUA, composta por
milhares de redes de computadores. Uma revolugdo que nao poderia ficar restrita a

essa finalidade, e logo foi adaptada ao uso doméstico.

A criagéo e o desenvolvimento da Internet nas ultimas décadas do século XX
foram consequéncia de uma fusdo singular de estratégia militar, grande
cooperagao cientifica, iniciativa tecnoldgica e inovagdo contracultural. A
Internet teve origem no trabalho de uma das mais inovadoras instituicbes de
pesquisa do mundo: a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada (ARPA)
do Departamento de Defesa dos EUA. Quando o langamento do primeiro
Sputnik, em fins da década de 1950, assustou os centros de alta tecnologia
estadunidenses, a ARPA empreendeu inumeras iniciativas ousadas,
algumas das quais mudaram a histéria da tecnologia e anunciaram a
chegada da era da informagéo. (Castells, 2002, p 82)

Apesar da possibilidade de ampliacdo, foi apenas com a criacdo da teia
mundial Web (World Wide Web) que o seu uso foi oficialmente popularizado,
rompendo barreiras fisicas de espacgo e tempo e promovendo ao usuario a primeira

experiéncia do ciberespaco.

Ora, o ciberespacgo, o espaco digital, nunca existiu no vazio. Ele foi cada vez
mais se povoando de linguagens diferenciadas. No inicio, elas se limitavam
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as linguagens alfanuméricas, palavras e niumeros que funcionam gragas a
programas de processamento de textos baseados no acionamento de
cbédigos memorizados pelos usuarios. (Santaella 2021, p. 31)

A web 1.0, também conhecida como "Web estatica" ou "Web informativa", teve
seu inicio nos anos 90. Nessa época, a internet era amplamente utilizada como uma
forma de distribuir informacdes e conteudo online. Os sites da web 1.0 eram
predominantemente estaticos, compostos principalmente por texto e imagens, sem
muita interatividade e personalizagdo. Os sites da web 1.0 eram criados
principalmente por empresas, instituigbes governamentais, organizacdes e individuos
para fornecer informagdes sobre si mesmos, produtos, servicos ou topicos
especificos. Eles funcionavam como uma espécie de cartdo de visita virtual, com uma
estrutura hierarquica e uma arquitetura de navegacao simples.

Nessa fase, a criacdo de conteudo estava nas maos de um numero limitado de
produtores, e a interagdo dos usuarios com os sites era bastante limitada. Os
visitantes podiam navegar pelo conteudo, ler informagdes, visualizar imagens e, em
alguns casos, entrar em contato por meio de formularios de contato ou enderecgos de
e-mail. Alguns exemplos comuns de sites da web 1.0 incluiam portais de noticias,
sites de empresas, paginas pessoais, diretdrios online e enciclopédias digitais. Portais
como o Yahoo! e o AltaVista eram populares como mecanismos de busca, ajudando
0s usuarios a encontrar informagdes na web emergente. Além disso, a web 1.0 era
caracterizada pela falta de recursos de colaboracgao e participacéo ativa dos usuarios.
A interatividade era limitada, e as contribui¢ées dos usuarios geralmente se resumiam
a enviar feedback por e-mail ou preencher formularios online.

A criagao e edigado de conteudo eram prerrogativas dos desenvolvedores do

site.

Figura 1 - Principais marcos da web 1.0
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Fonte: Elaboragao da autora, 2024

A web 2.0, termo cunhado por Darcy DiNucci (1999), também conhecida como
"Web Sintatica", surgiu no inicio dos anos 2000 e trouxe uma mudanga fundamental
na forma como as pessoas interagem e compartiham informagdes online. Ao
contrario da web 1.0, onde os usuarios eram principalmente consumidores passivos
de conteudo, na web 2.0 eles se tornaram produtores e participantes ativos.

Uma das caracteristicas centrais da web 2.0 € a énfase na colaboragcao e
interagdo entre os usuarios. Os sites se tornaram mais dinamicos e interativos,
permitindo que os usuarios ndo apenas consumissem informagdes, mas também
contribuissem com seu préprio conteudo e interagirem uns com os outros. Isso foi
possivel gragas a avangos tecnologicos, como a popularizagao dos blogs e das redes
sociais. Neste sentido a Web 2.0 é marcada pelo crescimento exponencial do numero
de usuarios criativos resulta na democratizacdo da criacdo, do consumo, da
comunicacao e da expressao de opinides, bem como em uma mudanga radical em
nosso conhecimento do mundo (Gosztonyi, 2022).

Os blogs foram uma das primeiras manifestagées da web 2.0, permitindo que
os usuarios publicassem facilmente seu proprio conteudo, compartilhassem opinides,
experiéncias e conhecimentos em formato de postagens. As pessoas podiam
comentar nos blogs de outros usuarios, criando um ambiente de conversa e troca de
ideias. Outro elemento essencial da web 2.0 foi o marco do surgimento das as redes

sociais.

O surgimento e o aumento crescente dos dispositivos moéveis conduziram
aquilo que, em 2007, chamei de ‘era da conexao continua’. Foi essa conexao
ininterrupta que incrementou o uso dos aplicativos de redes de
relacionamento, desde o Orkut, a ser logo suplantado pelo twitter, até o
facebook e outras (Recuero 2009) (Santaella, 2021, p. 19)
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O surgimento do Friendster, MySpace e, mais tarde, do Facebook, Twitter e
LinkedIn, revolucionaram a forma como as pessoas se conectam e interagem online.
As redes sociais permitiram que os usuarios criassem perfis, encontrassem amigos,
compartilhassem atualizagbes, fotos, videos e participassem de comunidades
tematicas. Isso levou a uma explosao de compartiihamento de conteudo gerado pelo
usuario.

Além disso, a web 2.0 trouxe consigo uma série de outros recursos e servigos,
como wikis (como a Wikipedia), onde os usuarios podem colaborar para criar e editar
conteudo de forma coletiva; marcadores sociais (como o Delicious), que permitem
que os usuarios organizem, compartihem e descubram conteudo relevante; e
plataformas de compartilhamento de midia (como o Youtube), que tornaram mais facil
para as pessoas compartilharem videos, musicas e outros tipos de midia.

A web 2.0 também trouxe melhorias na experiéncia do usuario, com interfaces
mais intuitivas, designs mais atraentes e recursos interativos, como feeds de noticias
personalizados, notificagdes em tempo real e sugestdes de conteudo relevante. Além
disso, os mecanismos de busca se aprimoraram, proporcionando resultados mais

precisos e personalizados para 0s usuarios.

Figura 2 - Principais marcos da web 2.0
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2024.

A web 3.0, ou web seméntica conforme expressao utilizada por Tim Berners-
Lee, James Hendler e Ora Lassila (2001), expandiu a web, que originalmente se
baseava apenas em hiperlinks entre conteudos, para incluir hiperlinks entre dados
estruturados. Como resultado, a criagdo de uma vasta base de dados global, com
facilidades de busca, recuperacéao e exploracao de informagdes relevantes tanto para
agentes humanos quanto computacionais. Uma das principais caracteristicas da web

3.0 é a capacidade de associar significado aos dados disponiveis na web.
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Isso €& possivel por meio do uso de ontologias, que sdo estruturas de
representacdo de conhecimento que descrevem as relagdes entre conceitos e
entidades. As ontologias ajudam a criar uma estrutura semantica que permite aos
computadores compreender e interpretar as informagdes de maneira mais precisa.
Com a web 3.0, os resultados de pesquisa se tornam mais relevantes e
personalizados, uma vez que os sistemas sdo capazes de entender as necessidades
e intengdes do usuario. A tecnologia de processamento de linguagem natural e
aprendizado de maquina € amplamente utilizada para melhorar a capacidade de
compreensao das maquinas, permitindo que elas interpretem o contexto, o tom, a
intencéo e até mesmo o sentimento por tras das informacdes.

Além disso, a web 3.0 busca integrar diferentes fontes de dados e servigos de
forma mais integrada e inteligente. Isso envolve a utilizacdo de APIs (interfaces de
programacao de aplicativos) para conectar e combinar dados de diferentes fontes,
fornecendo aos usuarios uma experiéncia mais abrangente e personalizada. Outro
aspecto importante da web 3.0 € o desenvolvimento de assistentes virtuais
inteligentes. Esses assistentes, alimentados por inteligéncia artificial e aprendizado
de maquina, sdo capazes de entender as necessidades dos usuarios, realizar tarefas
especificas e fornecer recomendagdes personalizadas (Farah, 2012).

Embora a web 3.0 ainda esteja em desenvolvimento e muitas de suas
aplicagdes estejam em estagios iniciais, a visao por tras dela é criar uma internet mais
inteligente, personalizada e semantica, onde as maquinas sejam capazes de

compreender e auxiliar de maneira mais avangada as necessidades dos usuarios.

Figura 3 - Principais marcos da web 3.0
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2024.

A web 4.0 é uma ideia emergente que se baseia nas tecnologias e conceitos
da web 3.0, mas com uma énfase maior na personalizagdo e na interconectividade.
A web 4.0 visa criar um ambiente online altamente personalizado, onde as tecnologias
inteligentes sdo capazes de antecipar as necessidades dos usuarios e oferecer
servigos altamente adaptados e integrados. A inteligéncia artificial desempenha um
papel fundamental na web 4.0, permitindo que os sistemas aprendam com as
interacdes do usuario e fornegam experiéncias cada vez mais personalizadas. Além
disso, a web 4.0 esta associada a conceitos como Internet das Coisas (loT), realidade
virtual/aumentada e integracdo continua entre dispositivos. A exemplo disso, o
Metaverso tem sido cada vez mais utilizado por empresas, influenciadores e o publico
interessado em tecnologia, e novas ferramentas, como o Chat GPT, passaram a ter
pleno funcionamento na web.

Ao emergir, a web modifica a forma em que vivemos em sociedade de maneira
irreversivel, transformando o0 modo como nos conectamos, consumimos informagdes
e interagimos no cotidiano. A vivéncia digital integra diretamente a vida offline, e os
fluxos dessas vivéncias se intercruzam, apresentando o que chamamos de

hibridizagao.

1.2 Hibridismos
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Da biologia, o termo hibrido faz referéncia ao cruzamento genético entre duas
ou mais espécies, o que reflete no surgimento de um novo ser. No mundo digital ndo
seria diferente, em sua obra “Humanos Hiper-Hibridos”, Lucia Santaella reflete sobre
as novas dinamicas, linguagens do ciberespaco e seus reflexos nos usuarios. O
ambiente digital ultrapassou as fronteiras do online e invadiu a vida real, assim,
transformou os habitos de diversas geragcdes que possuem acesso a web. Como
principal linguagem propria da web, segundo a autora, a hipermidia tem o seu papel

fundamental na construgcao dos ambientes online e offline.

Mais do que a mimetizagdo dindmica da intersemiética e fugidia do nosso
pensamento, a condigdo on/off de nossa existéncia ou condigao onlife, para
usar essa nomenclatura mais ajustada, entronizou-se em nosso proprio
modus vivendi ndbmade, em movimentos intermitentes nos espacos fisicos
em simultaneidade com os espacgos informacionais, sempre hiperconectados
e, consequentemente, hiper-hibridos (Santaella, 2021, p. 47).

A hipermidia, esta estritamente ligada a jungdo entre as trés matrizes que
guiam a linguagem e o pensamento humano, quais sejam: a matriz visual, sonora e
verbal. A partir da hibridizagado destas matrizes sao criadas as diversas formas de
comunicagdo humana (Santaella, 2013). Como ressalta a autora: “Assim sendo, o
primeiro fator de definicdo da hipermidia como rede esta na hibridizagdo de
linguagens, processos signicos, cddigos, midias que ela aciona [...]” (Santaella, 2010,

p. 95). Essa ideia pode ser expressa da seguinte forma:

Figura 4 - Diagrama da Hipermidia
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Fonte: Elaboragao da autora, 2024.

Exemplificando o que é dito pela autora, pensamos o seguinte: atualmente, ao
entrar na plataforma Instagram o usuario € abordado com os seguintes elementos:
um video em formato Reels, este formato que por si s6 ja associa imagens e a
sonorizagao, seja através de uma musica, narragao, ou 0s sons originais da gravagao,
este, por sua vez, esta obrigatoriamente atrelado a uma legenda. A ferramenta, por
sua vez, até possibilita que sejam utilizadas apenas duas linguagens, como fotos +
legenda. Entretanto, até neste modelo de formato, vocé pode optar por alocar uma
musica. Isto ndo so é feito comumente, como apresenta uma clara consequéncia do
interesse nesse formato: a retengao do publico.

Acordar, pegar o celular e conferir tudo 0 que aconteceu na sua vida online
enquanto dormia. Viver onlife, sem a capacidade de se desconectar, se tornou uma
realidade comum nas geragdes imersas no ambiente digital. Afinal, mesmo nos
momentos em que vocé esta desconectado da internet, o seu eu-online nado consegue
ser desconectado. O feed atualiza, as mensagens, curtidas e compartilhamento
chegam a todo o vapor. Logo, informagdes do ambiente de trabalho, casa e amigos
chegam na palma da mdo sem mesmo ter buscando-as, e nada disso causa
estranhamento, o espacgo Cibrido, em que o online invade o ambiente fisico, se tornou

comum.

Ao contrario, ele continua a existir, mas, agora, como um espaco enredado,
que passou a ser chamado de espaco hibrido ou espago cibrido, quer dizer,
um novo tipo de espago que combina o fisico e o digital em ambientes sociais
criados pela mobilidade dos usuarios conectados via aparelhos moveis de
comunicagao. Espacgos hibridos ou cibridos ocorrem quando nao mais se
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precisa ‘sair’ do espaco fisico para entrar em contato com ambientes digitais
(Santaella, 2021, p. 87).

Diretamente ligado ao viver on/off, as conexdes, as redes sociais, por sua vez,
tém um papel fundamental na manutencao e criacdo de conexdes, vinculos que
ultrapassam o ambiente da web e refletem diretamente na vida offline.

Essas plataformas desenvolvem caracteristicas especificas que devem ser
seguidas, com elementos textuais, visuais e audiovisuais, mas que também sao
adaptadas e transformadas pelo préprio usuario. Elas ndo param, eles também nao.
A hipermidia, por sua vez, vem marcando presenga como uma linguagem comum a
todas elas. E, para além disso, esses espacgos também sao responsaveis pela criagao
de conexdes, genuinas e reais, que ultrapassam as telas e tem um reflexo direto em
tudo que se vive no espaco offline. O espaco cibrido, em sua esséncia, e quem somos
€ um reflexo direto de tudo aquilo que se vive nele.

O espaco cibrido consiste em um novo tipo de espago que combina o fisico e
o digital em ambientes sociais criados pela mobilidade dos usuarios que se conectam
a ele por aparelhos méveis de comunicacdo. Dessa forma, n&o é necessario sair do
espaco fisico para entrar no ambiente digital. Por isso, Santaella (2021) usa a
expressao “hibridismo de espagos de hipermobilidade”, tendo em vista a
maleabilidade e transitoriedade entre os dois espagos (fisico e digital).

O hiper-hibridismo é a resultante do hibridismo das linguagens na midia, o
hibridismo cultural, hibridismo dos espagos de hipermobilidade, em suas palavras,
Santaella (2021) afirma que o atual periodo € marcado por uma tendéncia de
hibridismos que tende a se expandir. A este fenbmeno Santaella chama de hiper-

hibridismo. Em suas palavras:

Desde o jornal, seguido do cinema, radio e televisao, a tendéncia das midias
tem sido a de uma crescente hibridizagado de linguagens, numa diregao que
a revolugdo digital esta cada vez mais explorando no limite de suas
possibilidades. Prova disso se encontra na mistura inextricavel e
simultaneidade do in/off que os dispositivos moveis permitem. Essa
tendéncia expansiva encontra-se, agora, na perspectiva da convergéncia
total a partir da internet das coisas, da big data e da inteligéncia artificial. Que
nome mais adequado poderiamos dar a tudo isso, a nao ser espacos hiper-
hibridos? (Santaella, 2021, p. 89-90)

No centro desses espacos hiper-hibridos, destacam-se as redes sociais como

principais ambientes em que a conexao entre individuos é feita. Estas plataformas
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colocam o usuario como protagonista de suas produgdes, conferindo autonomia no
uso de suas ferramentas, na producao de conteudos e no compartiihamento. Desta
maneira, pessoas comuns se tornam responsaveis por configurar e movimentar todo

0 ecossistema comunicacional ali existente.

1.3. Ecossistemas comunicacionais digitais

Com a crescente popularizagao da internet e das tecnologias digitais, o modo
como as pessoas se comunicam e interagem mudou radicalmente, criando novos
desafios e oportunidades para empresas, organizagdes e individuos que buscam se
comunicar com eficacia. Uma das principais mudancas € a variedade de canais e
plataformas de comunicagao disponiveis, que vao desde as midias tradicionais, como
jornais e televisdo, até as redes sociais e aplicativos de mensagens instantaneas.
Além disso, o formato e a natureza do conteudo também se tornaram muito mais
diversificados, com novos tipos de midia, como videos, podcasts e memes, tornando-
se cada vez mais populares. Outra mudancga importante € a participagao mais ativa
das audiéncias na produgao e distribuicado de conteudo.

As redes sociais estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas que
passam a ter mais poder do que nunca para compartilhar informacdes, opinides e
experiéncias, e isso tem levado a um aumento significativo na produgéo e no consumo
de conteudo gerado pelos usuarios. Tudo isso tem criado novos desafios para quem
busca se comunicar de forma eficaz. E necessario entender as particularidades de
cada canal e plataforma, saber se adaptar as mudancas constantes, e ser capaz de
criar conteudo atraente e relevante para diferentes publicos. Além disso, é importante
estar preparado para lidar com a diversidade de opinides e pontos de vista presentes
no ambiente comunicativo atual, e ser capaz de se comunicar de forma clara e
objetiva em meio a todo o ruido da comunicagdo digital. Os ecossistemas
comunicativos atuais s&o muito mais complexos e desafiadores do que ja foram no
passado, mas também oferecem muitas oportunidades para quem busca se
comunicar de forma eficaz e se adaptar as mudancgas constantes do mundo digital.

Em outras palavras:

Das migragbes da midia com as quais nos despedimos do século XX,
passamos a consolidagdo de uma grande variedade de matrizes cibernéticas
e nativas digitais que, nos ultimos anos, nao pararam de mudar, experimentar
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e enfrentar desafios. O atual ecossistema de comunicagao nao se caracteriza
apenas pelo aumento de iniciativas, modelos, canais, formatos, modalidades
narrativas e formas de intervencao e contribuigcbes de publicos ativos, mas
também porque, de maos dadas com a ubiquidade da comunicag¢ao e da
informacao, sua complexidade tem aumentado?®. [traducéo livre] (Garcia, et.
al., 2021, p. 11).

Na América Latina, Jesus Martin-Barbero € reconhecido como um estudioso
da comunicagao que desenvolveu o conceito de "ecossistema comunicativo" (Sartori,
2021, p. 70). Este conceito se refere ao ambiente comunicacional complexo e
dinamico em que vivemos atualmente, que € composto por uma grande variedade de
canais, plataformas e formatos de midia, bem como pela participacdo ativa das
audiéncias na producado e disseminagcao de conteudo. Martin-Barbero defende a
importancia de discutir o ecossistema comunicativo como discutimos o ecossistema
natural, destacando a necessidade de compreender a complexidade desse ambiente
e seus efeitos em nossa sociedade.

Ele argumenta que o ecossistema comunicativo tem um impacto significativo
na forma como as pessoas se comunicam e interagem entre si, bem como na maneira
como percebemos o mundo ao nosso redor. Assim, a ideia de "ecossistema
comunicativo" € uma forma de chamar a atengao para a necessidade de uma reflexao
mais critica e abrangente sobre a comunicagdo em nossa sociedade. Em vez de
simplesmente focar nos aspectos técnicos e instrumentais da comunicagao, é
importante considerar as complexas relagdes sociais, culturais e politicas que
permeiam esse ambiente e moldam sua evolugéo ao longo do tempo.

O termo "ecossistema” € usado porque ele descreve um ambiente complexo e
dindmico, no qual diversos elementos interagem entre si de maneiras complexas e
interdependentes. Da mesma forma, o ambiente comunicacional contemporaneo é
marcado pela interconexao e interdependéncia entre diferentes plataformas de midia
e praticas comunicacionais. Para entender melhor o conceito de "ecossistema
comunicativo”, é importante compreender que ele ndo se refere apenas as

tecnologias e plataformas de midia em si, mas também as praticas e valores culturais

3 No original: “De las migraciones de medios con las que hemos despedido el siglo XX hemos pasado
a la consolidacion de una gran variedad de cibermedios matriciales y nativos digitales que, en estos
ultimos afios, no han parado de cambiar, de experimentar y de afrontar desafios. El actual ecosistema
comunicativo no solo se caracteriza por un incremento de iniciativas, de modelos, de canales, de
formatos, de modalidades narrativas y de formas de intervencién y aportaciones de las audiencias
activas, sino porque, de la mano de la ubicuidad de la comunicacion y la informacién, ha aumentado
su complejidad.”
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gque permeiam a comunicagdo em nossa sociedade. Por exemplo, a cultura do
compartilhamento de conteudo nas redes sociais ou a valorizag&o da interatividade e
participagcado das audiéncias sdo elementos importantes do ecossistema comunicativo
contemporaneo.

A primeira vez que Martin-Barbero utiliza o termo é em 1998 quando se propde
a analisar o problema de como inserir a escola em um ecossistema comunicativo que
€ ao mesmo tempo uma experiéncia cultural, um ambiente informativo e um espaco
educacional difuso e descentralizado (Martin-Barbero, 1998, p. 28). O autor,
juntamente com Gérman Rey (1999, p. 44) argumenta que ao limitar a comunicagao
educativa a sua dimenséao instrumental, isto é, ao uso dos meios de comunicagao, o
que se exclui é justamente aquilo que é estrategicamente importante considerar: a
insercao da educagao nos complexos processos de comunicagao da sociedade atual,
no ecossistema comunicativo que constitui o ambiente educacional difuso e
descentrado produzido pelos meios de comunicagao. Esse ambiente é caracterizado
por uma profusao de informacgdes, linguagens e conhecimentos, descentralizado em
relacdo aos dois centros - a escola e o livro (qQue eles consideram ecossistemas
comunicativos distintos) - que ainda organizam o sistema educacional vigente. Talvez
por esta razdo seus estudos sejam utilizados como base principalmente para as
pesquisas que se desenvolvem sobre sistemas educomunicativos.

Muito embora seja o primeiro a falar em ecossistemas comunicativos, Martin-
Barbero n&o € o unico a mencionar essa ideia, estando relacionada ou n&o ao uso do
mesmo termo. Massimo Di Felice (2009, p. 229ss) se refere ao ecossistema
informacional. O conceito diz respeito a um novo tipo de ambiente gerado pela
interacdo entre sujeito, interface, informacédo e territério, mediado pelas midias
locativas digitais, como o GPS e a conexdo wireless. Esse ambiente & caracterizado
por uma espacialidade pos-geografica em constante transformac¢do. O individuo
torna-se um morador temporario de um espag¢o multiplo, que engloba tanto o mundo
real quanto o virtual, onde as informagdes provenientes do GPS ndo podem ser
consideradas nem icones nem visdes, rompendo a relacdo tradicional de cépia-
original.

A digitalizacdo n&do apenas multiplica a matéria e o territério, tornando-os
imateriais, mas também proporciona uma fruicdo imersiva e introduz uma poés-
materialidade e pdés-territorialidade em nossas experiéncias. Nesse contexto, surge

uma nova tipologia de ecossistemas, descrita como "atopica", que ndo se enquadra
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nas categorias organica ou inorganica, estatica ou delimitavel, mas é informativa e
imaterial. Esse novo tipo de ecossistema € concebido como um meio ambiente
interativo e dinamico, habitado por meio de interagbes tecno-humanas, reticulares e
colaborativas.

No que concerne ao pensamento de José Van Dijck (2016, p. 14-15) a
expressdo utilizada € ecossistema de plataformas ou ecossistema de meios
conectivos. A autora explica tal ecossistema a partir do surgimento e a evolugéao das
plataformas de midia social que se iniciou no final da década de 1990. Algumas das
plataformas mencionadas incluem Blogger, Wikipedia, Myspace, Facebook, Flickr,
Youtube e Twitter. Imersos na contemporaneidade, trataremos sobre o ecossistema
ao longo desta pesquisa com base nas plataformas de midia Youtube, Instagram e
TikTok, redes sociais amplamente utilizadas ao longo dos ultimos anos.

No inicio dos anos 2000, a internet era um territério desconhecido, onde as
atividades online ainda n&o tinham limites claros. Os motores de busca foram os
primeiros "colonos" nesse novo territorio, e 0 Google Search se tornou o vencedor
entre os diversos motores de busca que surgiram na época. Assim como 0s motores
de busca, esses servicos ndo se apresentam apenas como aplicativos construidos
para buscar e navegar na internet, mas buscam se identificar com a propria internet.
Nas ultimas décadas, houve uma proliferacao inigualavel de plataformas de midia
social, algumas bem-sucedidas (Whatsapp, Instagram e Youtube), outras com altos
e baixos (Telegram, Twitter e Facebook) e muitas que desapareceram (Orkut,
Flogao). Esse ecossistema de plataformas e aplicativos interconectados é volatil e
continuara evoluindo no futuro préoximo, com o surgimento constante de novos
servicos e interfaces de aplicativos que dependem de grandes players como
Facebook, Google e Twitter.

Neste contexto, o conceito de ecossistema de plataformas ou ecossistema de
meios conectivos de Van Dijck refere-se ao conjunto complexo de plataformas de
midia social e aplicativos interconectados que surgiram e se desenvolveram ao longo
do tempo. Assim como um ecossistema natural € composto por diferentes espécies,
interagdes e fluxo de energia, o ecossistema mencionado no texto abrange as
diversas plataformas de midia social (como Facebook, Youtube, Twitter) e seus
aplicativos associados. Essas plataformas estdo conectadas entre si por meio de

interfaces de programacéao (APIs) e servigos que dependem umas das outras.
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Como bem destaca Van Dijck (2016, p. 25) cada uma dessas plataformas
dentro do ecossistema é sensivel as mudangas que ocorrem nas outras partes. Por
exemplo, se o Facebook altera a disposi¢cao de sua interface, o Google pode reagir
langando suas préprias plataformas em resposta. Além disso, o declinio da
participagdo publica no Wikipedia pode levar o Google a oferecer solugbes
algoritmicas. Essa interdependéncia e influéncia mutua entre as plataformas é um
aspecto importante a ser mapeado durante a fase formativa do crescimento dos meios
conectivos, pois isso pode fornecer insights sobre a distribuicdo atual e futura de
poderes.

Por sua vez, Raquel Recuero (2019, p. 440; 2021, p. 5) faz uso do conceito de
ecossistema de desinformagdao que se refere a um conjunto complexo de atores,
praticas e narrativas que se envolvem na disseminacgao deliberada de desinformagao
nas midias sociais. Esses atores podem incluir veiculos apdcrifos hiperpartidarios,
politicos, ativistas, bots, trolls e outros agentes que promovem "narrativas
alternativas" e impulsionam a circulagao de informacgdes falsas ou enganosas.

O termo "ecossistema" nesse contexto enfatiza a interconexdo e a
interdependéncia entre os diferentes atores e praticas envolvidos na disseminacao da
desinformagéo. Assim como um ecossistema natural € composto por diferentes
organismos interagindo e influenciando uns aos outros, o ecossistema de
desinformacédo envolve agdes coordenadas para influenciar a opinido publica e
manipular narrativas com fins politicos ou outros objetivos especificos. E importante
notar que a desinformag¢ao ndo ocorre isoladamente, mas faz parte de um cenario
mais amplo de conversagdes politicas nas midias sociais.

Dessa forma, podemos observar quatro usos diferentes do termo ecossistema
que possuem afinidades entre si:

Martin-Barbero utiliza o termo "ecossistema comunicativo" para descrever a
interagdo complexa entre diferentes sistemas comunicativos como a escola, os meios
de comunicacao, a cultura e o ambiente educacional difuso e descentralizado;

Di Felice introduz o conceito de "ecossistema informacional" que emerge da
interagdo entre sujeito, interface, informagédo e territdério, mediada pelas midias
locativas digitais. Ele descreve esse ambiente como uma espacialidade pos-
geografica em constante transformacido, onde o individuo se torna um morador

temporario de um espacgo multiplo que engloba o mundo real e o virtual;
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Van Dijck utiliza o termo "ecossistema de plataformas" ou "ecossistema de
meios conectivos" para se referir ao conjunto complexo de plataformas de midia social
e aplicativos interconectados que surgiram e se desenvolveram ao longo do tempo.
Ela compara esse ecossistema ao de um ecossistema natural, enfatizando a
interdependéncia e influéncia mutua entre as diferentes plataformas e seus efeitos
sobre a distribuicdo de poder;

Recuero emprega o termo "ecossistema de desinformacao" para descrever o
conjunto complexo de atores, praticas e narrativas envolvidos na disseminagao
deliberada de desinformacdo nas midias sociais. Ela destaca a interconexao e a
interdependéncia entre esses atores e praticas, comparando-os a um ecossistema
natural onde diferentes organismos interagem e influenciam uns aos outros.

O conceito de ecossistema comunicacional abrange de forma mais ampla
todos os outros conceitos mencionados. Isso ocorre porque a transmissao de
informacoes, a interacao entre as plataformas e o ecossistema de um tipo especifico
de conteudo (como a desinformagao, por exemplo) sdo todas formas de
comunicacdo. Ao se falar em ecossistema comunicacional se reconhece a
interconexao e interdependéncia de diversos atores, meios e conteudos. Entretanto,
€ importante mencionar que o objeto de interesse da presente pesquisa é,
especificamente, o ecossistema de plataformas digitais. Este ecossistema é
responsavel por promover os fluxos, através da circulagédo das linguagens entre estes
espacgos, através de diversos formatos como as producdes textuais, materiais
audiovisuais em vertical e horizontal, elementos visuais como fotos ou até mesmo
materiais artisticos produzidos para essas plataformas, entre outras coisas.

Até o momento discutimos a trajetoria de ascensao da Web e sua expansao
na sociedade, objetivando localizar e contextualizar o objeto de pesquisa no ambiente
comunicacional, entendendo que este encontra-se imerso em um grande ecossistema
conectado a diferentes espacos e fluxos através das plataformas digitais. No capitulo
que se segue, traremos o foco para o nosso objeto, refletindo sobre a utilizagdo das
redes sociais, os influenciadores e o Luccas Neto como persona principal desta

pesquisa.
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2. DAS REDES AO INFLUENCIADOR

Este capitulo propbée uma imersao nos estudos das redes sociais digitais,
explorando as discussdes fundamentais que permeiam esses espacos. As redes
sociais, ou plataformas digitais, s&o compreendidas como elementos centrais de um
ecossistema digital, desempenhando um papel crucial na maneira como vivemos e
interagimos tanto online quanto offline, conforme ja colocamos. Exploramos, ao longo
deste capitulo, dois elementos chave para a compreensio desta pesquisa, em topicos
detalhados. No primeiro momento, abordamos especificamente as redes sociais
digitais, apresentando um pequeno percurso pela trajetdria destas plataformas, e
refletindo diretamente sobre as redes sociais utilizadas nesta pesquisa, Youtube,
Instagram e TikTok. Ja no segundo momento, iniciamos 0 nosso percurso atraves dos
prosumers que ganham destaque nestes ambientes: os influenciadores digitais.

Ao criar perfis em redes sociais, os usuarios estabelecem uma presenca digital
que se assemelha a sua existéncia fisica, funcionando como uma espécie de "certidao
de nascimento" no ambiente digital. Esta presenca € um reflexo da sua identidade e
participacado dentro dessas plataformas, influenciando diretamente a sua visibilidade
e relevancia.

O fenébmeno dos influenciadores digitais surge como uma evolugéo natural
desse contexto, representando usuarios que exercem uma influéncia significativa
sobre o consumo e comportamento digital - e, por vezes, fisico - do seu publico. Com
conteudos segmentados, eles conseguem cativar e engajar diferentes grupos,
desenvolvendo habilidades especificas dentro dessas plataformas.

A partir desta o6tica, o presente capitulo aborda o processo de transigao das
redes sociais para a constru¢ao da influéncia digital, destacando as caracteristicas
essenciais das plataformas estudadas; a origem e a sustentagédo das personalidades

proeminentes da web; e o atual paradigma dos influenciadores digitais.

2.1. Redes Sociais Digitais

Apropriando-se majoritariamente da observagdo e relato de experiéncia,
podemos afirmar que as redes sociais vém se comportando, frequentemente, de

maneira replicada e remediada, apropriando-se das linguagens dentro de diversos



35

ecossistemas digitais, e também de espagos fora do ambiente on-line. Assim,
transformando suas proprias linguagens e formatos através da proposta de outros
espacos digitais.

Na perspectiva de Raquel Recuero, as redes sociais digitais sao interpretadas
como um ecossistema intricado composto por "representa¢des dos atores sociais e
suas conexdes" (2009, p.2). Nesta perspectiva, emerge uma dualidade essencial: os
atores e as conexdes. Os atores, representados pelas pessoas envolvidas nas redes
sociais, desempenham um papel fundamental na configuragcdo dessas estruturas
sociais. Eles atuam como agentes que influenciam ativamente o ambiente digital,
moldando-o por meio de interagdes e pela formagao de lagos sociais. Por outro lado,
as conexodes s&o os elos que se estabelecem entre esses atores, gerados a partir das
interagdes sociais, como comentarios em publicagdes, por exemplo (Recuero, 2009,
p. 25-30).

Conforme ensina Recuero (2009, p. 19-21) A metafora da rede, como
fundamento de uma abordagem cientifica, teve sua origem seminal no trabalho do
matematico Leonard Euler. Euler, reconhecido como um dos eminentes génios de
sua era, publicou em 1736 um artigo sobre o enigma das Pontes de Konigsberg, uma
cidade prussiana situada entre ilhas no rio Pregolya, dotada de sete pontes. O enigma
popular consistia em tentar atravessar a cidade passando por todas as pontes apenas
uma vez. Euler, em seu estudo, demonstrou a impossibilidade de realizar tal travessia
sem repetir um caminho. Para tanto, ele estabeleceu uma correspondéncia entre as
quatro massas terrestres (nés ou vertices) e as sete pontes (arestas ou conexdes),
evidenciando a inexisténcia de uma rota satisfatéria e formulando o primeiro teorema

da teoria dos grafos®.

Figura 5- Representacao Grafica de Kénigsberg

Fonte: (Recuero, 2009, p. 19)

4 Um grafo é uma que representacdo abstrata de um conjunto de objetos e das relagdes existentes
entre eles.
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O teorema derivava do principio de que, para adentrar e sair de uma area da
cidade sem usar a mesma ponte, a area em questdo deveria ter no minimo duas
pontes conectadas a ela. Cada circulo no grafo representava uma parte da cidade,
enquanto as conexdes entre eles (arestas) simbolizavam as pontes. Os pontos de
inicio e fim da travessia poderiam ter apenas uma ponte, uma vez que nio seria
necessario "entrar" ou "sair" dessas areas, a menos que estivessem na mesma
porcao de terra, requerendo assim duas pontes. Como cada né no grafo de
Koénigsberg possuia um numero impar de arestas (quatro nds possuiam trés arestas
e um nod possuia cinco arestas), a travessia nas condi¢des estipuladas mostrou-se
impossivel. Portanto, um grafo é a representagcao de uma rede, composto por nés e
arestas que conectam esses nos. A teoria dos grafos, um ramo da matematica
aplicada, dedica-se ao estudo das propriedades dos diferentes tipos de grafos.

Essa representacédo de rede tem sido aplicada metaforicamente em diversos
sistemas, como um conglomerado de rotas aéreas e seus respectivos aeroportos ou
um conjunto de 6rgaos e suas interagdes. Além disso, tem sido utilizada para observar
interagdes entre individuos. A teoria dos grafos e suas implicagdes ganharam
destaque nas ciéncias sociais, segundo Recuero (2009, p. 20), especialmente através
de estudos empiricos, resultando no que hoje é reconhecido como Analise Estrutural
de Redes Sociais. Essas abordagens visavam interpretar os grupos de individuos
conectados como redes sociais e, com base nos teoremas dos grafos, extrair
propriedades estruturais e funcionais da observagcdo empirica. Portanto, estudar
redes sociais € investigar os padrdes de conexdes manifestados em uma dada rede,
permitindo uma compreensao mais profunda das interagdes sociais e dos fenbmenos
emergentes que delas decorrem.

Neste ambiente, as pesquisas que tem como objeto as redes sociais digitais
se voltam essencialmente para a compreensao da dinamica e da estrutura das
interagcbes humanas no ambiente digital. Ao analisar as redes sociais, o0s
pesquisadores podem identificar padroes de conexado entre os atores, sejam eles
individuos, empresas ou outras entidades. Essa analise proporciona dados sobre
como as informacgdes sao compartilhadas e disseminadas dentro da rede, revelando
0S mecanismos subjacentes a formacado de opinides, a difusdo de ideias e a
construgdo de comunidades virtuais, bem como sobre como a influéncia é exercida
(Souza, et. al., 2019, p. 29).
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Um aspecto fundamental dos estudos de redes sociais € o reconhecimento da
existéncia de atores que exercem uma influéncia desproporcional dentro da rede.
Esses atores, frequentemente denominados influenciadores, destacam-se por sua
expertise, notoriedade ou carisma, o que lhes confere um poder significativo de
moldar as interagdes e os comportamentos dos demais membros da rede. Ao
compreender o papel desses influenciadores-chave, os pesquisadores podem
elucidar como determinadas ideias sao promovidas, como as opinides sdo formadas
e como os padrdes de comportamento sao estabelecidos dentro do contexto da rede
social.

Além disso, é importante reconhecer que alguns atores desempenham um
papel fundamental na facilitagdo da comunicagao entre grupos distintos dentro da
rede. Esses atores, conhecidos como "pontes" ou "intermediarios", atuam como elos
de ligagdo entre comunidades ou subgrupos que, de outra forma, teriam pouca ou
nenhuma interagdo entre si. A presenca desses atores de ligacdo promove a coesao
e a integracao da rede, permitindo a troca de informacdes e a formacao de lagos
sociais transversais (Souza, et. al., 2019, p. 43).

A dinamica das redes sociais € marcada por diversas formas de
comportamento que refletem a complexidade das interagdes humanas no ambiente
digital. Recuero (2009, p. 81-87) destaca trés formas basicas de comportamento: (i)
cooperagdo, competicao e confilito; (ii) ruptura e agregacéo; (iii) e adaptagéo e auto-
organizagéo.

A cooperagédo, nesse contexto, ndo se limita a simples criagdo conjunta de
conteudo, mas refere-se a um agir organizado que pode ser motivado por interesses
individuais, capital social e finalidades do grupo. E essencial compreender as acdes
e interagdes no ambiente digital como manifestacées de um agir social organizado.
Por outro lado, a competicdo representa uma forma fundamental de luta social
desprovida de hostilidade, enquanto o conflito se caracteriza pela presenca de
hostilidade.

A agregacado e a ruptura sdo dinamicas fundamentais dos grupos sociais
online. A agregacéo descreve o processo de unido de pessoas em torno de interesses
comuns, enquanto a ruptura marca o fim dessa unido devido a divergéncias (seja na
forma de competi¢cao ou de conflito).

A ideia de adaptagao esta intrinsecamente ligada a auto-organizagao, em que

os sistemas auto-organizados estabelecem ordem emergente a partir da entropia ao
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longo do tempo. Nesse sentido, os sistemas sociais mantém-se por meio de
mudangas estruturais e novas formas de comportamento resultantes de sua auto-
organizagdo. Um exemplo ilustrativo dessa dinamica € a assimilagdo das famosas
"dancinhas de TikTok" no Instagram, onde um novo comportamento se integra ao
contexto estrutural desta ultima plataforma como forma de adaptacgao.

Além disso, o formato e a natureza do conteudo também passaram por uma
profunda transformacdo com a expansdo do ambiente digital. O surgimento das
hipermidias e formatos especificos do ambiente online, como memes, podcasts,
videos curtos e interativos, entre outros, marcam uma nova era na comunicagao
digital. Essas formas de expressdo criativa diretamente relacionadas a busca de
engajamento oferecem novas maneiras de contar histérias, compartilhar informagdes
e criar conexdes emocionais com publicos globais, redefinindo as fronteiras do que é
possivel alcangar e realizar no cenario digital em constante evolugéo.

Diante da complexidade estrutural prépria da formacado das redes sociais
digitais, € importante explorar a trajetoria da construgdo dos formatos e linguagens
desenvolvidos nesses espagos. No esquema apresentado a seguir, sdo expostas

algumas das principais redes sociais, acompanhadas de seus anos de inauguragao.

Figura 6 - Linha do Tempo: Principais Redes Sociais Digitais
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2024
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Por opgado metodoldgica, para evitar o excesso de repetigdo, néo foi inserido
na ilustracdo as principais caracteristicas das plataformas Youtube, Instagram e
TikTok, uma vez estas que serédo detalhadas nos proximos topicos abordados neste
capitulo.

Ao analisar este panorama, € possivel observar que ao longo das ultimas trés
décadas, muitas dessas plataformas emergiram e desapareceram, enquanto outras,
como o Linkedln, Facebook e Twitter (atualmente X), mantiveram-se presentes de
forma consistente, embora ndo tenham passado por significativas transformagdes
dentro da sua estrutura. Por sua vez, plataformas como Youtube, Instagram e TikTok,
embora mais recentes, demonstram um potencial de transformag&o imprevisivel em
sua esséncia.

E possivel perceber que muitas das plataformas mencionadas foram criadas
em um periodo de tempo relativamente préximo, como por exemplo, o Facebook em
2004 e o Youtube em 2005. Inicialmente, cada plataforma apresentava uma proposta
prépria, abordando formatos, linguagens e estéticas especificas para atender as
demandas dos atores (usuarios) das redes sociais. No entanto, com o decorrer do
tempo, o conjunto de usuarios das plataformas de redes sociais € em grande parte o
mesmo e, uma vez que as plataformas tém como foco o usuario, ocorre a adaptagdo
das mesmas para atender a auto-organizagdo de um comportamento socialmente
compartilhado (cooperagéao).

Esse fendbmeno leva as plataformas a passarem de um estagio de
diferenciacdo inicial para um processo de assimilagdo. Essencialmente, € essa
dindmica que permite que uma rede social se mantenha relevante ao longo do tempo,
evitando a ruptura. Ao adaptar-se as necessidades e preferéncias dos usuarios, as
plataformas conseguem permanecer como espacos de interagdo social continua.
Compreendemos que, € um elemento fundamental para a manutencéo da hierarquia
de uma rede social digital a transformacao de suas formas e linguagens ao longo do
tempo, de acordo com os interesses apresentados pelos seus usuarios. Entretanto,
pouco nasce do zero em uma esfera de comunicagao hibrida, e a retroalimentacao
torna-se base desta cadeia.

A retroalimentacdo, sugerida ao longo desta pesquisa, considera a
transformacao das plataformas, ao longo dos processos realizados, a partir da
contaminacdo de elementos de outros ecossistemas, por exemplo: quando o

Instagram passou a oferecer a ferramenta de videos, que, por sua vez, estavam em
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ascensao nas plataformas Facebook e Youtube. O Youtube, por sua vez, criou as
suas comunidades com o objetivo de gerar a mesma conexao entre os usuarios como
no Instagram e Facebook.

Ou seja, diante do risco do esquecimento, as plataformas realizam
transformacgdes estruturais a partir do aumento da presenca — ou da ameacga deste
aumento — em outras plataformas. Diante do interesse de migragdo do usuario, as
plataformas optam por oferecer fungdes semelhantes visando a permanéncia dos
seus atores.

Um exemplo deste apontamento, € o Snapchat. A plataforma ascendeu entre
0 publico jovem no ano de 2019, e tinha como principal caracteristica o envio de
videos curtos, que podiam ser de visualizagao unica, ou apagados automaticamente
em até 24h. Tao logo, o Instagram langou uma ferramenta extremamente similar: os
stories. O que permitiria ao usuario usufruir dos mesmos formatos sem precisar
integrar uma nova rede social.

A retroalimentacdo e o canibalismo entre as plataformas possuem uma linha
ténue. E o que os diferencia, neste caso, é essencialmente o poder de transformacao,
e adaptacao a cada um dos publicos que esta presente neste ecossistema. Por este
motivo, o estudo sobre os formatos e linguagens utilizados em cada uma das
plataformas se faz tao urgente.

Compreendendo as redes sociais digitais como o principal objeto de estudo
deste trabalho, € fundamental que seja realizada uma apresentagao detalhada sobre
os formatos e linguagens propostos em cada uma das redes sociais. Com o recorte
voltado para o publico infantil, optamos por selecionar as trés plataformas em que a
presenca digital de criangas e adolescentes € mais marcante: o Youtube, Instagram
e o TikTok.

Levando em consideragdo que a interconectividade dessas linguagens e a
transformacdo e compartilhamento destes formatos s&o aspectos centrais do
percurso de leitura realizado ao longo desta pesquisa, sera feita uma breve digressao
com o objetivo de contextualizar a importancia destas plataformas dentro dos
ambientes digitais, principais formatos e linguagens naturalmente utilizados nestes

espacos.
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2.1.1. Youtube

Criado em 2005 pelos ex-funcionarios do PayPal Chad Hurley, Steve Chen e
Jawed Karim, o Youtube se apresentou como uma plataforma inovadora de videos
colaborativos. Sua concepcgao original destacava a participagao ativa de qualquer
usuario na producao de conteudo, através do compartiihamento de videos caseiros.
Este modelo representou um marco significativo na cultura digital contemporéanea,
caracterizada pela interagdo e colaboragdo entre os usuarios (Burgess e Green,
2009). Inicialmente, a proposta era criar um espago publico acessivel para o
compartilhamento de videos, suprindo uma demanda latente em um contexto em que
nao existiam meios eficientes para tal, devido a limitagdo técnica e a auséncia de
plataformas adequadas para a hospedagem de arquivos pesados.

O primeiro video publicado na plataforma, intitulado "Me at the zoo®" e criado
por Jawed Karim, um dos fundadores do Youtube, exemplifica de forma emblematica
o lema adotado pela empresa por muitos anos: "Broadcast Yourself®". Em apenas 19
segundos, o video apresenta Jawed em frente a elefantes no zoologico, servindo
como um convite simbolico para que os usuarios compartilhassem seus préprios
videos, independentemente de sua relevancia, duragdo, qualidade ou tema. Essa
abordagem democratica e inclusiva impulsionou o crescimento exponencial da
plataforma, consolidando-a como um fendmeno cultural e ferramenta de expressao
pessoal e criativa.

A plataforma surge em um momento de transformagao nao apenas do produto
digital, mas também do consumo. Os smartphones ainda n&do ditavam as regras dos
formatos, e as principais ferramentas para que o publico pudesse assistir e publicar
os videos eram o computador e os notebooks.

A missao declarada do Youtube, de "dar voz a todos e mostrar-lhes o mundo”,
rapidamente cativou o publico e gerou um sucesso astronébmico. Em menos de um
ano, o site registrou 65 mil uploads e atingiu 100 mil visualiza¢des por dia, chamando
a atencdo do gigante da tecnologia Google, que adquiriu 0 Youtube em 2006. Essa
aquisicao marcou o reconhecimento do Youtube como um exemplo pioneiro de
comportamento humano na era digital, evidenciando seu potencial como uma

plataforma de comunicagéo global e democratizada.

5 Tradugao: “Eu no Zooldgico”
6 Tradugdo: “Transmita vocé mesmo”
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O Youtube, portanto, representou um ponto de inflexdo na histéria da internet,
transcendendo as simples interagdes online para conferir aos usuarios um grau sem
precedentes de autonomia na criagao e compartilhamento de conteudo. Esse modelo
participativo e descentralizado influenciou profundamente o desenvolvimento das
redes sociais contemporaneas, que buscam replicar a mesma dinamica de
envolvimento e engajamento.

Se antes, mesmo com as plataformas digitais, ainda eram poucos os
detentores do poder de comunicar, a partir do Youtube o fenbmeno do Socialcast
(Terra), engrena de vez. Muitos passaram a produzir conteudos, e se comunicar, para
muitos. Fato este que vem sendo propagado n&o apenas no préprio Youtube, como
em todas as redes sociais posteriores a ele.

A popularidade massiva do Youtube transformou-o em um elemento quase
indispensavel na vida digital contemporanea. Presente como um aplicativo padrdo em
todos os modelos de celulares e estabelecendo-se como a plataforma preferencial
para hospedar videos em websites, aplicativos e diversas outras plataformas digitais,
o Youtube se consolida como um dos pilares fundamentais da cultura digital global.

Mesmo apo6s quase 20 anos de seu langamento, o Youtube segue entre as
plataformas mais acessadas n&o apenas entre o publico geral, mas também entre o
publico infanto-juvenil, sendo a segunda rede social mais utilizada, segundo dados
divulgados pela pesquisa TIC Kids de 2023.

Para compreender os elementos extremos da plataforma, € essencial analisa-
la em todos os seus principais aspectos. Somente assim podemos discernir
claramente entre o que é intrinseco a essas plataformas e o que é resultado de
contaminagao, compartilhamento ou desconstru¢do de outros elementos dentro
dessas redes.

O formato 16:9, em particular, carrega consigo as conotag¢des do "comum" ou
do que é tradicionalmente aceito e esperado na visualizagdo de videos. Apesar de
sua implementagdo em uma plataforma nativa digital, este formato é originalmente
associado a esfera offline, onde é usado para criar uma experiéncia de visualizacéo
envolvente e imersiva. Assim, ele atua como uma ponte entre o antigo e o novo,
mantendo uma continuidade visual que ressoa tanto com os criadores quanto com os
espectadores. A familiaridade desse formato contribui para uma percepgido de
autenticidade e profissionalismo, criando uma conexdo direta com os padrdes de

producao estabelecidos pela industria audiovisual.
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Ao mesmo tempo, o uso do formato horizontal no Youtube pode ser
interpretado como uma simples reprodugédo de um padréo ja existente, o que, por um
lado, fortalece sua aceitagao, mas, por outro, pode limitar a inovagédo em termos de
experimentacdo visual. Isso porque, ao adotar um formato ja amplamente
reconhecido, os criadores podem sentir-se inclinados a seguir convengdes
tradicionais, em vez de explorar novas possibilidades que o ambiente digital poderia

oferecer.

Figura 7 - Luccas fez uma gincana em casa na piscina
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LUCCAS NETO E OS AVENTUREIROS BRINCANDO DE GINCANA

é LUCCAS NETO - | ® R Inserito 5 mil QR 2 compartihar e

425 mi de inscritos

Fonte: Luccas Neto (2023a)

Em contraste, a propor¢cao 9:16, também presente no Youtube, reflete a
adaptacdo da plataforma as novas demandas do consumo de conteudo em
dispositivos moveis, como smartphones. Esse formato vertical desafia a norma
estabelecida pelo 16:9, oferecendo uma abordagem mais contemporanea e alinhada
com as praticas de consumo digital emergentes, especialmente entre o publico mais
jovem.

Nesta plataforma, o formato 9:16 é associado aos videos verticais conhecidos

como "Shorts", introduzidos na plataforma como parte de uma evolugao
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metodoldgica, pratica esta que denominaremos posteriormente como
"contaminagao", associando ao vértice proposto por Mello. Este enquadramento leva
em consideragdo a maneira performatica que este conteudo traz um formato e
enquadramento de imagem ja datado em outra forma de producdo de linguagem
visual. Essas duas proposicdes de formato sdo amplamente aceitas na plataforma.
No entanto, ao discutir o formato de um conteudo, é necessario considerar mais do

que apenas elementos técnicos.

Figura 8 - Quem é o impostor?

@ @luccastoon Inscrifo
QUEM E O IMPOSTOR?

Fonte: Luccas Neto, 2023b.

Além da propor¢ao, o tempo de duragdo de um video também desempenha
um papel crucial na definicdo de seu formato no Youtube. Atualmente, € a duragao
que, em grande parte, determina se um video se encaixa melhor na proporgao
tradicional de 16:9 ou no formato vertical de 9:16, mais comumente associado aos
"Shorts". Videos curtos, projetados para consumo rapido e imediato, tendem a se
adaptar naturalmente ao formato vertical, que € otimizado para visualizagdo em

dispositivos moveis. Por outro lado, videos mais longos, que permitem uma narrativa
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mais desenvolvida e complexa, geralmente se beneficiam do formato horizontal, que
oferece uma experiéncia de visualizacdo mais ampla e envolvente.

E importante notar que, no Youtube, ndo ha um tempo minimo ou maximo
obrigatério para a publicagdo de videos tradicionais. Essa flexibilidade permite aos
criadores explorar uma ampla gama de duragdes, desde videos extremamente curtos,
de apenas alguns segundos, até documentarios de varias horas. No entanto, a
escolha da duragdo nao € aleatdria; ela deve ser estratégica e levar em consideragao
o tipo de conteudo, o publico-alvo e os objetivos do criador. Por exemplo, um tutorial
detalhado pode exigir um tempo mais longo para cobrir todas as etapas, enquanto um
video de entretenimento pode se beneficiar de uma duragcdo mais curta para manter
a atencao do espectador.

A partir da andlise da producédo, torna-se possivel distinguir as diferentes
linguagens utilizadas pelos autores dos videos. As produgdes caseiras ainda tém seu
espaco na plataforma e algumas conseguem alcangar sucesso, mostrando que a
audiéncia desempenha um papel crucial na definigdo do que se torna popular neste
ambiente. Da mesma forma que ocorre no mundo offline, € mais facil se conectar com
pessoas que compartilham os mesmos interesses, falam sobre os mesmos assuntos
e tém as mesmas opinides. Esse fendmeno de identificagao cria nichos de interesse
dentro do ambiente online. No Youtube, é possivel observar claramente a formagao
de diferentes nichos dentro de uma mesma plataforma, onde cada canal atrai um
publico especifico interessado em um determinado tema ou estilo de conteudo.

Compreendendo esses interesses, os criadores de conteudo, conhecidos
como "Youtubers", passam a focar de maneira mais especifica nos conteudos que
interessam ao seu publico, estabelecendo uma conexao sélida e complexa entre o
criador e a audiéncia.

Assim, os nichos na plataforma abrangem uma variedade de interesses, desde
culinéria, viagens, saude, estilo de vida até conteudo infantojuvenil, entre outros.
Esses nichos influenciam diretamente na linguagem utilizada nas produgdes, no
conteudo apresentado e na possibilidade de inser¢cdes publicitarias ou de outras

categorias.
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Além disso, a plataforma incorpora outros elementos como a comunidade, as
transmissGes ao vivo e os podcasts (ou videocasts’). A comunidade oferece um
espaco exclusivo para interagcdo com o publico, estabelecendo uma relagdo mais
préxima e dindmica com os fas. As transmissdes ao vivo permitem a produgéo de
conteudo em tempo real, enquanto os podcasts surgem da popularizagdo do
"videocast", combinando entrevistas ou dialogos em audio com elementos visuais.

No entanto, as métricas relacionadas a esses trés elementos ndo serao
discutidas neste trabalho, pois o produtor de conteudo objeto desta pesquisa, Luccas
Neto, ndo utiliza, de maneira notavel no momento desta pesquisa (2023) nenhum
destes artificios disponibilizados pela plataforma.

Da mesma forma, as métricas de comentéarios nao serao utilizadas, devido as
restricbes impostas pela prépria plataforma a canais com publico infantil, visando a

seguranga dos usuarios mais jovens.

2.1.2. Instagram

Agora, vamos abordar outra rede social digital, que surgiu com foco em uma
linguagem visual. Inicialmente, ela propés um espagco exclusivo para o
compartilhamento de fotos, mas, com o tempo, adaptou-se as novas produgdes,
incorporando imagens em movimento e conteudos do presente e do real. Falamos
sobre o Instagram, langado em 2010, ja na era dos smartphones, por Kevin Systrom
e Mike Krieger, o Instagram foi um completo sucesso, tornando-se o aplicativo mais
baixado no dia do seu langamento na Apple Store®, um feito que demonstrou a
poténcia que viria a ser essa rede social, principalmente entre o publico de
adolescentes e jovens adultos. Mesmo com o sucesso mundial, apenas em 2012 a
rede social ganhou a sua versdao para Android, no mesmo ano a empresa foi

comprada pelo Facebook, atual Meta. Inicialmente, o Instagram surgiu como um

7 Este neologismo surgiu a partir das transmissées de podcasts realizadas no Youtube, tdo logo de
popularizou e vem sendo utilizado para definir o formato de entrevistas similar ao de um podcast.
Neste caso um ou mais entrevistador conversa com determinado convidado de interesse do seu
publico, com o auxilio de um espacgo apropriado, geralmente contendo microfones e o apoio de um
roteiro com perguntas, porém, neste caso, além do apoio sonoro, os usuarios tém acesso as imagens
da entrevista. Seja no formato ao vivo, ou gravadas.

8 A Apple Store é o aplicativo padrdo da Apple, disponivel em todos os Iphones, Ipads e Ipods,
voltado para o download de novos aplicativos.
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album de fotos, um espago para que os usuarios publicassem seus registros, de
maneira esteticamente harménica e na propor¢cao 1:1, com direito a filtros pré-
moldados ou a possibilidade de fazer uma pequena edigdo de imagens na propria
plataforma.

O Instagram, desde o seu langamento, rapidamente se tornou uma das redes
sociais mais populares, conquistando um publico amplo e engajado. A medida que os
usuarios comegaram a explorar as funcionalidades da plataforma, o Instagram
demonstrou uma notavel capacidade de adaptacgédo, continuamente ajustando sua
estrutura para atender as necessidades e solicitacbes de seus usuarios. Essa
evolucdo constante se refletiu na adicdo de novos formatos e nas modificacbes nas
formas de interagédo dentro da plataforma.

Inicialmente, o Instagram era focado na publicacao de fotos individuais, criando
uma experiéncia visual simplificada e direta. No entanto, conforme a demanda por
mais opcdes de compartiihamento cresceu, a plataforma introduziu o formato
carrossel, permitindo aos usuarios publicar multiplas imagens em uma unica
postagem, enriquecendo a narrativa visual e proporcionando uma maior flexibilidade
criativa.

Além das mudangas nos formatos de publicagdo, o Instagram também
expandiu as formas de interagao entre os usuarios. A rede social, que inicialmente
permitia comentarios apenas nas publicagdes visiveis, logo introduziu o "Direct", um
sistema de mensagens privadas que ampliou as possibilidades de comunicagéo
pessoal e direta. Com o tempo, o Instagram continuou a incorporar novos recursos
interativos, como a opg¢éao de realizar transmissdes ao vivo, que conectam usuarios
em tempo real, criando experiéncias mais imediatas e engajantes.

Em 2018, o Instagram deu um passo significativo ao langar o IGTV, uma
funcionalidade que permitia a publicacdo de videos de até 10 minutos de duracéo.
Embora essa iniciativa tenha sido uma tentativa de competir com plataformas de
video de longa duragao, como o Youtube, o IGTV foi posteriormente descontinuado,
refletindo a natureza experimental e a capacidade de autoajuste da plataforma.

A evolugao mais recente e notavel do Instagram foi a introdug¢éo dos Reels, em
resposta ao crescente sucesso do TikTok. Esse formato permite a publicagcao de
videos curtos em formato vertical, otimizados para consumo rapido e projetados para

capturar a atengao do publico jovem. Os Reels se tornaram rapidamente um elemento
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central da plataforma, ao lado dos Stories e do tradicional feed, configurando os
principais pilares do conteudo no Instagram hoje.

Essa capacidade do Instagram de se transformar, ao longo dos anos, revela
uma estratégia baseada na retroalimentacgéo, onde a plataforma ndo apenas adota as
melhores praticas de outras redes sociais, mas as adapta e as integra em seu
ecossistema de maneira que atenda as expectativas de seus usuarios. Pouco a
pouco, o Instagram foi se reinventando, absorvendo o que outras plataformas tinham
de melhor e moldando essas funcionalidades para se manter relevante e a frente no
competitivo cenario das midias sociais.

“O Instagram ja ndo é ha algum tempo uma plataforma exclusiva para fotos.
Mais do que isso, remediando as midias digitais [...] o Instagram vem se reformulando
de se apropriando de novas formas de mediagao” (Colvara, 2022) como parte da
pesquisa, compreendemos que essas redes sociais digitais sofrem com um processo
de retroalimentagcdo, em funcdo das atualizagdes das plataformas visando a
manutengao do seu potencial de uso. Ou seja, elas passam a se transformar a medida
que notam a migragao de determinado publico para uma nova plataforma, adquirindo
as mesmas, ou muito proximas, linguagens e formatos.

Raiz da plataforma, as fotos ainda sdo extremamente utilizadas pelos usuarios,
que registram diversos momentos através de publicagdes individuais ou de
carrosseis, que possibilitam a publicagdo de mais de uma imagem em uma unica
publicagcdo. Atualmente, o formato utilizado foi ampliado, e além do padrédo 1:1,
quadro, as imagens podem ser publicadas na vertical ou em horizontal.

Criado com o objetivo de barrar o Snapchat, os Stories consistem em um
formato que encaixou perfeitamente na plataforma, permitindo aos usuarios a criagéo
de conteudos na vertical. Inicialmente o formato possibilita apenas até 15 segundos
de imagem ou video, atualmente a plataforma autorizou 60 segundos de gravagéao
ininterrupta para a categoria. Extremamente utilizado pelos usuarios, o Stories
possibilita a inser¢gao de diversos elementos como musica, localizagao, hora, gifs e
até mesmo filtros ofertados pela Meta ou criados pelos proprios usuarios. Se quando
citamos no capitulo anterior as hipermidias, de certa maneira, pode nio ter sido

possivel visualizar como ela se parece, alguns formatos de Stories poderiam até ser
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considerados maximidias®, com tantas possibilidades de linguagens em um Unico
formato. Para os stories, existe o limite de 100 publicagdes a cada 24h,
ultrapassando esse quantitativo as primeiras publicagdes feitas sdo automaticamente

apagadas.

Figura 9 - Exemplo de formato Stories gravado por Luccas Neto

plnder a luccasneto...

L' Res
\

Fonte: Luccas Neto, 2023c.

A mais recente linguagem audiovisual que logo tomou conta do Instagram foi
denominada de Reels, uma cépia escancarada do formato utilizado pelo TikTok,
aplicativo de videos curtos que se tornou o mais baixado do mundo pelos ultimos trés
anos consecutivos (APPTOPIA)'. Inicialmente os videos poderiam ser de até 60
segundos, posteriormente esse tempo foi ampliado e o formato de Reels acabou
substituindo também o formato IGTV, que oferecia videos longos no aplicativo e logo
foi descontinuado. Na plataforma, existe a oferta para que os Reels sejam gravados
e editados dentro do proprio aplicativo, incluindo cortes, insercao de filtros, musica e
muito mais. Devem ser gravados no formato vertical, e ganharam um espacgo proprio

na aba explorar do aplicativo.

9 Neologismo utilizado com a finalidade exclusiva de apresentar a este leitor a natureza dos
elementos indicados.

'0 Disponivel em: https://blog.apptopia.com/worldwide-and-us-download-leaders-2022
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Figura 10 - Exemplo de formato reels no perfil Luccas Neto

luccasneto &
Audio original

luccasneto # JA FOI NO CINEMA VER OS AVENTUREIROS 777
VAI LOGO!

33 sem

tatagoncalves18 Meu filho foi ontem e vc estava na sessdo,
chegou radiante em casa.

35sem 41 gostos Responder
——  Ver respostas (2)
ketollysilvaa Que filme incrivel, lucasss! Minha sobrinha amou,

ficou radiante. Foi a primeira vez dela no cinema, entdo so
emocoes. Estamos no aguarde de "os aventureiros 2" @00

35sem 132 gostos Responder

—— Verrespostas (1)

Qv

50 479 gostos

lho de 2023

@ Adiciona um comentario..

Fonte: Luccas Neto, 2023d.

O Instagram tornou-se um aplicativo plural, atingindo diversos publicos. Nele,
é possivel fazer a publicagéo de fotos, acompanhadas de pequenos ou grandes textos
- entretanto, ndo tado grandes assim. Essas fotos podem ser divulgadas de maneira
individual, ou em uma coleg¢ao, de até 10 fotos (e por ai podem entrar pequenos
videos também). Por falar neles, é possivel publicar videos na horizontal - com o limite
de até 60 segundos. Mas na categoria Reels os videos também s&o limitados em 90
segundos, e podem ser publicados na vertical. Ja na aba dos stories, € possivel
publicar até 100 produtos diarios, entre videos e fotos, todos na vertical e com até 60
segundos para cada um dos produtos. E ainda é possivel fazer uma live, no mesmo
modelo do ao vivo no Youtube, ela pode ficar salva no feed da plataforma e é feita de
maneira vertical, online, o que diferencia € que no Instagram é possivel fazer uma live
com ou sem a participagao de outros usuarios. Assim, é possivel gerar conteudos
com os mais diversos tipos de linguagens e formatos. E cada usuario pode
acompanhar perfis que sejam condizentes com a sua personalidade e os seus

interesses dentro da plataforma.
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Figura 11 - O dia que o Cristo Redentor vestiu a camisa do Aventureiro Azul

luccasneto
e
cristoredentoroficial

luccasneto & O dia que o Cristo Redentor vestiu a camisa do
Aventureira Azul @

Um momento histérico! De muita unido com o objetivo de
proporcionar uma experiéncia dnica para criangas de todo o
Brasil!

Pensando nisso, em nome da Luccas Toon e também do
Santudrio Cristo Redentor, iremos levar 300 criangas em
vulnerabilidade social atendidas pela Pastoral do Menor para
assistir ao filme "Os Aventureiros: A Origem” no cinemal

Sempre repito que aqui vocé pode viver o seu sonho. Hoje, mais
do que nunca, digo para todos vocés gue sonhos podem se
tornar realidade!!!! Valeeeeeu @

QW

50 876 gostos

Fonte: Luccas Neto, 2023e.

Ainda existe a loja, que integra o formato de venda dentro da plataforma,
apropriando-se dos formatos colocados acima. Entretanto, o nosso objeto também
nao utiliza desta fonte nos seus conteudos. Portanto, ndo iremos despender tempo

em explica-la.

2.1.3. TikTok

Nao poderiamos desconsiderar, e deixar de explorar a plataforma digital em
maior ascensao dos ultimos anos, o TikTok. Através de conteudo digital voltado para
o audiovisual, explorando o uso performatico do individuo através de dancas, videos
cotidianos, atuagdes, entre outros. O TikTok é a mais recente a ter feito sucesso com
0 publico, isso porque, apesar de existir desde 2014 como o aplicativo estado-
unidense Musica.ly, foi repaginado em 2017 pela empresa ByteDance, que ja possuia
na China um aplicativo semelhante, o Douyin. Unindo os formatos, e expandindo a
aplicagao por todo o mundo, o TikTok viralizou em 2019, pouco antes do inicio da
pandemia de Covid-19. Trazendo videos curtos com diversos tipos de conteudo,
aliados a uma potente ferramenta algoritmica que instiga o usuario através dos tipos

de conteudo mais assistidos, a plataforma agregou um publico com multiplos
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interesses. Majoritariamente jovem, ativo e criativo, o publico encontrou no TikTok
Nao apenas um espacgo para assistir a conteudos, mas também para produzi-los de
maneira facilitada, com ferramentas basicas de edi¢do ja integradas ao aplicativo,
bem como a possibilidade de inserir dudios do banco de dados do TikTok, ou
pessoais, possibilitando a produ¢do dos mais diversos tipos de conteudo. Se no
Youtube e Instagram os prosumers ja eram extremamente ativos. Com as facilidades
desta plataforma, eles ndo s6 se tornaram mais ativos, como também se tornaram
muitos, milhares.

O principal diferencial da plataforma foi considerar o interesse do usuario de
acordo com o conteudo que é consumido, assim, independentemente da quantidade
de seguidores, os conteudos de interesse dos usuarios percorrem por toda a rede e
chegam a muitas pessoas. Fendmeno incentivado também pelo feed infinito, em que
o usuario pode navegar infinitamente pelo aplicativo, sem que se encerre a entrega
de conteudos. Automaticamente, garantindo que este usuario continue na plataforma
0 maximo de tendo possivel, recebendo novos conteudos a todo 0 momento.

Com a sua ferramenta algoritmica, o TikTok personaliza o feed de cada
usuario, mostrando conteudos que sdo mais relevantes para cada um de acordo com
seus interesses. Isso € um dos fatores que contribuem para o sucesso da plataforma,
ja que os usuarios se sentem mais engajados e envolvidos com o conteudo. Além
disso, o aplicativo conta com diversas ferramentas de edigdo de video integradas, o
que permite que qualquer pessoa possa criar conteudo de maneira facil e rapida. O
TikTok se tornou tdo popular que muitos influenciadores digitais e empresas estéo
utilizando a plataforma para divulgar seus produtos e servigos, além de gerar

engajamento e interagdo com seu publico.

A rede mundial de computadores se tornou um grande laboratério, um
terreno propicio para experimentar e criar novas subjetividades: em seus
meandros nascem para experimentar e criar novas formas inovadoras de ser
e estar no mundo, que por vezes (ou ao mesmo tempo) se atolam na
pequenez mais rasa que se pode imaginar. Como quer que seja, ndo ha
duvidas de que esses reluzentes espagos da Web 2.0 sdo interessantes,
nem que seja porque se apresentam como cenarios bem adequados para
montar um espetaculo cada vez mais estridente: o show do eu. (Sibilia, 2008,
p.27)

Quanto ao formato dos videos, apesar de nao ter inaugurado, o TikTok foi o
principal responsavel pela viralizagdo da composicédo de formatos: video curto +

vertical. A nova propor¢ao € uma consequéncia do consumo audiovisual através dos
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smartphones, sendo similar ao tamanho de uma tela inteira de celular, vista
verticalmente, com o apoio de apenas uma mao. Diferentemente do Youtube, que
nasce em um periodo em que os computadores sao o principal aparelho para este
consumo, o TikTok € nativo destes novos espagos e tecnologias. Atualmente, a
plataforma aceita videos na proporgcéo 9:16, 1:1 e 16:9; entretanto, os videos no
padrao 9:16 se tornaram a principal referéncia do aplicativo, e podem apresentar
conteudos de challenges, danga, imitagdes, dublagens, dicas, comentarios, entre
outros, limitando-se exclusivamente ao formato ofertado pela plataforma e a
criatividade do usuario.

Para além dos formatos, o diferencial do TikTok €& principalmente as linguagens
desenvolvidas dentro da plataforma, principalmente a partir da criagdo de novos
géneros de comunicagao. O POV (Point Of View, ou Ponto de Vista), por exemplo, é
um novo género nativo da plataforma, criado a partir de dinamicas exclusivas dos
usuarios, sem qualquer interferéncia da plataforma. Assim como o POV, diversas

outras linguagens surgem diariamente dentro da rede.

Figura 12 - Primeira apari¢ao do filho no TikTok

0.DIfl QUE MEU FILHO <
REONTRACENOU COMIGOMy
B pe1. PRIMEIRA UEZ

Fonte: Luccas Neto, 2023f

Apesar dos esfor¢gos em reproduzir de maneira fiel o diferencial da plataforma,

o Youtube e Instagram falharam na sua desmobilizacéo, e o TikTok segue sendo a
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terceira mais utilizada entre o publico jovem (CETIC.BR, 2023a). O que justifica a
presenca deste publico? Arriscamos dizer que os proprios influenciadores. A
presenca destas figuras na plataforma é determinada por um motivo simples: o TikTok
paga, e bem, ndo apenas em relagdes de negdcio através de contratagdo para
publicidades ou participacdo em eventos, mas também pela producdo de conteudo
dentro da prépria plataforma. O Instagram, por sua vez, ainda ndo da nenhum tipo de
retorno financeiro para os produtores de conteudo recorrente. E o Youtube, apesar
de ja utilizar o pagamento para os seus criativos, com sua profissionalizagéo, passou
a demandar muito mais tempo e producio do que a plataforma do TikTok, um maior
custo de producdo para um menor retorno financeiro, além de possuir diversos
requisitos para a monetizagdo, que vao da exigéncia de um numero minimo de
inscritos até uma quantidade especifica de visualizagbes anuais.
O TikTok, inclusive, paga aos seus usuarios mais ativos. Uma maneira de beneficiar
e fidelizar ndo apenas a produg¢do, mas também a audiéncia desta plataforma.

A relacdo entre os formatos e linguagens nestas plataformas ndo € uma
coincidéncia, muito menos a presenca ativa destas plataformas em novas geracgoes,
mesmo com o passar de quase duas décadas. As alteragdes, e a tentativa de
manutengao através da retroalimentagdo, umas com as outras, e também de novas
redes sociais, representam a principal Iégica que apresentamos nesta pesquisa.

Como conseguimos ver ao longo deste capitulo, apesar de diferentes
estruturas propostas, as plataformas digitais possuem como principal referéncia de
transformacao o interesse do usuario. E, em cada um destes ambientes digitais, os
formatos e linguagens sao os principais elementos de caracterizagdo e que
diferenciam cada uma das plataformas.

Tendo em vista este entendimento, compreendemos que a partir destas
linguagens, compartilhadas no espago das redes sociais, € possivel compreender
como a pratica dos produtores de contetdo nos ecossistemas digitais afeta e interfere
na dindmica das plataformas, ou, como as proprias plataformas se retroalimentam a
partir das linguagens emergentes que se difundem nas demais.

Quando Lucia Santaella cita a hipermidia como uma a linguagem prépria das
redes em sua obra humanos hiper-hibridos, localizamos esta linguagem posicionada
em uma zona extrema, um espago de constante afetagcdo e transformacado. A

multiplicidade de formas e linguagens dispostas entre os ecossistemas digitais
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construidos nesses espacos, bem como as transposi¢cdes entre os papéis de espacos

on e offline refletem em diferentes formas de se comunicar (novas ou reestruturadas).

2.2. Influenciadores

A ideia de ser uma referéncia nao € algo recente. Antes mesmo do surgimento
da internet, a sociedade elegia as suas “celebridades”, sendo estas muitas vezes
estrelas da televiséo, radio ou figuras importantes e presentes nos jornais. Pessoas
que, por ventura, tornaram-se conhecidas, e a partir de entdo, referéncias
responsaveis por influenciar a outros comportamentos, tendéncias e muito mais. Ali,
existia uma mediagao, a interferéncia seja de um programa televisivo, um comité
politico ou quaisquer outros grupos de influéncia, que selecionavam aquela estrela a
ascender. Ja nas redes sociais, a mediagao é encerrada quase que completamente,
exceto pelos algoritmos que ainda sao responsaveis por sugerir conteudos de
interesse a partir dos seus principais nichos de consumo.

Entretanto, as redes sociais sdo um mar totalmente aberto a navegagéao, e sem
uma pré-selegdo de quem seriam as pessoas de destaque, inspiradoras, as
possibilidades se ampliam de maneira desenfreada. Basta estar online para correr o
risco de se tornar um influenciador, seja através de um meme viral, por apresentar
uma pequena dica corriqueira da rotina, ou, até mesmo, por simplesmente apresentar
uma rotina que possa ser interessante para o seu publico. Todos sao influenciadores
em potencial, e a unica coisa que difere os usuarios € a quantidade de publico que
consome o seu conteudo.

Dentro dos ecossistemas das plataformas digitais, as dindmicas fluem de
maneira propria de acordo com as regras, sugestdes e possibilidades do ambiente.
Entretanto, como citamos anteriormente, € natural dentro da nossa sociedade que
determinados perfis gerem um maior interesse no publico. Hierarquicamente, esses
individuos passam a conduzir novas dindmicas expostas nas plataformas digitais, e
contribuem para a manutengdo e novas condugdes das plataformas. A figura dos
influenciadores digitais nada mais é do que uma representacdo moderna das
celebridades, pessoas que, por algum motivo, geram o interesse para quem consome
os seus conteudos. Usuarios que ndo apenas dominam, mas passam a protagonizar

e até mesmo transformar as dindmicas digitais.
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Enxergar as dindmicas comunicacionais dentro das redes sociais digitais a
partir da otica dos influenciadores € ir além das estruturas visiveis, e observar as
raizes intrinsecas naquele espago. Estes usuarios, independente do tempo de
permanéncia como “Influenciadores Digitais”, ttm na presenga digital uma forma
transformadora para si mesmos e para todos os usuarios que os acompanham.

Para estas personalidades, € necessario entender as particularidades de cada
canal e plataforma, saber se adaptar as mudancgas constantes, e ser capaz de criar
conteudo atraente e relevante para diferentes publicos. Além disso, € importante estar
preparado para lidar com a diversidade de opinides e pontos de vista presentes no
ambiente comunicativo atual, e ser capaz de se comunicar de forma clara e objetiva
em meio a todo o ruido da comunicagao digital. Os ecossistemas comunicativos
atuais sdo muito mais complexos e desafiadores do que ja foram no passado, mas
também oferecem muitas oportunidades para quem busca se comunicar de forma
eficaz e se adaptar as mudangas constantes do mundo digital.

A pesquisadora Isaaf Karhawi (2017), apresentou no seu artigo
“‘Influenciadores digitais: conceitos e praticas em discussao” uma linha do tempo, em
representacao da trajetoria de implementacao do termo influenciadores digitais. Para
Karhawi, a jornada dos influenciadores teve inicio com os blogueiros (ou bloggers),
como referéncia aos produtores de conteudo nos blogs; o segundo termo a ser
amplamente divulgado foi o de vlogueiros (ou vloggers), pessoas que produziam
conteudos no dia a dia para plataformas como o Youtube; o terceiro termo a nomear
esse perfil de produtores do conteudo foi o de formadores de opinido, agora
abrangendo mais plataformas, e levando em consideragdo a repercussao destas
pessoas para o publico em geral. Por ultimo, o termo de influenciadores, termo que

passou a ser comum a partir de 2015.

Em entrevista a Bruno Astuto em 24 de julho de 2014 (Revista Epoca),
Camila Coutinho comenta que “[...] o termo blogueira ja ficou defasado
nesses 10 anos por causa das novas plataformas sociais. Hoje, se vocé me
perguntar minha profissdo, vou dizer ‘influenciadora digital”. O blogueiro de
moda Kadu Dantas, em 23 de julho de 2015, também comentou que “quem
é influencer digital tem que ser multiplataforma. Se eu bombo s6 no
Instagram e ele resolve fechar, eu morri. Chega uma nova rede social, vocé
tem que estar atento e pronto para ela”. Tanto Camila quanto Kadu enfatizam
o fato de que com as muiltiplas plataformas nas quais os influenciadores
atuam, intitular-se como blogueiro (relativo apenas ao blog). No mesmo
periodo, o termo creator (criadores de contetdo digital) também era usado
para se referir a esses sujeitos. O YouPix — rede que fomenta o mercado de
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influenciadores no Brasil desde 2006 - foi o responsavel por trazer o termo
para o Brasil. (Epoca apud Issaaf, 2017, p.53)

Esta é uma reafirmagao ao que citamos no comeco deste tdpico. Os perfis de
personalidades semelhantes ao de influenciadores digitais n&do apenas ja existem,

como também sao estudados ha muitos anos.

Figura 13 - Segmentacdes de influenciadores digitais

BLOGUEIROS
VLOGUEIROS
YOUTUBERS

Fonte: elaboracao da autora, 2024.

Influenciadores
Digitais

Para Raquel Recuero (2009, p. 50-52), os influenciadores digitais sdo definidos
a partir do seu capital social''. O capital social, sendo heterogéneo, é conceituado
por meio de categorias que delimitam os diferentes aspectos nos quais pode ser
identificado nas redes sociais. Essas categorias representam tentativas de
operacionalizar o conceito, visando sua observagao e analise dentro desses
contextos online.

Essas categorias incluem: (a) o capital relacional, que engloba as relagdes,
lagos e trocas que conectam os individuos dentro de uma rede; (b) o capital normativo,
gque abrange as normas de comportamento e os valores compartilhados por um grupo;
(c) o capital cognitivo, relacionado ao conhecimento compartilhado e as percepgdes

dentro de um grupo; (d) a confianga no ambiente social, que diz respeito a confianga

" Para Recuero (2009) o capital social pode ser entendido como valores que podem ser obtidos por
determinados individuos ao fazer parte de uma rede social, a exemplo: reputagao, visibilidade entre
outros.
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nos comportamentos dos individuos dentro de um determinado contexto; e (e) o
capital institucional, que inclui tanto as instituicdes formais quanto as informais que
estruturam os grupos e determinam as "regras" da interagao social.

Esses aspectos do capital social podem ser divididos em aspectos de grupo,
como a confianga no ambiente social e a presenca das instituicdes, que sao
desfrutados pela coletividade (segundo nivel de capital social), e aspectos individuais,
como as relagdes, as normas e o conhecimento, que variam de acordo com os
individuos (primeiro nivel de capital social).

Em suma, o status de influenciador é atribuido a um ator que exerce influéncia
direta em uma das formas de capital social. Isso pode ocorrer ao alterar a dindmica
das conexdes entre pessoas, ao questionar valores compartilhados e, portanto,
moldar perspectivas sobre o que é correto ou incorreto, ou ainda ao fornecer
informagdes com credibilidade. Essencialmente, o influenciador é reconhecido por
sua capacidade de impactar e moldar a interacdo social e as percepg¢des dos outros
dentro de uma comunidade ou rede.

Como argumentado por Karwahi (2016, p. 42-43), a ascensao dos
influenciadores em um ambiente que teoricamente preza pela igualdade e
horizontalidade ¢é motivada por dois fatores principais. Primeiramente, os
influenciadores desempenham um papel crucial como filtros em meio ao vasto volume
de informagdes que inundam as diversas audiéncias nas redes sociais. Em um
cenario onde a quantidade de conteudo é massiva e diversificada, esses agentes sao
essenciais para selecionar, interpretar e direcionar as mensagens de forma mais
acessivel e relevante para os publicos. Em segundo lugar, os influenciadores
frequentemente possuem atributos pessoais que lhes conferem credibilidade,
reputacéo e prestigio aos olhos de seus seguidores. Seja por meio de expertise em
uma area especifica, carisma pessoal ou até mesmo pelo alcance de grandes
audiéncias, esses atributos sdo fundamentais para estabelecer a confianca e a
admiragdo necessarias para influenciar as opinides e comportamentos dos seus
seguidores.

Embora a influéncia e o exercicio de capital social também ocorram no mundo
analdgico, as midias sociais digitais desempenham um papel facilitador na construgao
da reputagao. Elas permitem moldar as acbes praticadas no ambiente digital de
acordo com a imagem desejada e divulgada. Todos esses atributos convergem para

a construcdo de influéncia na rede, conferindo ao individuo uma autoridade no
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ambiente digital. No entanto, esse status s6 é mantido se o influenciador permanecer
focado na producao de conteudo e no relacionamento com sua audiéncia.

A diferenga entre um influenciador digital e uma celebridade reside no suijeito,
o eu. Enquanto as celebridades permanecem distantes, sob os holofotes, os
influenciadores digitais estdo presentes em plataformas como Facebook, Instagram e
Snapchat, interagindo com "pessoas comuns" em igualdade de condi¢des. Essa
proximidade cria uma ligacdo entre o criador de conteudo e seu publico,
especialmente através do uso da primeira pessoa e da pessoalidade, que sao
caracteristicas marcantes em plataformas como blogs, Instagram e Twitter. E essa
conexao proxima que sustenta o capital simbdlico dos blogueiros. Citando o exemplo
das blogueiras voltadas para o segmento de moda, que muitas vezes sao vistas como
melhores amigas por suas seguidoras. Essa intimidade e proximidade com o publico
séo fatores-chave na construcdo da reputacgéao e influéncia dos influenciadores digitais
(Karhawai, 2016, p. 46-47).

No caso dos produtores de conteudo e influenciadores voltados para o nicho
infantil, a percepcgao desse capital social torna-se ainda mais evidente e significativa.
Esses individuos, que atuam em plataformas digitais como o Youtube, Instagram e
TikTok, transcendem o papel de simples figuras publicas ou celebridades distantes.
Eles sao vistos pelas criangas como amigos proximos, quase como membros da
familia, cujas opinides e comportamentos tém um impacto direto e profundo na vida
diaria de seus jovens seguidores.

Aqui observamos como essa dindmica comunicacional esta diretamente ligada
ao nosso objeto. Antecipando uma discussao mais profunda no capitulo seguinte, é
fundamental destacar que a insercdo de Luccas Neto é inserido dentro de um
ecossistema em que as plataformas digitais oferecem formatos, para que através da
sua propria criatividade, o influenciador trabalhe diferentes linguagens dentro de cada
espaco. Assim, ele se apropria ndo apenas das ferramentas oferecidas pela
plataforma, mas se beneficia dos fluxos comunicacionais existentes neste ambiente
para a construcao de suas proprias narrativas. Seja intercruzando as plataformas - de
maneira a retroalimenta-las, ou descaracterizando-as através de da negagéo de suas
propostas iniciais. Ao construir a sua propria narrativa dentro destes espacos, Luccas
constréi uma relagao de pertencimento aos seus seguidores. Espectadores estes que
tornam-se parte daquela comunidade, em diferentes graus, variando dentro de cada

plataforma, conforme podera ser acompanhado no capitulo 4.
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A natureza interativa das plataformas digitais facilita essa proximidade,
permitindo que os influenciadores compartilhem detalhes de suas vidas de maneira
constante e acessivel, criando uma ilusdo de intimidade e amizade genuina. As
criangas, muitas vezes, ndo apenas consomem o conteudo passivamente, mas
também interagem com ele, seja através de comentarios, likes ou mesmo
reproduzindo os comportamentos e opinides dos influenciadores em suas proprias
vidas. Isso fortalece a conexao emocional e social entre o influenciador e seu publico,
aumentando o capital social que esses individuos acumulam.

Além disso, a influéncia exercida por esses criadores de conteudo se estende
para além do entretenimento; eles moldam habitos de consumo, preferéncias
culturais, modos de falar e até valores morais. Em muitos casos, os influenciadores
se tornam referéncias para as criangas em areas que vao desde a moda e 0 consumo
de produtos até questdes de identidade e comportamento. Essa influéncia é tao
poderosa que pode superar a de figuras tradicionais de autoridade, como pais e
professores, colocando os influenciadores em uma posi¢cao central na formacgao da
identidade e do comportamento das criangas.

Essa relagdo proxima e altamente influente destaca a importancia de
compreender o capital social dos influenciadores digitais no contexto infantil. Diferente
das celebridades tradicionais, que mantém uma certa distdncia de seus fas, os
influenciadores digitais utilizam as ferramentas das redes sociais para criar um
sentimento de comunidade e pertencimento. Essa proximidade emocional e social €
o que torna sua influéncia tdo penetrante e, em muitos casos, imperceptivel, mas

profundamente eficaz na moldagem das novas geragoes.
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3. CRIANGAS ONLINES, CONTEUDOS DIGITAIS E LUCCAS NETO

Nos capitulos anteriores, nos dedicamos a contextualizar a presenca da
pesquisa no ambito da comunicagdo digital, examinando as dinamicas e os
fendmenos emergentes nesse cenario. A partir deste momento, voltamos nossa
atencdo para as especificidades desta pesquisa, oferecendo uma analise mais
detalhada e focada. No terceiro capitulo, direcionamos nossos debates as
particularidades da presencga do publico infantil nas redes sociais digitais, com énfase
nas plataformas centrais desta investigagao: Youtube, Instagram e TikTok.

Este capitulo esta dividido em trés topicos principais, cada um deles abordando
um aspecto. Inicialmente, exploraremos a infancia digital, investigando como as
criangas interagem com o ambiente digital e possiveis implicagbes dessa interacéo.
Em seguida, discutiremos os conteudos no ambiente digital.

O ultimo tépico do capitulo examinara o contexto midiatico que posiciona o
publico infantil e Luccas Neto dentro desse cenario digital. Investigaremos as
caracteristicas especificas do influenciador e como suas praticas e conteudos muitas
vezes constroem e também repetem as dinamicas do ambiente digital.

O percurso deste capitulo visa construir uma compreensao abrangente das
interagdes existentes entre o publico infantil e as plataformas digitais, culminando na
analise dos elementos de linguagem e das dindmicas comunicacionais utilizadas pelo

influenciador Luccas Neto nas plataformas digitais Youtube, Instagram e TikTok.

3.1. Infancia Digital

Com toda a bagagem adquirida até entdo, chegamos a este importante topico
da pesquisa: a vivéncia de uma infancia digital. Nao é preciso muito esfor¢o para
compreender que, o0 publico infanto juvenil estd cada vez mais presente nas
plataformas digitais, segundo o TIC Kids de 2023 95% das criang¢as de adolescentes
participantes da pesquisa ja acessaram a internet (CETIC.BR, 2023a.), 88% possuem
perfil nas redes sociais e a maior parte delas se divide entre o Instagram, Youtube e
TikTok (CETIC.BR, 2023b.). Nesta ordem especifica. Para Jenkins (2007) falar de
“nativos digitais” ajuda-nos a reconhecer e respeitar os novos tipos de aprendizagem
e expressao cultural que surgiram a partir de uma geragao que cresceu ao lado do

computador pessoal e em rede. Neste caso, mais do que um computador, todos ja
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nascem com celulares a postos, apontados e preparados para inserir aquele individuo
no ambiente digital, desde o primeiro clique.

Entretanto, nem sempre as coisas se deram dessa forma. Uma pesquisa
conduzida por Gill Valentine e Sarah Holloway em 2001 (apud Third, et. al, 2018)
revelou que, na época, havia uma divisao significativa nas atitudes em relagdo as
tecnologias emergentes. Enquanto muitos jovens e pais estavam comecando a se
familiarizar com a Internet e os computadores, havia também um sentimento
generalizado de tecnofobia, ou medo e hostilidade em relagéo a tecnologia.

Os pais demonstravam uma ambivaléncia em relagdo ao uso da tecnologia por
seus filhos. Por um lado, reconheciam a necessidade de que as criangcas se
preparassem para um futuro digital, mas, por outro lado, estavam preocupados com
o impacto negativo das tecnologias nas relagdes familiares e nas normas sociais.
Como resultado, alguns pais tentaram controlar rigidamente o uso da tecnologia pelos
filhos, enquanto outros optaram por se afastar do desafio de entender as novas
tecnologias. Essa ambivaléncia parental, segundo os pesquisadores, poderia limitar
as oportunidades das criangas de se engajarem com a tecnologia.

Atualmente, o digital tornou-se uma caracteristica fundamental das praticas e
estruturas sociais, culturais e politicas. O conceito de "cotidiano digital" descreve
como as tecnologias digitais estdo entrelagadas com as atividades diarias e as
formagdes sociomateriais, impactando profundamente a experiéncia contemporanea.
Third (et al., 2018) sugerem que a distingdo rigida entre os espagos online e offline
tende a se desvanecer.

Com o avancgo tecnoldgico e o acesso cada vez mais facilitado as midias
digitais, as criangas da geracao Alpha ja nascem completamente imersas nas novas
tecnologias, sendo consideradas nativos digitais. Esse acesso vem acontecendo cada
vez mais cedo, como apresenta Desmurget “a partir dos dois anos de idades, as
criangas de paises ocidentais passam quase trés horas diarias em frente as telas.” —
(Desmurget, 2020, p.4, tradugao nossa). Muitas vezes o periodo conectado chega a
ser superior ao em sala de aula. Entre o publico infantil,77% desse tempo em frente
as telas € navegando no Youtube (Paiva, 2021, p.9).

Computadores, tablets e smartphones ndo provocam estranheza para as
criangas contemporaneas; ao contrario, elas interagem com esses dispositivos de
maneira profundamente natural. Essas criangcas desenvolvem com facilidade

habilidades para se comunicar e formar amizades através da conversacgao online e
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da troca frequente de mensagens. O aprendizado, o lazer, a comunicag¢ao, bem como
a producéo e disseminacgéo de narrativas sobre suas experiéncias, desejos e sonhos,
fazem parte do universo infantil conectado. Nesse contexto, os dispositivos
tecnolégicos e as novas tecnologias digitais sdo percebidos como extensdes
auténticas de si mesmas, ao contrario da perspectiva muitas vezes cautelosa de
muitos adultos. Para essas criangas, a vida online é vista como um espaco
descomplicado, atraente e ludico. Cada dispositivo é tratado com uma intimidade
quase afetiva, sendo considerado um "amiguinho" com o qual é possivel brincar e
realizar atividades extraordinarias, como interagir com outras criangas e,
naturalmente, com adultos (Couto, 2013).

Com a presenga digital massiva, as rapidas transformagdes geracionais
tornam-se cada vez mais visiveis. Hoje, o publico infanto-juvenil nascido a partir do
ano de 2010 é conhecido como Geragao Alpha. Criangas que vem crescendo em
ambientes conectados, e que convivem com o online desde os seus primeiros
momentos de vida. As relagdes com a tecnologia aparecem logo nos primeiros dias
com as fotos tiradas em complexos smartphones, muitas vezes fazendo gragca no
formato selfie, e logo os pequenos ja sdo capazes de, sozinhos, navegar entre os
aplicativos para acessar jogos e videos. A hipermidia, linguagem predominante do
ambiente digital, torna-se também uma linguagem natural ao publico imerso nestas
plataformas, que se adaptam facilmente a pluralidade de linguagens utilizadas de
maneira simultanea.

Atualmente, a crianga é concebida como um sujeito pleno e autbnomo, imersa
em um contexto de mercado, consumo e entretenimento que lhe confere a
capacidade de escolher e criar produtos e servigos, além de opinar sobre uma ampla
gama de temas. Neste cenario, a imagem da crianca como uma figura de grande valor
no universo das imagens € amplamente explorada. Elas exercem influéncia
significativa nas decisbes relacionadas ao consumo, ao lazer, aos dispositivos
eletrdbnicos e as viagens, mesmo em casos onde os produtos nao sao
especificamente destinados a elas. Esse processo € amplificado pelo acesso a
informagao proporcionado pela televisdo e, principalmente, pela internet (Sibilia,
2012). O reconhecimento crescente da voz e das preferéncias das criancas reflete
uma mudancga substancial na dindmica de poder e influéncia dentro das esferas de
consumo e cultura, ressaltando a importancia de se considerar suas perspectivas na

elaboracdo de estratégias de mercado e na formulagdo de politicas educacionais.
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E com uma marcante presenca neste espaco e o poder de dominacdo das
formas e linguagens nas redes sociais, que os Influenciadores Digitais encontram no
publico infantil uma oportunidade: um nicho com uma grande fidelizagao, e pouco
explorado. Quando falamos do Youtube, por exemplo, plataforma de maior sucesso
entre as criangas, os videos logo encantam os pequenos, primeiro através das
musicas. Baby Shark é um grande exemplo, atualmente o video oficial da musica na
plataforma soma 2,3 bilhdes de visualizagbes. Tao logo, os pequenos sao
bombardeados com milhares de conteudos totalmente voltados para o publico infantil.
E eles s&o inumeros. Entre videos de lifestyle, unboxing, brincadeiras, desafios,
musicas e séries, eles chegam a todas as casas, e logo acabam fazendo parte da
rotina das familias

Para esta geracao, as barreiras fisicas significam muito pouco. Ha poucos anos
atras, o objeto desta pesquisa, Luccas Neto, foi alvo de diversas criticas dos tabléides
europeus. O motivo? As criangas portuguesas estavam falando o portugués do Brasil,
mesmo sem nunca terem pisado no Pais. Sotaques, girias e até mesmo as palavras
estavam sendo usadas de maneira similar a que eles aprendiam através da conexao
nas redes sociais do influenciador.’?> Em grande escala, o espaco fisico e os nichos
criados por proximidade ndo s&o mais necessariamente os principais moldes de
construgcao dos novos sujeitos. E a mesma medida que esse publico chega aos
conteudos de maneira natural, € necessario que a manutencao dessas relagcbes
aconteca da mesma maneira.

A fidelizacdo surge de maneira natural quando, através do consumo do
conteudo, sao criados lagos e conexdes entre a crianga (que é o usuario, ou sujeito
consumidor, como chamamos ao inicio deste debate) e o produtor de conteudo (o
influenciador digital e prosumer).

A partir deste ponto, identificamos dois problemas centrais que seréo
abordados ao longo deste topico. O primeiro deles é particularmente irdnico e, por si
s6, poderia encerrar todo o debate sobre a infancia digital: as plataformas digitais
como Youtube, Instagram e TikTok, oficialmente, ndo recomendam o uso de seus

servicos para individuos menores de 13 anos. Em outras palavras, a presencga de

12 https://www.dn.pt/sociedade/ha-criancas-portuguesas-que-so-falam-brasileiro-14292845.html/
esta importante noticia foi um dos pontos de partida para o interesse na construgdo desta pesquisa, e
na escolha da figura deste influenciador como o nosso objeto desde entéo.
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criangas nesses ambientes digitais, de acordo com as proprias diretrizes das
plataformas, ndo deveria sequer existir.

Todas as trés plataformas apresentam restricdo ao uso para o publico infantil.
E, entre eles, o Unico que oferece uma alternativa é o Youtube, que oferta a plataforma
Youtube Kids como um APP separado, dedicado exclusivamente ao publico infantil.
Em comparagao com o uso da plataforma original, entretanto, o Youtube Kids recebe

cerca de metade dos acessos.

Figura 14 - Tabela de uso de aplicativos por idade

TABELA1
USO DE APLICATIVOS POR IDADE
Pergunta: Margue quais aplicativos vocé sabe que seu filho usa no smartphone

Base: 1.687 pais de criongas de @ o 12 ancs que tm smartphone priprio o 0cessam emprestado o dos fesponsavels

Meédia 8a3 406 7a9 18012
geral anos anos anos. anos
YouTube 72% 66% 66% 72% 79%
WhatsApp 52% 18% 24% 58% 7%
TikTok 45% 22% 30% 529 59%
Netflix 43% 3% 36% 45% 51%
YouTube Kids 42% 6% 57% 42% 26%
Google 40% 13% 16% 44% 61%
Minecraft 31% 11% 31% 44% 34%
Instagram 3% 9% 10% 22% 53%
ROBLOX  Roblox 28% 8% 31% 49% 25%
ﬂ Facebaok 24% 9% 7% 13% 43%
olaykigs  Playkids 19% 24% 28% 21% 12%
€ spotify | Spatify 16% 5% €% 13% 27%
FORTNITE  Fortnite 11% 2% 7% 13% 15%
*Tf:]z] PKXD 1% 3% 17% 21% 4%

Fonte: Paiva, 2021

Essa ironia é agravada pelo fato de que, apesar dessas recomendagoes, é
inegavel a enorme quantidade de conteudo voltado para o publico infantil e a
presenga maciga de criangas nessas redes. A realidade contrasta fortemente com a
politica oficial, revelando uma lacuna significativa entre o que é recomendado e o que
realmente acontece no dia a dia dessas plataformas. Essa discrepéncia levanta
questdes cruciais sobre a responsabilidade das empresas de tecnologia, o papel dos
pais e educadores na supervisao digital, e as consequéncias de ignorar tais diretrizes

para o desenvolvimento infantil.
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Essa presenca digital precoce e muitas vezes ndo monitorada expde as
criangas a uma gama de conteudos e influéncias que podem impactar profundamente
seu desenvolvimento. A auséncia de barreiras eficazes para impedir que criangas
acessem essas plataformas cria um ambiente onde as regras formais sao, na pratica,
amplamente desconsideradas, abrindo caminho para uma série de implicagbes que
precisam ser discutidas com urgéncia. Este problema se torna ainda mais relevante
quando consideramos o0 segundo ponto, relacionado a natureza do conteudo ao qual
as criancas estao expostas e como isso molda suas percepgdes e comportamentos.

O problema, sob a perspectiva social, emerge no momento em que esses
videos se tornam a principal referéncia de relagées sociais para as criangas. A medida
que os pequenos absorvem o conteudo das plataformas digitais como Youtube,
Instagram e TikTok, observam-se mudancgas abruptas e preocupantes em seus
comportamentos, muitas vezes diretamente associadas ao tipo de conteudo que
consomem. Esses videos, que frequentemente se apresentam como entretenimento
inocente, podem, na verdade, estar moldando atitudes, valores e interagbes sociais
de maneiras que ainda estamos comegando a compreender.

Essas mudangas comportamentais podem se manifestar de varias formas,
desde alteragdes nas brincadeiras e nas interagdes com os colegas, até uma maior
propensao a reproduzir comportamentos e linguagens observadas nos
influenciadores digitais. Em alguns casos, o impacto vai além do comportamento
superficial, afetando aspectos mais profundos, como a capacidade de atencéo, a
criatividade e a forma como as criangas percebem e reagem ao mundo ao seu redor.

Essa dinamica de conexao e interagdo no ambiente digital € particularmente
relevante quando consideramos o desenvolvimento das criancas da nova geragéo. E
real que os individuos sado formados através da sociabilidade, uma premissa
amplamente reconhecida e estudada no campo da sociologia. No entanto, com o
advento das tecnologias digitais, a sociabilidade ndo se restringe mais ao mundo
fisico; ela se estende aos ecossistemas digitais, onde as interagdes € o consumo de
conteudo moldam de forma significativa as identidades em formagéo.

A linguagem desempenha um papel central nesse processo. A combinacéo de
signos textuais, imagéticos e auditivos no ambiente digital da origem a simbolos cujos
significados sao determinados pelas convengdes internas desse ecossistema
comunicacional. Nesse contexto, os signos ganham sentido a partir de relagdes

especificas, pautadas pela experiéncia digital, que ndo necessariamente convergem
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com as convengdes comunicativas presentes na vida cotidiana offline. Diferentemente
da vivéncia analdgica, onde os signos se vinculam a interpretacdes mais estaveis e
amplamente compartilhadas, no espaco digital, essas interpretagdes sao fluidas e
dependem das interagbes e fluxos préprios da vivéncia online, o que exige uma
constante negociagdo de significados. Nosso foco ao longo desta pesquisa €,
portanto, investigar como os fluxos de conteudo propostos por figuras como Luccas
Neto se entrecruzam nas plataformas, levando aos processos de desconstrucao,
contaminagao e compartilhamento de ideias, tanto no ambiente digital quanto fora
dele.

Compreender a infancia digital, portanto, ndo é apenas uma necessidade
imediata para abordar as questdes atuais, mas também um passo crucial para a
compreensao de como sera a nossa comunicagao no futuro. As criangas de hoje,
expostas desde cedo a esses ambientes digitais, estdo crescendo em contextos
radicalmente diferentes dos que moldaram as gerag¢des anteriores. Elas ja estado
familiarizadas com a linguagem das plataformas, com as dindmicas de consumo
rapido de informacédo e com a logica de interagdo mediada por algoritmos. Essas
novas geragoes, que ja nascem imersas no digital, trardo consigo uma nova forma de
se comunicar, de se relacionar e de compreender o mundo.

Esse cenario aponta para um futuro onde as fronteiras entre o online e o offline
se tornam cada vez mais ténues, e onde a comunicacdo humana sera inevitavelmente
moldada pelas experiéncias digitais vivenciadas desde a infancia. Para as criangas
de hoje, que sao nativas digitais, compreender o que é consumido nestes ambientes
virtuais nao € apenas uma questao de analise cultural, mas também de projegcao de
futuro. Os conteludos e as interagcdes nessas plataformas nao apenas refletem, mas
também moldam valores, comportamentos e percep¢des que influenciardo a forma
como essas criangas interagem com o mundo ao seu redor a medida que crescem.
Entender esse processo é fundamental para antecipar os desafios e as oportunidades
que essas transformacdes trardo, tanto em termos de desenvolvimento individual
quanto de coesédo social. O estudo da infancia digital, assim, ndo é apenas uma
questao de entender o presente, mas de preparar-nos para as mudancas profundas
que estao por vir.

Sem perder de vista a seriedade e a importancia das possiveis implicacoes,
compreendemos que esta pesquisa pode ser vista como um pontapé inicial para

reflexdes mais amplas. Essas reflexbes necessitam de uma abordagem
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multidisciplinar, que envolva campos como a psicologia e a sociologia, para uma
analise extensa e detalhada das causas e consequéncias relacionadas ao consumo
de conteudo digital por criangas. Tais estudos sdo essenciais para compreender nao
apenas o impacto imediato, mas também as repercussdes a longo prazo para o
desenvolvimento infantil e a formacao de identidades em um ambiente mediado por
tecnologias digitais.

E crucial que futuras pesquisas integrem essas diferentes disciplinas,
explorando como a comunicagao digital se entrelaga com o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social das criangas. Nos propomos aqui a contribuir para a
constru¢cao de um entendimento mais amplo, servindo como uma base sobre a qual
outros estudos possam se desenvolver. Examinamos os formatos e linguagens,
abrindo caminho para discussdées mais profundas e integradas, que sao necessarias
para enfrentar os desafios trazidos pelas produg¢des para a infancia digital.

Retomando o didlogo acerca da presenga digital deste publico, levantamos o
seguinte questionamento, no formato de uma pergunta retérica: estaria o publico
infantil presente nas plataformas digitais gracas a presenca de seus influenciadores /
produtores de conteudo, ou a presenca destes produtores de conteudo nas
plataformas que implica diretamente na entrada deste publico nas mesmas? Afinal,
a presenca do conteudo infantil em qualquer uma destas plataformas, por si s, ja nao

desconstruiria os termos de uso que indicam a proibicado dos mesmos?

3.2. O consumo do publico infantil

A palavra "consumo" €& ambigua. Sinteticamente, ela pode significar: (1) a
ingestao ou utilizacdo de algo; ou (2) aquilo que se gasta ou consome. Esses
significados basicos, retirados do dicionario, sdo essenciais para orientar a discussao
deste momento do nosso capitulo. Ao longo desta pesquisa, referimo-nos
repetidamente ao "consumo de conteudo" por parte do publico infantil. Neste
contexto, estamos nos referindo ao primeiro significado mencionado acima: ao estar
diante das telas — seja de smartphones, tablets ou televisbes —, o conteudo que as
criancas estao absorvendo é, de fato, um conteudo consumido no sentido de ser
internalizado e processado.

Essa reflexdo nos leva a considerar que, mesmo quando lidamos com

elementos de entretenimento, qualquer conteudo possui um carater formativo. O
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manual para criadores de conteudo do Youtube Kids, por exemplo, reforca essa ideia
ao afirmar que "as criangas irdo aprender algo com os seus videos, ndo importa o
qué." Essa declaragao sublinha a responsabilidade inerente a produgao de conteudo
para o publico infantil, pois, independentemente da intengao dos criadores, o material
apresentado as criangas exerce uma influéncia educativa.

Quando consideramos o tempo significativo que as criangas passam em redes
sociais e plataformas de video como o Youtube, torna-se essencial refletir sobre o
papel dessas midias no ambito educativo. Atualmente, com a diminuicdo da oferta de
conteudo infantil na televisdo aberta, o Youtube emergiu como a principal fonte de
entretenimento e de producdo de conteudo audiovisual para as criangas. Essa
transicéo coloca uma enorme responsabilidade sobre a plataforma e seus criadores,
que, mesmo produzindo videos com finalidades diversas, acabam atuando como
educadores informais.

A prépria plataforma reconhece esse papel formador e o reforga através de
seus guias e manuais destinados aos criadores de conteudo, incentivando-os a

considerar o impacto educacional de seus videos (Youtube, s.i).

Seu programa pode ser educacional no sentido tradicional ou ndo, mas seus
jovens espectadores vao aprender algo com o programa, néo importa o que.
Eles ndo conseguem evitar! Eles sédo perfeitamente evoluidos para absorver
tudo o que vocé oferece e misturar.

Essa responsabilidade se torna ainda mais critica quando percebemos que, na
auséncia de alternativas tradicionais de midia, as redes sociais ndo so6 entretém, mas
também moldam percepgdes, valores e comportamentos das novas geragoes.

Falando sobre o segundo significado do consumo infantil, enfrentamos uma
barreira ética que, embora tenhamos prometido anteriormente n&o nos
aprofundarmos, consideramos fundamental n&o ignorar. O incentivo ao consumo
infantil, no sentido comercial, € uma realidade inescapavel e esta presente em
diversos conteudos voltados para este publico nas redes sociais. Seja através de
videos no formato unboxing, onde produtos sdo apresentados de forma atraente e
ludica, ou utilizando outras estratégias que buscam contornar as regras de divulgagao
de produtos para criangas, o estimulo ao consumo se infiltra nas praticas de
entretenimento digital.

Esse tipo de conteudo, muitas vezes disfarcado de diverséo inocente, coloca

as criangas em uma posigao vulneravel, onde a linha entre entretenimento e
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publicidade se torna nebulosa. As criangas, especialmente as mais novas, ainda
estdo desenvolvendo a capacidade de diferenciar entre o que € um conteudo criado
para seu entretenimento e o que € uma mensagem comercial com o objetivo de incitar
o desejo de consumo. Essa vulnerabilidade € explorada por criadores de conteudo e
marcas, que, conscientes do poder de influéncia que exercem sobre esse publico,
moldam suas estratégias para maximizar o apelo comercial.

Essa questao levanta sérios dilemas éticos. Por um lado, a monetizacido de
conteudo infantil nas plataformas digitais € uma pratica comum e muitas vezes
essencial para a sustentabilidade dos criadores de conteudo. Por outro lado, essa
monetizacio frequentemente acontece a custa da exploragao comercial das criangas,
que sao incentivadas a desejar e pedir produtos que talvez n&o precisem ou que
sequer compreendam completamente. Essa dinamica reflete uma comercializagao
precoce da infancia, onde o ato de consumir se torna uma parte central da experiéncia
de ser crianga no ambiente digital.

Embora nossa pesquisa ndo aborde nao se aprofunde nas consequéncias
desse tipo de consumo, € crucial reconhecer sua existéncia e a necessidade de um
debate mais amplo e interdisciplinar sobre suas implicacbes. Pensando a partir dos
vetores das extremidades, consideramos a linguagem de modo critico, presumindo a
expressao de sentidos além dos comumente identificados, ultrapassando os aspectos
comuns. A producao infantil nas redes sociais ndo apenas desafia as normas éticas,
mas também levanta questdes sobre o papel das plataformas digitais na protegao das
criangas contra praticas comerciais exploratérias. O percurso funciona como um jogo,
dindmico por natureza, projetando uma maneira de visualizarmos as complexidades
tratadas nestes ambientes. Essa discussao € vital para garantir que o ambiente digital
seja seguro e saudavel para o desenvolvimento infantil, preservando a integridade

das experiéncias formativas que ele proporciona.

Os produtores situam-se numa ambiéncia que a literatura da area tem se
acostumado a chamar de cibercultura, na qual, como termos manifestados
até aqui, infancia e canais de streaming de video de brinquedos conversam
entre si e se produzem e reproduzem mutuamente, ainda que possa ser
muito dificil concluir em que niveis ambos se situam nessa relacdo e em que
graus e com que forga cada um dos atores opera. (Kiinsch, Pereira, 2021, p.
327)

Comumente, os influenciadores digitais que sao responsaveis pela produgao

de conteudo infantil nas plataformas, s&o responsaveis por comercializar diversos
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produtos, seja através de parcerias com outras marcas, ou itens de marca propria, de
produtos digitais - como o langamento de filmes em canais de streaming, até mesmo

produtos fisicos como itens de papelaria e alimentagao.

Figura 15 - Banner promocional: em compras acima de 100 reais, ganhe 1 ingresso para o filme
"Luccas e Gi em: Dinossauros"

BRINQUEDOS ROUPAS E ACESSORIOS HIGIENE FESTA E DECORACAO PROMOCOES ESCOLAR PRODUTOS EXCLUSIVOS ALMOFADAS

@LOJALUCCASTOON

GANHE 1 INGRESSO

PARA 0 FILME

"LUCCAS € GI EM: DINOSSAUROSE
EM(COMPRASIACIMA[DE(R$]100/00

7\ INGRESSO0S VALIDOS A PARTIR DO DIA 11/07

-~
i

Fonte: Luccas Neto, 2023g

Voltando seu conteudo majoritariamente para o publico infantil, o produtor de
conteudo e influenciador digital constroi, através das plataformas, um importante
vinculo com o seu publico. As novas geragdes tém nesse espago uma segunda
vivéncia social, e desenvolvem o entendimento sobre relagdes sociais, vinculos
afetivos, interesses de consumo e entre tantas outras coisas que também sao
apresentadas na “vida real” fora das telas. E enquanto os pais, professores e demais
responsaveis que tém contato com a crianga possuem um importante papel na sua
formacao, os produtores de conteudo infantil se equiparam a essas relagdes, e tiram
proveito deste vinculo.

Além de construir esse vinculo através da interagao social e afetiva, as criancas
sao também abordadas por meio de estratégias das linguagens visuais. Essas
estratégias exploram elementos como cores vibrantes, propor¢des exageradas e o
uso de personagens simpaticos, que facilitam a identificagdo do publico infantil. Além
destes aspectos cromaticos, os aspectos topoldgicos, como o0 uso de regras de
composicao visual advindas da fotografia, como a regra dos tergos, sao fundamentais
para guiar o olhar da crianga e moldar sua interpretagao do que esta sendo visto Mais
do que apenas uma narrativa simples, a comunicagdo com o publico infantil envolve

a combinacao de diversos elementos que vao além da histéria contada. A musica, o
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ritmo e o design dos cenarios sdo igualmente cruciais, moldando a experiéncia e a
percepgao infantil de forma holistica. Essa interagédo entre narrativa e imagem reforga
que o enredo € apenas um componente dentro de um conjunto maior de elementos
sensoriais e visuais, os quais exercem papel fundamental na construgao de sinestesia
e do significado pretendido. Aqui, a sinestesia € a meta, chamando em cena a jung¢ao
de todos os elementos criados imersos neste ambiente digital. Similar ao que
acontece no audiovisual, o espago em ambientes digitais, mesmo que totalmente
carregado de hipermidia, ndo possui ainda todos os sentidos integrados, buscando o
mais proximo de uma imerséo total.

Em seus videos, a linguagem visual, desde as expressdes faciais dos
personagens até a organizagao espacial em tela, emerge como um recurso central
na comunicagdo com as criangas. O espaco digital se transforma, assim, em um
ambiente que combina expressividade e design visual para captar a atencéo e gerar
engajamento, oferecendo uma experiéncia sensorial completa para o publico infantil.

Apesar de ser um nicho restrito, a producédo de conteudo voltado para a
infancia, assim como a diversidade de influenciadores que atuam nesse campo, ja
recebe uma atencgéo significativa nas plataformas digitais. Embora o mercado seja
especifico, algumas figuras se destacam notavelmente, seja pelo elevado numero de
visualizagbes que atraem, seja pela repercussdo midiatica que geram. Esses
influenciadores ndo apenas capturam a atencao do publico infantil, mas também
moldam as tendéncias e as preferéncias dentro desse segmento.

A analise do impacto desses influenciadores € crucial para compreendermos o
papel que desempenham na formagdo das experiéncias digitais das criangas. A
capacidade desses individuos de alcancar grandes audiéncias e influenciar o
comportamento das criancas torna-se um aspecto essencial para entender a dindmica
do conteudo digital infantil.

No proximo segmento, voltaremos nosso foco para o nosso objeto de pesquisa:
Luccas Neto. Este influenciador se destaca entre muitos por sua relevancia no cenario
digital e por seu impacto significativo no publico infantil. A partir de agora,
abordaremos de forma detalhada a trajetéria de Luccas Neto, suas estratégias de
engajamento € a maneira como suas praticas influenciam o consumo de conteudo
infantil nas plataformas digitais. Essa analise permitira uma compreensao mais

profunda das forgas que moldam o ambiente digital para criangas e a maneira como
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figuras proeminentes como Luccas Neto se inserem e contribuem para esse

panorama.

3.3. Luccas Neto

A figura do influenciador e produtor de conteudo nas plataformas digitais € um
importante componente do ambiente digital, como vimos no segundo tépico deste
capitulo. E isto se repete especialmente quando discutimos a producéo de conteudos
voltados para o publico infantil. Representando personagens no esquema de lifestyle
ou compondo histérias roteirizadas, esses influenciadores passam a integrar a rotina,
e consequentemente o desenvolvimento cognitivo e social daquela crianga.
Representando um futuro adulto.

Neste contexto, a interacéo entre estes produtores de conteudo e seu publico
acarretam transformagdées no modo de se comunicar nas plataformas, e
consequentemente, em como as plataformas devem se adaptar aos interesses desse
publico.

Luccas Neto, um produtor de conteudo multifacetado, influenciador digital,
Youtuber, ator, roteirista e empresario, € um nome amplamente reconhecido entre o
publico infantojuvenil. Sua presenca digital € verdadeiramente impressionante,
contando atualmente com cerca de 60 milhdes de seguidores em suas diversas
plataformas, incluindo 42,5 milhdes de inscritos em seu canal no Youtube, intitulado
"Luccas Neto - Luccas Toon", além de 5,9 milhdes de seguidores em sua conta
pessoal no Instagram e 11,4 milhdes no TikTok"3.

Sua fama transcende o ambiente digital, com produtos licenciados encontrados
em lojas de brinquedos, supermercados e até mesmo em farmacias. No entanto, além
do carisma evidente, Luccas é reconhecido pela produgdo de conteudo elaborado
voltado para o publico infantil, contando com uma grande equipe ndo apenas por tras
das cameras, mas também na frente delas.

O inicio de sua trajetéria digital remonta a 2014, quando apareceu em alguns
videos de seu irmao, Felipe Neto'4, que na época produzia contetido humoristico

voltado para jovens adultos. Apesar de tentativas iniciais de ingressar no mesmo

'3 Dado colhido em junho de 2023 e atualizado em margo de 2024 pela autora
'4 Felipe Neto é atualmente o 5° maior Youtuber do mundo, ficou conhecido em 2010 através do seu
canal “Nao faz sentido”.
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segmento, Luccas enfrentou uma recepgao negativa e o cancelamento por parte do
publico.

Foi somente em 2017 que Luccas encontrou seu nicho no publico infantil,
percebendo uma oportunidade de negdcio em um mercado pouco explorado na
plataforma. Embora tenha enfrentado criticas, principalmente relacionadas a
influéncia negativa sobre consumo e desperdicio, desde 2018, ele contratou uma
equipe multidisciplinar, composta por profissionais da educacido, saude e
psicopedagogia, para aprimorar a percepgao do publico e adaptar sua produgéo.

Essa decisao coincidiu com um periodo de adaptagdo da plataforma, que
passou a regular e analisar mais cuidadosamente a produg¢ao de conteudos voltados
para o publico infantil, trés anos apds a criagao do aplicativo “Youtube Kids”, voltado
para reunir os conteudos infantis disponiveis na plataforma de maneira segura.
Atualmente, o canal conta com mais de 30 personagens, e Luccas muitas vezes néo
€ a figura principal em seus videos, mas sua marca € suficiente para manter a

fidelidade de seu publico.

Figura 16 - Elenco Luccas Toon 2023

Apesar de preferir o titulo de "ator", Luccas Neto € uma figura influente para o
publico infantil, ndo apenas pela grande quantidade de seguidores e engajamento,

mas também pelo seu poder de confiabilidade e capacidade de gerar interesse e
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reprodugdo em seu publico. Em 2023, foi eleito o melhor influenciador infantil do ano
pela Datafolha.

S6 no ano de 2023 Luccas Neto fez uma turné por diversas capitais do Pais,
langou um filme nos cinemas, dois filmes para a Netflix e diversos produtos
licenciados. Além destes produtos, a Social Blade estima que apenas com as
visualizagdes do canal, o influenciador deve receber de R$4,6 a 74,7 milhdes no ano.
O filme “Os Aventureiros - A Origem” levou para casa o titulo de filme nacional mais
assistido do ano, com 380 mil espectadores (O Globo, 2023). E, em 2024, Luccas da
um NOVO passo Nao apenas na sua carreira, mas também no entretenimento infantil
em todo o Pais, em contrato com o SBT o influenciador ira transmitir os seus episodios
- 0S mesmos produzidos para o canal, em televisdo aberta, marcando a volta dos
conteudos infantis para uma grande rede de televisdo apés 3 anos.

Em suas redes sociais, Luccas se refere a seu publico como "Publico Super
Jovem", o que contribui para uma conexdo de qualidade e um sentimento de
reciprocidade. Ele € um exemplo valioso para este estudo, sendo considerado o
principal produtor de conteudo no Brasil voltado para o publico infantil e ativo em
varias plataformas, incluindo Instagram, TikTok e Youtube, todas analisadas nesta
pesquisa.

Além do que ja foi mencionado, ha outros aspectos importantes sobre Luccas
Neto que acreditamos que merecem ser destacados:

O trabalho que Luccas Neto ndo é responsavel apenas por entreter o publico
infantil, mas também acaba tendo uma importante parcela na formacido destes
individuos trazendo ligbes morais e transmitindo mensagens positivas nas suas
producdes. Seus videos publicados no Youtube frequentemente abordam temas
como respeito, amizade e responsabilidade. Sua habilidade em combinar
entretenimento com aprendizado o torna uma figura valiosa no panorama da
educacao informal para criangas.

Luccas Neto passou a ir além da producao de conteudo, e transformou a sua
marca em produtos licenciados, eventos e outras parcerias voltadas para a oferta de
produtos e servigos para o seu publico. Desta maneira, o influenciador busca,
frequentemente, realizar a publicizagao destes itens, com o objetivo de efetivamente
vender os itens.

A inovacao e adaptagéo sao os principais destaques quando trabalhamos este objeto

e sera frequentemente observado ao longo do préximo capitulo. Luccas experimenta
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novos formatos de conteudo, interage de maneira criativa com sua audiéncia e utiliza
tecnologias emergentes para oferecer experiéncias aos seus seguidores.

Esses aspectos complementam a compreensao da importancia e do impacto
de Luccas Neto ndo apenas como um influenciador digital, mas como uma figura
multifacetada no mundo do entretenimento infantil e na cultura digital contemporanea.
Assim, sendo uma importante referéncia para os demais influenciadores digitais que
sao voltados para esse publico.

Ao realizar a analise do material publicado pelo influenciador nas plataformas
digitais, ndo é objetivo desta pesquisa, entretanto, valorar o seu conteudo, seja
positivamente ou negativamente. Para isso, observamos as dinamicas
implementadas por Luccas Neto no Youtube, Instagram e TikTok, somando a analise
e sistematizagdo de 276 conteudos digitais publicados ao longo deste periodo,
conforme indicamos na introducao desta pesquisa. Assim, buscamos compreender a
complexidade dos fluxos e vetores da criagdo de conteudo digital na
contemporaneidade.

Se é visto e comprovado que ha na figura deste influenciador uma referéncia
quanto a producio de conteudo voltada para esse nicho, é fundamental compreender
quais sao as estratégias utilizadas quando a sua comunicagédo e, através delas,

prever novos artificios que se formam dentro da comunicacéao digital.
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4. INTERCONEXOES E O PERCURSO DE EXTREMIDADES

Neste capitulo nos dedicamos a analise detalhada dos perfis de Luccas Neto
nas trés principais plataformas digitais: Youtube, Instagram e TikTok. Neste caso,
estdo sendo investigados ao todo cinco perfis, sendo um no Youtube “Luccas Neto -
Luccas Toon”, dois no Instagram @luccasneto e @luccastoon e dois no TikTok
‘@luccasneto e @luccastoon”. Esta analise quali-quantitativa foi conduzida ao longo
do més de julho de 2023, um periodo estrategicamente escolhido por trés razbes
principais: (1) o més de julho coincide com as férias escolares, quando o foco
predominante esta na infancia e, portanto, o engajamento das criangas com o
conteudo digital tende a ser mais significativo; (2) o periodo marcou o langamento de
novas produgdes autorais’®, tanto online quanto offline, pelo influenciador Luccas
Neto, o que proporcionou uma visdo atualizada e relevante de suas estratégias de
conteudo; e (3) o acompanhamento diario do periodo permitiu um acesso abrangente
nao apenas ao material permanente publicado, mas também aos stories e
atualizacdes diarias, oferecendo uma visdo completa da atividade de Luccas Neto em
todos os seus perfis.

Utilizamos como principal referéncia o percurso de leitura desenvolvido por
Christine Mello, denominado “Extremidades”, complementado por outras teorias.

No total, foram analisados 276 conteudos, que incluiram uma grande variedade
de formatos utilizados por Luccas: stories, reels, videos e publicagdes em formato de
imagem. Essa diversidade de formatos e a quantidade de dados analisados
possibilitam uma compreensao aprofundada das estratégias de conteudo utilizadas

por Luccas Neto e sua influéncia sobre o publico infantil nas plataformas digitais.

4.1. O percurso

Quando falamos do sentido visual, a internet é ilustrada como um sistema de
codigos e vértices, responsaveis por transformar dados em conexdes. Nas pontas, ou
como estamos abordando essa pesquisa, nas extremidades destas arestas, estao

elementos que fomentam a estrutura do ambiente digital - as plataformas digitais.

'S No dia 11 de julho de 2023 Luccas Neto langou seu filme “Os Aventureiros - A Origem” em
cinemas de todo o Brasil, ja no dia 17 de julho de 2023 o seu filme “Luccas Neto em: 0 meu
aniversario” estreou no canal de streaming Netflix.
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Figura 17 - llustragdo das arestas na Web

Fonte: Brasil, 2024

Em 2008, a pesquisadora Christine Mello publicou a sua pesquisa de
doutorado “Extremidades do video”, em que sinalizou a criacdo do seu percurso
analitico: Extremidades. Baseado na medicina oriental, como a acupuntura, a
reflexologia e do Do-In, métodos que trabalham pontos de extremidades do corpo
considerando a sua capacidade de interligar a multiplos 6rgaos, ou seja, chegar ao
tratamento de 6rgéos internos do corpo humano através de pontos externos e

extremos. Para Christine, o percurso de extremidades torna-se uma

[...] maneira de analisar os deslocamentos e os movimentos hibridos do
video [...] atitude de olhar para as bordas, observar as zonas-limite, as pontas
extremas, descentralizadas no cerne da linguagem videografica e
interconectadas em varias (Mello, 2008, p. 31).

Apesar de apresentar este como um método direcionado as artes,
principalmente a videoarte, é possivel adequarmos este olhar para as redes sociais,
ou seja, os vetores e o percurso de leitura sao utilizados para refletirmos sobre as

dindmicas impostas nestes ambientes.®

'6 Dentro do grupo de pesquisa Conexdes Expandidas (UFJF), Matheus Bertollini (2020), Bianca
Colvara (2022) ja apresentaram este ponto de vista a elementos caracteristicos no ambiente digital
como o streaming, através da Netflix e do Instagram.
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Partimos do pressuposto que a videoarte, por sua vez, € um elemento hibrido,
tal qual a comunicacdo nas redes sociais, caracterizado a partir da mistura de
diferentes linguagens, ou como chamamos na comunicagao - hipermidia (Santaella,
2001), o que torna coerente a adaptacgao.

Como fator decisivo, o ponto principal para considerar Luccas Neto e outros
produtores de conteudo voltado para o publico infantii como elementos extremos
nessas plataformas € que a sua simples presenca nelas — especialmente no
Instagram e no TikTok — configura uma espécie de contrariedade, uma violagdo dos
termos de uso desses espacos. Afinal, por que criar conteudo para um publico que,
em teoria, ndo deveria estar nessas plataformas? A presenga de Luccas Neto
representa uma ruptura significativa e pode ser vista como uma verdadeira
desconstrugcdo dessas plataformas, com grande relevancia pelo seu pioneirismo
nestes espacos.

Entre formatos e linguagens hibridos, o conteudo corrente das plataformas
digitais apresenta mais que uma experiéncia estética e sensorial, a recepgao dos
conteudos destinados ao publico infantii sdo responsaveis por representar,
apresentar ou até mesmo pautar a vida social para este publico - tal qual aconteceria,
por exemplo, em uma peca de teatro.

Este hibridismo pode ser ilustrado pela seguinte observagdo de Kunsch e
Pereira (2021, p. 328):

A produgao dos videos é afetada por toda tecnologia ligada ao streaming,

mesmo que o produtor ndo esteja consciente disso. Sob o olhar tecnolégico
podemos observar que ha, de fato, novos aspectos sociais.

Quando discutimos as novas configuragcbes do ambiente digital, os formatos
disponiveis s&o oferecidos pelas plataformas, mas a escolha de uso e as linguagens
que permeiam esse espago sao de responsabilidade integral do usuario,
especificamente do produtor de conteudo. Cada rede social traz uma nova faceta do
comportamento digital, moldada pelos algoritmos, pelo publico e pelas tendéncias do
momento, em busca de engajamento. As plataformas formam vastos ecossistemas

comunicativos que permitem ao usuario construir uma persona digital. No entanto,

O Conexdes Expandidas é um grupo de pesquisa coordenado pela Prof. Dr? Soraya Ferreira, agrupa
pesquisa e redes de diadlogos e discussdes acerca de diferentes linguagens e dinamicas
comunicacionais emergentes no audiovisual, buscando entender os fendmenos contemporaneos sob
a perspectiva de um ecossistema conectivo e digital.
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como o ambiente digital ndo se limita a um unico ecossistema, as multiplas redes
sociais criam um embate: ser uma unica persona ou multiplas? De que maneira esse
comportamento digital molda ou € moldado de acordo com a rede social utilizada?

Com a analise a seguir, exploraremos as principais diferengas e semelhancgas
na construgcado de conteudo infantil nessas plataformas. Sob a ética dos vetores de
Mello, buscamos compreender em que medida essas plataformas se desconstroem,
contaminam, e compartilham mutuamente, tanto na dindmica quanto nas linguagens.

Em seu percurso analitico, Mello considera os seguintes vetores de leituras:
contaminacgao, desconstru¢cao e compartilhamento, como possuidores da capacidade
de ativar processos de subjetivagéo e ressignificar linguagens (Mello, 2017, p.13). A
desconstrugdo possui uma caracteristica muito propria de remodelagem da
linguagem, trata-se, principalmente, sobre a desmontagem de um significado para a
obtencgao de outro (Mello, 2017, p. 14).

Os conceitos desconstrutivos evocam, em um primeiro momento, a negagao
do proprio meio e, em um segundo momento, a necessidade de expansao de seus
limites criativos. A corrente desconstrutiva pretende que a apreensao da realidade se
dé pela experiéncia sensoéria, sendo o processo artistico nela dimensionado como
campo de testagem e de experimentalismo (Mello, 2008, p. 115)

Apesar de evocar o encerramento de um ciclo, a desconstrugao pode ser
considerada um elemento vivo de transformacdo das linguagens. Todas as
linguagens da modernidade, assim s&o, gragcas a um processo desconstrutivo. A
tradicional linguagem narrativa de cinema, desconstruida em linguagens televisivas e
posteriormente em videos digitais, € um exemplo de desconstrugado proposto pela
autora (Mello, 2008, p.121).

Ao descrever a contaminagao entre as plataformas, percebemos como a
desconstrucado € intrinsecamente ligada a esse processo, uma vez que formatos e
linguagens se transformam ao se moverem entre ecossistemas digitais.

A contaminacgéao é o segundo vetor que foi analisado ao longo desta pesquisa.
O termo, por si sO, ja pode ser considerado auto-descritivo. A autora considera a
contaminagao como “um tipo de acéo estética descentralizada em que o video se
potencializa como linguagem a partir do contato com outra linguagem" (Mello, 2008,
p. 137).

Conforme Mello cita, a contaminacdo € um processo de assimilagdo entre

linguagens “De tal forma que uma linguagem nao pode mais ser lida dissociada da
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outra” (Mello, 2008, p.137). Quando citamos anteriormente a trajetoria das
plataformas digitais, o processo de contaminagdo foi extremamente destacado,
quando as plataformas passaram a se apropriar de diferentes linguagens e formatos
de redes sociais emergentes para a adaptacao aos interesses do publico.

Assim como as linguagens sao passiveis de transformagéo, as plataformas
digitais estdo constantemente dentro deste fluxo de permutas e remodelagdes.

A ideia central da contaminacédo do video diz respeito a compreender que o
video n&o pode ser considerado nessas manifestagcbes como um produto acabado de
linguagem, mas sim como um processo, em que as outras linguagens e seus reflexos
co-participam da experiéncia artistica sem um estatuto hierarquico (Mello, 2008, p.
139)

A contaminacéo é resultado da convergéncia e retroalimentagao dessas redes,
em que os resultados finais das plataformas nada mais sdo do que “misturas de
transitos de linguagens [...] que contribuem para a constituicdo de um carater contrario
ao ideal outrora imaginado de pureza digital” (Melo, 2008, p. 124). Afinal, tudo o que
€ novo sO existe com base na constru¢do e adaptacdo do antigo, todas as
experiéncias e experimentagbes surgem da contaminagdo e impureza das formas.

O compartilhamento, por sua vez, pode ser considerado o elemento mais
simples de ser analisado nesta pesquisa, uma vez que, afinal, todos os conteudos
dispostos no ambiente digital sdao naturalmente compartilhados. Entretanto, o
compartilhamento é a ponta mais extrema e descentralizada (Mello, 2017, p. 16),
interferindo diretamente nas fronteiras e atravessamentos das linguagens midiaticas,
e nao apenas isso, mas também na contaminagao entre corpos.

Para Mello (2018, p. 196), o compartiihamento “Ocorre, principalmente, nos
ambientes interativos e no circuito das redes de comunicacéo digital, onde ha a
transmutacao de formato audiovisual off-line para o compartilhamento com formatos
de distribuicdo interativos e on-line”.

E, neste caso, o inverso também ha de ser tratado como um vetor da pesquisa.
Quando o compartilhamento sai do ambiente on-line para a distribuigao off-line.

Bem como as videoinstalagdes estudadas pela autora, as plataformas digitais
também possuem ambientes plurais, tempos simultaneos e a inclusdo dos
espectadores ndo s6 nos processos de significagcdo, mas também nos processos
decisérios (Mello, 2008, p. 188). Essa nogéao de “cultura compartilhada” € amplamente

reconhecida na contemporaneidade, através dos ambientes tecnoldgicos, hibridos e
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ndmades (Mello, 2008, p. 195) os conteudos sdao amplamente compartilhados, em
videos e diversos outros tipos de midia.

Apesar de nascer a partir da ideia de limites, fronteiras, conflitos, crises e
atravessamentos, “O signo das extremidades se faz hoje presente no cotidiano
concreto de modo continuado, sem interrupgdes, ndo podendo ser considerado, como
antes, um estado de excecado” (Mello, 2017, p. 24), assim, o percurso das
extremidades influencia as negociagbes diarias por meio da coexisténcia e
convivéncia. Esse processo nao apenas reflete aspectos sociais, mas também
desempenha um papel decisivo na construcdo dessas relacbes. Desta maneira, a
analise a seguir utiliza o percurso analitico das extremidades com o objetivo de
“analisar os deslocamentos e movimentos hibridos [...] olhar para as bordas, observar
as zonas-limite, as pontas extremas, descentralizadas” (Melo, 2008, p. 31) no que se
refere as linguagens hiper midiaticas presentes nas plataformas digitais, e
interconectadas.

Assim como Mello observa no estado da arte do video, os conteudos hiper
midiaticos expressos nas plataformas digitais serdo observados através de um
processo descentralizado, em que o corpo é considerado uma linguagem “da nogao
sistémica de organismo complexo que possui a capacidade de interligar, de forma
simultanea, diferenciados elementos, linguagens e processos de significagao” (Mello,
2008, p. 31)

Acreditamos, como a autora do percurso que ““Tal perspectiva de analise tem
a capacidade de refletir o seu alto grau de retroalimentagc&o entre os mais variados
procedimentos e linguagens” (Mello, 2008, p. 27). E assim como o video, que a autora
reafirma como “hibrido por natureza”, as diferentes linguagens e formatos dispostos
nestes ambientes digitais passam a ter “a habilidade de recodificar tais experiéncias

e transitar no ambito das mais diversas manifesta¢des criativas” (Mello, 2008, p. 27).

4.2. Perfis, dinamicas e aplicagao de vetores

Neste topico, exploraremos a aplicacéo dos vetores propostos por Mello nas
redes sociais de Luccas Neto. Nossa intencdo € compreender as dindmicas ativadas
pelo influenciador em sua producdo de conteudo, examinando as principais
estratégias adotadas em cada plataforma. Faremos uma analise detalhada da

constatagdo da presengca dos vetores de contaminagdo, desconstrugcdo e
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compartilhamento dentro desse ecossistema digital. Além disso, € importante
reconhecer que esse espago nao se limita a um unico estilo de comunicagéo; abrange
uma diversidade de abordagens, incluindo entretenimento, educagao e publicidade.
Assim, buscaremos penetrar nas engrenagens desses contextos, analisando em que
medida Luccas Neto se posiciona como um personagem central na caracterizagao,
descaracterizagdo dessas narrativas, transitando entre pontos extremos destes
espagos.

Durante o periodo desta pesquisa, analisamos um total de 276 conteudos,
segmentados da seguinte forma: 136 publicagbes no perfil do Instagram
@luccasneto, 34 publica¢des no perfil do TikTok @luccasneto e 14 no perfil do TikTok
@luccastoon, além de 46 publicagdes em cada um dos perfis coletivos no Instagram
e Youtube (@luccastoon e Luccas Neto - Luccas Toon, respectivamente).

Ao longo desta analise, observamos atentamente as caracteristicas do uso de
cada uma dessas plataformas, a conducido de cada tipo de conteudo, suas
frequéncias e outras particularidades que abordaremos a seguir. Desta maneira,
buscamos compreender as dinamicas que permeiam o uso dessas plataformas,
identificando padrdes de interacdo dentro deste espaco de compartilhamento.

No que diz respeito ao Youtube, ndo incluimos o ‘perfil pessoal’ intitulado
Luccas & Jessi Vida, pois, durante o periodo da analise, houve a publicacdo de um
unico video, no formato de entrevista (videocast), ndo possibilitando uma analise mais
extensa sobre as particularidades do perfil.

Para a segmentagdo dos dados, utilizamos um formulario Google', e
preenchemos de acordo com cada uma das publicagdes realizadas, com base nos
topicos que visam distribuir as principais caracteristicas dos vetores de extremidades.
As seguintes perguntas foram realizadas para definir as publicagdes de todas as
plataformas: (1) tipo de publicagdo, (2) link da publicagéo, (3) data da publicagao, (4)
plataforma, (5) elementos naturais da plataforma identificados, (6) elementos
destoantes da plataforma indicados, (7) compartilhamento identificado, (8) quanto ao

conteudo, (9) observagdes importantes sobre o conteudo.

7 Apéndice |



84

4.2.1 Desconstrugdo

Ao longo desta pesquisa, a desconstrugao foi o vetor menos observado nas
plataformas digitais do influenciador Luccas Neto, representando um percentual de
aproximadamente 7,9% dos conteudos publicados, somatizando o Instagram,
Youtube e TikTok, sendo 11 conteudos no Instagram, majoritariamente através do
perfil @luccastoon, 4 videos longos e 1 video com a somatizagdo de formatos no
Youtube, e 2 videos horizontais na plataforma TikTok além de 1 video montado a
partir de fotos, replicado nas plataformas Youtube (shorts), Instagram (@luccastoon)
e TikTok (@luccastoon) - neste caso contabilizando 3 conteudos. Apesar de nao
refletir diretamente na quantidade, o destaque para este fendmeno fica a cargo do
Youtube através de seus videos horizontais, em que ndo apenas ha uma clara
disruptividade, como a mesma chega a ser anunciada em um dos videos de Luccas.

No Instagram observamos a presenga de card’s, um formato que reune a
linguagem visual e a linguagem textual em torno de uma imagem. A maior frequéncia
deste tipo de publicacao foi observada no perfil @luccastoon, voltada principalmente
para a divulgacdo do filme “Os Aventureiros - A Origem”, 9 das 11 publicagbes

realizadas com este formato foram publicadas no perfil do grupo.

Figura 18 - Imagem de divulgagéao do filme “Os Aventureiros: a origem”

Fonte: Luccas Toon, 2023
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Frequentemente utilizado em producgdes artisticas, a presenca deste tipo de
conteudo no Instagram nado é considerada comum, e quebra ndo apenas as
expectativas do publico, mas também a légica da plataforma, inicialmente voltada
para o compartilhamento de imagens.

Ja no Youtube, temos o destaque para o que consideramos, ao longo desta
analise, o principal elemento disruptivo encontrado nos conteudos do Luccas Neto,
os seus videos longos. Publicados com a frequéncia semanal, sdo produgdes que
somatizam videos publicados anteriormente, reunindo diversos materiais em um
unico “arquivo”, somando assim mais de 60 minutos de produ¢do. Em um dos seus
videos, inclusive, a equipe Luccas Toon nomeia a finalidade dessa producgéao “1 hora

melhores videos antigos Luccas Neto (Para ver na televisao)”.

Figura 19 - 1 hora melhores videos antigos Luccas Neto (para ver na televiséo)

P Pl o) 1602/

1 HORA MELHORES VIDEOS ANTIGOS LUCCAS NETO (PARA VER NA TELEVISAO)

Fonte: Luccas Neto, 2023i.

Apesar da permissao da plataforma para a publicagdo de videos longos, o caso
destas publicagcbes de Luccas Neto vai além dessa permissividade. Afinal, os videos
ja estavam publicados, e desta vez sao compilados em um unico arquivo com um
objetivo proprio: sdo videos expostos em um dispositivo, € hegam 0 mesmo,
indicando uma maneira ideal em que seja assistido. S&o videos com estimulo ao

acesso através de outro espaco, diferente dos computadores e smartphones, de onde
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originalmente o Youtube é experimentado, e se voltam novamente para as televisbes,
em um importante ciclo de governanga.

E, em meio a desconstrucdo deste elemento, observamos também um
caminho voltado para o compartilhamento, ndo apenas se nega a plataforma, mas se
constréi uma nova finalidade para aquele material, de uma maneira em que um novo
dispositivo passa a ser responsavel pela distribuicdo daquele material. Um
compartilhamento de linguagens, que outrora ja haviam sido naturais da televisao,
permearam e se adaptaram ao ambiente digital e através de um formato adaptado,
retornam ao dispositivo.

Ainda no Youtube, observamos em um unico video a presenca dos trés vetores
de leitura de extremidades indicados por Mello. A producgao intitulada “Luccas Neto e
Gi adotam um Ledo” pode ser segmentada em 4 momentos. O primeiro, com a
abertura do video, em que o influenciador realiza uma imersao falando diretamente
com o espectador sobre a ativagdo do seu filme na plataforma de streaming Netflix
‘O meu aniversario”, como € possivel observar na imagem abaixo, mais uma vez

representando o compartilhamento entre dispositivos.

Figura 20 - Luccas Neto divulga o filme O Meu Aniversario

Fonte: Luccas Neto, 2023j

No segundo momento, o espectador tem acesso a uma série de cortes, com
trechos do filme citado anteriormente, desta maneira, a linguagem deste canal é
diretamente contaminada com o teor cinematografico, de maneira totalmente
intencional, pelo produtor de conteudo. Como podemos observar abaixo, em um

trecho retirado do filme em que as atrizes que fazem as personagens Gi e mée de
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Luccas Neto no filme aparecem. Este trecho nao faz parte dos conteudos publicados
no Youtube, e apresenta um dos cortes do filme inseridos neste video do Youtube,
um formato de contaminacgao do conteudo dos cinemas e streamings para o Youtube,

e ao mesmo tempo uma desconstrugédo da linguagem que € esperada neste canal.

Figura 21 - Corte de Filme O Meu Aniversario

Fonte: Luccas Neto, 2023i.

No terceiro momento, ja aos 3 minutos e 14 segundos de video, a producao
realmente tem inicio. Nele, Luccas Neto e Gi protagonizam um enredo roteirizado
sobre responsabilidade e cuidado. Na imagem abaixo, os personagens encenam o
momento em que escolhem acolher um Ledo em casa, ndo compreendendo Os riscos
em adotar esse tipo de atitude. Um formato de produgdo comum nos videos voltados

para o canal do Youtube Luccas Toon.

Figura 22 - Luccas Neto e Gi tentam adotar um Le&o

Fonte: Luccas Neto, 2023i
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Em 7 minutos e 7 segundos da produgéo, o video encerra com a insergao de
uma apresentacgao vertical dentro do formato horizontal disposto ao longo de todo o
video. Neste caso, ndo ha nenhuma insercao especifica ou conversa com outras
plataformas, o material foi feito para este video, e ainda assim optou-se por utilizar

uma linguagem ndo comum a plataforma. Desconstruindo e causando um claro

estranhamento, conforme pode ser observado na seguinte imagem:

Figura 23 - Luccas Neto faz insergdo vertical em video horizontal

Fonte: Luccas Neto, 2023i

Ja observamos, pela primeira vez, a nao linearidade e unidade dos vetores
indicados por Mello. Os vetores pouco sao “sozinhos”, num geral, agregam-se uns
aos outros. Quando falamos sobre a desconstrucéo, citamos este vetor como um
elemento que se desfaz, para a criagdo do novo, e tudo que € novo surge de
contaminagdes e compartilhamentos. Mais um vetor de desconstrugao observado foi
destacado no TikTok, dessa vez associado ao vetor de contaminacgao.

Se o TikTok é conhecido como um espago para videos curtos verticais,
principalmente pela frequéncia - e quase exclusividade, do uso desse acesso através
dos smartphones, a publicacdo de um video horizontal possui um importante fator de
desconstrucao. E ¢é isso que acontece no seu perfil de TikTok com a publicagdo do

video de bastidores do seu filme.



89

Figura 24 - Bastidores do filme Aventureiros a Origem horizontal
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Fonte: Luccas Neto, 2023k.

Neste material, Luccas Neto reune em 2 minutos e 10 segundos de video uma
soma de cenas dos bastidores da producéo. O que chama atencao é, principalmente,
a escolha do uso deste video horizontal na plataforma TikTok, uma vez que este
material possui caracteristicas comuns de uma publicacdo no Youtube, e apesar de
nao natural da plataforma, seria também mais comum a plataforma Instagram. A
escolha torna-se ainda mais disruptiva ao descobrir que, além do video publicado na
versao horizontal na plataforma Youtube, dentro do segmento Youtube Shorts, foi
publicado um video similar, com a apresentacdo de diversas cenas verticais dos
bastidores, em um material que poderia facilmente ter sido compartilhado do TikTok

sem distorcer o formato proposto pela plataforma.
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Figura 25 - Bastidores do filme Aventureiros a Origem vertical
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Fonte: Luccas Neto, 2023l

Por ultimo, destacamos um conteudo que foi replicado nas trés plataformas,
em um mesmo formato (nos perfis @luccastoon no Instagram e TikTok, e no
Youtube). Originalmente publicado na formagéao video curto vertical, o material é, na
realidade, um compilado de fotografias acompanhado da insergdo de pequenas
cenas. Utilizando um audio viral da plataforma, a produgao aproveita a trend do TikTok

para apresentar cenas dos bastidores do filme langado no cinema.
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Figura 26 - Video formado por fotos

Fonte: Luccas Neto, 2023m.

Neste caso, apesar de a edigdo parecer natural, a insercado de fotos estaticas
cria um movimento oposto ao formato publicado, que geralmente se utiliza de midias
audiovisuais. Assim, a presenga dessas imagens ndo apenas desconstroi o espaco
original, mas também contamina o conteudo, ao adaptar uma formagao original para
incluir elementos que sdo incompativeis com essa estrutura.

Para além dos dados apresentados acima, em que a desconstrugdo foi
apresentada como um padrao claro e majoritario ao longo do conteudo, ressaltamos
gue a desconstrugao também pode ser apresentada com um vetor transitério, como
€ no caso dos conteudos contaminados, como iremos analisar a seguir. Pode se
considerar que, por si sO, o vetor de contaminagdo precisa ser acompanhado da
desconstrucdo, para que as transformacg¢des acontegam, ou seja, para que algo se
construa, se contamine e se transforme, € necessario antes que exista um processo

desconstrutivo associado a isto.

4.2.2. Contaminagéo
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O vetor da contaminacédo, por sua vez, foi observado em representa 68% dos
conteudos compartilhados nas plataformas. Neste topico, focamos exclusivamente na
observacao e analise das contaminacdes recorrentes das interconectividades das
plataformas digitais nos perfis de Luccas Neto. Em um primeiro momento,
destacamos acerca da contaminacgao entre os formatos utilizados nestas plataformas,
a partir do registro de elementos ndo naturais, ou melhor definindo: elementos nao

emergentes destas plataformas. Os resultados constituem a seguinte tabela:

Tabela 1 - Resultados referente ao vértice “Contaminagdo”

TikTok 2 videos horizontais
Video longo dividido em 11 partes totalizando mais de 20 min

Instagram 118 stories
24 reels somando os 2 perfis
5 videos (entre ndo curtos e horizontais)

Youtube 30 shorts

Fonte: Elaboracao da autora, 2024

Quando nos voltamos aos videos da plataforma TikTok, todos os conteudos
em que foi possivel observar a contaminacao estdo no perfil individual Luccas Neto,
representando um percentual de 39% do conteudo do seu perfil dentro da plataforma.

(1) No primeiro, conteudo publicado horizontalmente, que ja discutimos
anteriormente no tépico desconstru¢do. Com o formato de bastidores do trailer, o
material possui 2 minutos e 10 segundos, e utiliza elementos caracteristicos nao
apenas do formato Youtube, mas também apreciando uma clara referéncia
cinematografica. Partindo, inicialmente, do tradicional formato horizontal,
caracteristico das grandes telas, e navegando através de uma série de imagens dos
bastidores, com um roteiro similar a de um trailer, faz uma indugao ao telespectador
sobre a produgao daquele filme,

(2) ja o segundo conteudo apresenta um formato 4X4, simulando as cameras
de seguranga da area externa do cinema. Ambos sao elementos claros que reunem
a contaminagcdo e a desconstrugdo, uma vez que se diferem dos conteudos
comumente destinados ao TikTok e se apropriam de formatos destinados ao cinema
- como no primeiro caso, e de outros dispositivos, como € o caso da camera de

seguranga, no segundo video.



93

(3) como terceiro elemento contaminado, definimos a sequéncia de 11 videos
publicados por Luccas, que totalizam 26 min e 28 segundos de video. Por si s6, o
tempo de producao ja destoa do comumente utilizado na plataforma TikTok. Apesar
disto, a separagdo em 11 videos se torna mais comum ao usuario, neste caso a
contaminagao € martelada com o teor do video, os famosos “tours” pela casa séo
produgdes virais originarias do Youtube, que ndo apenas apresentam o ambiente,
mas possuem uma formagao no estilo viog ao longo de toda a producgéo, refletindo
diretamente na maneira de construir aquela narrativa.

Vale relembrarmos o terceiro capitulo, quando apresentamos as redes sociais
ressaltamos o TikTok como uma plataforma de videos curtos verticais. E a presenca
de elementos que modificam essa légica ja interferem diretamente no entendimento
desta plataforma.

Ja quando vamos ao Instagram, a primeira visualizagdo da contaminag¢ao da
plataforma é o uso de stories, sdo 118 ao todo. Apesar de ja ter integrado totalmente
a plataforma, ndo podemos ignorar a natureza dos stories: o formato surgiu no
Snapchat, com a producéao de videos curtos com a baixa durabilidade, com o objetivo
que todos possam agir e falar sem grandes preocupagdes, uma vez que logo este
material seria apagado. Aqui, uma informagdo importante: a Meta, empresa
responsavel pelo Instagram chegou a tentar comprar a plataforma Snapchat, porém,
ao nao conseguir, replicou exatamente a formatagao dos conteudos, e agregou a sua
plataforma.

Assim, todos os stories podem ser considerados elementos contaminados,
para além de quaisquer conteudos disponibilizados nesta formacao. O reels, por sua
vez, segue a mesma légica. O mercado de videos nao era, inicialmente, o objetivo do
Instagram, tanto que a plataforma sequer suportava a inser¢ao deste formato. E a
insercao destes videos curtos verticais chegaram com o objetivo de permanecer em
foco, mesmo com a elevagao progressiva do TikTok.

Por ultimo, a presenga de videos n&o curtos, com mais de 60 segundos, e
formagdes horizontais também devem ser registradas, representando 20% dos
conteudos audiovisuais publicados dentro da plataforma.

O Instagram pode ser considerado, a essa altura da analise, uma rede formada
através de um compilado de contaminagdes. Poucos sdo os elementos que emergem
exclusivamente da plataforma. Ou como diria o ditado popular “nada se cria, tudo se

copia”. Neste caso, o ambiente digital proporcionando pelo Instagram pode ser
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considerado facilmente adaptado a inser¢cdo de todos os tipos de linguagens e
formatos: podem ser publicados videos de até 60 segundos, mas também é possivel
ultrapassar; a formagao da plataforma sugere a publicagdo de videos verticais,
entretanto, ao inserir um video horizontal ele € automaticamente redimensionado pela
plataforma; um carrossel pode conter fotos e videos, e os videos podem ser
incrementados com o recurso de midia. Ou seja, a plataforma se mantém diante dos
fluxos dominantes, possibilitando a sua manutencao através das peculiaridades de
cada usuario.

E, por fim, este se torna um espacgo ndo apenas de criacdo, mas também de
reproducdo das linguagens amplamente reproduzidas em outras plataformas. A

disponibilidade do formato vertical, inclusive, induz a republicagao dos conteudos.

Figura 27 - Trend de TikTok cinema replicada no Instagram
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Fonte: Luccas Neto, 2023n

Este reels, publicado no perfil de Luccas Neto, reflete claramente a apropriagcéo
de uma trend originada no TikTok, demonstrando uma dindmica de contaminagéo e
compartilhamento entre plataformas. No entanto, ao replicar esse conteudo nas trés
redes sociais — Youtube, Instagram e TikTok —, a questdo que surge € se essa
repeticdo traz algo inovador ou se apenas reforca a légica ja estabelecida de
viralizagdo. Embora o uso da trend possa ser visto como uma estratégia eficiente para
engajar diferentes publicos, é preciso questionar se ha algo de novo nessa
abordagem ou se Luccas Neto apenas reproduz um modelo ja consagrado. A
ambiguidade reside justamente nesse ponto: a adog¢ao de uma linguagem tipica do

TikTok, sem uma adaptacéo significativa para as outras plataformas, levanta duvidas
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sobre o grau de inovagao no conteudo. O que essa dinamica provoca, entdo, ndo €
uma ruptura, mas uma reafirmacdo do poder das trends na padronizagcdo de
conteudos entre plataformas. Retomando o problema inicial da pesquisa, cabe
questionar até que ponto esse tipo de agao contribui para a diversificagao de formatos

ou simplesmente fortalece o ciclo de replicagao de tendéncias.

4.2.3 Compatrtilhamento

Nao apenas pela coincidéncia da imersao destes conteudos em um ambiente
compartilhado, este foi o elemento mais ativo observado entre os conteudos
interconectados nas plataformas. Para a analise, optamos por ir além do caminho de
leitura do vértice estabelecido por Mello, e definimos a segmentagcédo dos conteudos
compartilhados em 3 pontos: (1) compartilhados entre as redes, (2) compartilhamento
offline / online e (3) call to action, quando existem chamadas para determinada acao.

Desta maneira, os resultados compreendem uma maior assertividade no que
diz respeito aos caminhos de compartilhamento deste conteudo, ou seja, néo sé de
gue maneiras, mas também para que ambientes € destinada essa distribuicao.

Como resultado, tivemos os seguintes dados:

Tabela 2 - Resultados quanto ao vértice “Compartilhamento” no TikTok

Indicador Porcentagem
Compartilhamento entre redes 23,5%
Compartilhamento publico/real 70,6%

Call to action 5,9%

Fonte: Elaboragao da autora, 2024.

Quando falamos sobre o compartilhamento entre as redes digitais, destacamos
a multimidialidade das produg¢des, em que um mesmo conteudo € altamente replicavel
nas demais plataformas. Destacamos a debandada dos conteudos publicados
inicialmente no TikTok que sao posteriormente replicados em no Instagram e
Youtube.

Ja no posicionamento de compartilhamento entre o publico e real, destacamos

os conteudos voltados para agdes off-line. Ou seja, quando os conteudos buscam,
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através de diversos tipos de dialogo, convidar a uma experiéncia ou vivéncia off-line.
N&o necessariamente vai haver uma chamada incisiva, mas, muitas vezes, essa
divulgacao sera tratada de maneira velada, buscando apresentar a experiéncia e
gerar interesse e vontade na sua audiéncia. O destaque para os resultados do
compartilhamento publico e real ao longo deste periodo sdo diretamente relacionados
a divulgacédo do filme “Os Aventureiros - A Origem”, em que nao apenas o Luccas
Neto, mas também toda a sua equipe, dedicam boa parte dos seus conteudos para
apresentar experiéncias imersivas dentro da tematica do langcamento.

Mais um exemplo deste compartilhamento do online para o real é o seguinte
video, publicado por Luccas Neto no Youtube Shorts. A produgao foi realizada em um
formato de desafio, com o seguinte texto: se vocés se inscreverem agora no canal, o
Cristo vai se transformar em um aventureiro azul. A agao, por si so, ja estava prevista,
e a continuidade deste video € posta como um reflexo da acdo realizada pelos
inscritos e fas do influenciador. Nas imagens abaixo, podemos observar os dois
momentos do video: o primeiro em que o influenciador propde o desafio aos seus
inscritos, e 0 segundo momento, que acontece ainda na mesma publicagdo, em que
mostra o resultado do desafio. Desta maneira, apesar de haver o indicio e a
solicitagdo de compartilhamento, independente do retorno do publico, o resultado

seria o mesmo.

Figura 28 - Luccas Neto propée desafio
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Fonte: Luccas Neto, 20230.

Figura 29 - Cristo Redentor de Aventureiro Azul

Pradivulgar o filme Os Aventureiros
nos cinemas eu coloquei o Cristo
Redentor de Aventureiro Azul!ll

O filme eh de super herdi brasileiro
pro cinema brasileiro entio bora
vestir a camisa!!!

Fonte: Luccas Neto, 20230
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A publicacdo e também a acdo envolvem a contaminagdo de um agente
externo (o cristo redentor), para a divulgagdo de um conteudo que sera transmitido
em um ambiente digital, com a propagac¢ao e o compartilhamento sendo feitos tanto
de maneira on-line como também off-line. No contexto do desafio, por exemplo,
Luccas cria uma relacio direta entre causa e consequéncia, ao se inscrever no canal,
vocé ira gerar um compartilhamento que ira além do ambiente digital, e resultara em
uma consequéncia direta no mundo fisico.

Por ultimo, o call to action, em tradugdo “chamada para a agao”, ou seja,
gquando os interlocutores convidam, de maneira mais incisiva a sua audiéncia a
determinada acéo. Do convite a assistir ao filme, a indicacdo para a compra de um
determinado produto a chamada para viver uma experiéncia. Este foi o elemento com
menor destaque na plataforma TikTok.

Ja no Instagram, os registros de compartihamento ja destoam

significativamente do TikTok. Como é possivel observar na tabela a seguir:

Tabela 3 - Resultados quanto ao vértice “Compartilhamento” no Instagram

Indicador Porcentagem
Compartilhamento entre redes 53,7%
Compartilhamento publico/real 38,8%
Call to action 22,4%

Fonte: Elaboragéo da autora, 2024

Quando falamos sobre a categoria “Compartiihamento entre redes”, o
Instagram recebe destaque uma presenga de mais de 50% dos conteudos
compartilhados de outras plataformas. A partir deste resultado, entendemos que ha
uma relacdo direta entre o grau de contaminacdo da plataforma e o seu
compartilhamento entre redes, em que muitas vezes as réplicas dos conteudos séo a
principal ferramenta de manutencéo desta multimidialidade. Ao analisarmos o que é
compartilhado, percebemos que esses conteudos refletem mais do que formatos
midiaticos; eles capturam uma visdo de mundo através das extremidades, ou seja,
dos pontos em que ocorre a desconstrucdo dos formatos e compartiihamento dos

conteudos.
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Ainda falando sobre o compartilhamento entre redes, no espago do Instagram
existe uma funcionalidade que nos permite ir além desta exclusiva réplica de
conteudos, mas também do compartilhamento - através do acesso de links, a diversos
outros portais que estao dentro da internet, mas fora dos ambientes digitais a que se
dedica esta pesquisa. Como exemplo, a inser¢cdo de noticias voltadas para o
influenciador e suas produgdes.

Prints de telas de cinema e Netflix por sua vez também aparecem com
frequéncia a partir da utilizacdo da ferramenta de stories, estas permeiam entre o
compartilhamento entre redes e o publico/ real, em que ha um objetivo de gerar uma
acao, seja a compra do ingresso ou 0 movimento de abrir o streaming e assistir aquele
conteudo que esta sendo divulgado. Uma ac¢ao que vai além da tela, e muitas vezes
também além do proprio dispositivo.

E o call to action, que pode ser exemplificado através do seguinte registro.
Neste caso, podemos considerar este material uma somatodria, em que ha o
compartilhamento entre as redes, com a divulgagao do video disponivel na plataforma
Youtube através dos stories do whatsapp, direcionando o publico a um movimento,

através de uma frase de imposicao, convocando a realizar determinada acao.

Figura 30 - Compartilhamento stories de Instagram

@ ASSISTEAQUI

PRIMEIRA CENA DO LUKE
CONTRACENANDO COMIGO

L 4 e el

w

2 ] "_) »
- - !
"ﬂ/ nm,mgnos’nz: quREiRo .

LUKE TEM 2 ANOS GENTE!

Fonte: Luccas Neto, 2023o0.
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O conteudo que registra a primeira vez que Luke, filho de Luccas Neto
contracena para o seu canal foi altamente replicada nas plataformas, possuindo a
seguinte linha cronoldgica: video publicado no Youtube como conteudo tradicional
horizontal no dia 01/07, ainda neste dia é feito o story no Instagram @luccasneto e a
publicagcdo de um Reels com cenas da gravacdo no mesmo perfil. No dia 02/07 este
conteudo produzido como Reels do Instagram é republicado nos stories, publicado no
TikTok e no Youtube shorts.

Com uma representagao de 22,4%, o call to action possui um destaque na
plataforma, em uma relagao diretamente proporcional a pessoalidade e ao espaco de
intimidade que o Instagram traz para a relagao entre o perfil e o publico. Em um dos
seus stories, Luccas Neto compartilha o video da loja de brinquedos Rihappy, que
traz, em formato de review, uma publicidade velada ndo apenas dos produtos
licenciados de Luccas Neto, mas conecta também diretamente com a divulgagéo e
promoc¢ao do filme em cartaz. Na chamada para a agdo, o “compre”, elemento
proibido na publicidade infantil, € transformado em um lembrete carinhoso de “néo se
esqueca’, mas que possui entremeado entre os seus signos um mesmo objetivo em

comum, o de adquirir o produto divulgado ao longo do video.

Figura 31 - Ag&o publicitaria RiHappy

Fonte: Luccas Neto, 2023p
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O compartilhamento entre redes totaliza 66,7% dos conteudos importados do
Youtube, este é um claro reflexo da categoria shorts disponivel na plataforma, em que
ha, em grande volume, réplicas idénticas aquelas publicadas no TikTok e no
Instagram. Além destas réplicas, € possivel destacar o carater transmidiatico dos
conteudos gerados nas plataformas, em que ha um cuidado pelo ndo apenas

compartilhar, mas também por fazer sentido.

Tabela 4 - Resultados quanto ao vértice “Compartilhamento” no Youtube

Indicador Porcentagem
Compartilhamento entre redes 66,7%
Compartilhamento publico real 25,9%
Call to action 25,9%

Fonte: Elaboragao da autora, 2024.

No Youtube o call to action, assim como nas outras redes sociais, voltado para
a divulgagao do filme “Os Aventureiros - A Origem”, ganha um espaco especial e
permanente na abertura do video. Ao longo de todo o més de julho os videos
publicados pelo perfil Luccas Toon somatizam a imagem de abertura com a logo do
filme, uma breve apresentacdo e chamada para que o publico assista nos cinemas,
isso se repete em todos os videos, exceto 2: (1) Luccas Neto e Gi Adotam um Leao,
video ja abordado anteriormente ao falarmos sobre o vetor da desconstru¢do, em que
ha uma somatédria e formatos e (2)/ Aventureira Rosa Vira Aluna da Escolinha do
Luccas Neto, video em que a abertura € um aviso de patrocinio, indicando que o video
€ um oferecimento da rede de fast food Burguer King.

Para além dos compartilhamentos publico - real ja listados anteriormente nas
demais plataformas, no Youtube ha um diferente tipo de abordagem relacionado a
esta categoria, 0 que comumente o publico dos cinemas chama de “quebra da quarta
parede”. Grande parte dos videos publicados pelo canal Luccas Toon tem um carater
roteirizado, e, com uma grande frequéncia, existe uma quebra da visdo espectador -
conteudo, para uma interacao direta dos atores com a sua audiéncia.

A quebra da quarta parede ficou extremamente conhecida a partir de filmes de
super-herois, como Marvel e DC, onde ha um rompimento daquela linearidade ja
esperada dentro de um roteiro encenado, para abertura de um comentario, ou o

convite para um dialogo com o publico.
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Em um de seus videos, Luccas Neto interage diretamente com o publico
através do seguinte texto. “Ei publico super jovem, o filme dos aventureiros, ele existe
de verdade. O nome do filme é ‘Os Aventureiros - A Origem’. Vocés ja podem assistir
esse filme em todos os cinemas do Brasil com a familia de vocés”, na narrativa
roteirizada, Luccas chega a citar o filme em um dialogo com o seu filho, Luke, através
de uma encenacgao, e insere a audiéncia em um dialogo direto no momento em que
se vira para a tela e interage diretamente.

O mesmo elemento de quebra da quarta parede acontece em outras 4
ocasides: 03/07 - Filho do Aventureiro Azul virou super-herdi; 13/07 - Luke Gosta mais
do Homem aranha; 21/07 - Luke ndo quer mais ser aventureiro e 29/07 - Luccas Neto
e a Boneca Trosladora.

A apropriacdo das ferramentas e linguagens destas plataformas digitais, e
também somatizando a diversas outras referéncias que estdo dentro dos fluxos
comunicacionais propostos dentro do ambiente, Luccas permeia entre diversas
decisbes que refletem diretamente ndo apenas nas escolhas das linguagens e
formatos que serao utilizados, mas também sobre a escolha de seus conteudos. Ao
longo desta pesquisa, foi possivel observar que, apesar da quantidade de réplicas
reproduzidas nas plataformas ao longo do periodo, também existiu um importante
indicio de transmidialidade, e como os vetores abordados refletem diretamente nas
narrativas de cada um destes espacos.

No fechamento deste capitulo, € fundamental revisitar o conceito de
"desconstruir, compartilhar e contaminar" para reforgcar como essas dindmicas sao
centrais na pratica de Luccas Neto ao transitar entre diferentes plataformas digitais.
A analise das figuras apresentadas ao longo do texto permite visualizar com clareza
como o influenciador digital utiliza esses principios de maneira estratégica. A ideia de
"desconstruir" aparece, por exemplo, na sua capacidade de adaptar formatos
preestabelecidos por cada plataforma, rompendo com suas estruturas tradicionais e
recriando conteudos em formatos inovadores e mais adequados ao publico infantil.
Isso fica evidente em sua transi¢ao de videos longos do Youtube para videos curtos
no TikTok e Reels do Instagram, que exigem um novo ritmo e linguagem para manter
a atencao das criangas.

O conceito de "compartilhar" também se manifesta nas praticas de Luccas
Neto, uma vez que ele constantemente utiliza elementos de uma plataforma em outra,

criando um ecossistema de interconectividade entre seus conteudos. Essa pratica
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nao apenas reforga a sua presenca digital, mas também maximiza o engajamento de
seu publico, que é incentivado a seguir suas atividades em multiplos espagos. Por
fim, a "contaminagcdo" de linguagens é visivel na forma como ele incorpora e
reinterpreta tendéncias de plataformas como TikTok e Instagram dentro do ambiente
do Youtube, alterando a linguagem visual e as expectativas do publico.

Essas trés relacbes — desconstruir, compartilhar e contaminar — revelam que
a motivacdo de Luccas Neto ao se deslocar entre diferentes espacos digitais &
capitalizar ao maximo suas praticas, mantendo-se relevante em cada novo ambiente
e ampliando seu alcance de maneira estratégica. Ao explorar esses conceitos por
meio das imagens, percebemos que o influenciador consegue moldar seu conteudo
de maneira fluida, sem se restringir as limitagdes impostas por cada plataforma, e isso

o torna uma figura-chave na producgao de conteudo infantil digital.

4.3 Quanto as praticas de produgao

Neste ultimo tépico, aprofundamos a analise de alguns produtos especificos
das producgdes de Luccas Neto, com o objetivo de compreender de forma mais
detalhada as ferramentas utilizadas pelo influenciador. Essa analise vai além dos
formatos e linguagens, emergindo no contexto geral de como suas produgdes se
estruturam em cada plataforma.

Ao examinar esses materiais, percebemos que as praticas de Luccas Neto em
cada plataforma seguem uma légica de adaptacédo e otimizagdo das ferramentas
disponiveis, como por exemplo a insergao de legendas, mesmo que curtas, em todos
os videos publicados nos feeds; a publicagao de stories no Instagram com bastidores
das suas producgdes e elementos da sua rotina; publicagcdo de fotos no Instagram,
entre outros. Ele ndo apenas utiliza as linguagens proprias de cada meio, mas
também articula esses recursos de maneira estratégica, o que inclui a escolha das
narrativas visuais, inser¢cao de texto dentro dos proprios videos, o uso de musica, e a
forma como os personagens interagem com o publico infantil. Esses elementos fazem
parte de um processo de construcdo de conteudo que Luccas Neto domina ao criar
engajamento continuo e promover sua marca de maneira eficaz entre diferentes

plataformas.
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No Instagram, Luccas Neto apresenta uma presenca marcante, com 43,2% de
seus conteudos destacando sua figura de forma significativa. Desses, apenas 5,5%
sao claramente roteirizados, o que ressalta um enfoque mais espontaneo e pessoal.
Além da forte presenca do seu filho, trazendo um aspecto intimista e familiar a sua
imagem, também ha o compartilhamento e contato com outras empresas, o que
acontece no caso das colaborag¢des com a Rihappy, Burguer King e uma livraria. Ja
no perfil @luccastoon, grande parte das publicagbes sdo proximas do que comumente
€ observado em fa-clubes, com conteudo exclusivos e o incentivo excessivo a
interagdes, inclusiva com a aplicagdo de meta de comentarios nas postagens, que
costumam apresentar fotos exclusivas, como cenas dos bastidores de seus projetos,

promovendo engajamento e proximidade com os seguidores.

Figura 32 - Perfil Luccas Toon com card de parabenizagdo

@ luccastoon « Seguir

luccastoon Hoje & dia da Gil Dia da nossa Aventureira Vermelha,
Vick, bebezinha (que n3o & mais bebezinha) e vérios outros
personagens incriveis! Nos te desejamos tudo de melhor que
essa vida for capaz de te dar e lembre-se: aqui vocé pode viver o
seu sonho! @ M

Hoje também & dia do Gabriel, ele & o responsével pelo setor de
compras aqui da Luccas Toon. Nés te desejamos tudo de melhor
sempre e que vocé seja muite feliz. Obrigada por fazer parte da
nossa equipe ¥ @

\ @ gabrielcostaalvesfilho Parabéns feliz aniversario gi muito anos ¢
de vida e felicidades sadde e que Deus te proteja e te ilumine

sempre parabéns gue Deus cologue anjos poderosa para te

qarda que vc consiga Eu s6 aventura vermelha eu tenho amor

40 sem  Responder

oQv I~

4075 gostos

25 de julho de 2023

Fonte: Luccas Neto, 2023q

Figura 33 - Meta para foto exclusiva no perfil Luccas Toon
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@ luccastoon » Seguir
@ luccastoon MAIS UM DESAFIO LANCADO! NOS ACREDITAMOS
NO PODER DE VOCES AVENTUREIROS @ @0
64 s=m
e mariados7716 @ @@ o
35sem  Responder
e mariados7716 Lucas eu sou a sua f5 a Pietra Lara do Theo e o
também a minha irm3
35cem Responder
e grassiniflavia Vaie hulll P PP PP P o
4sem Responder
(;;:: maria_012910 Amo os aventureiros @IP O PPPO P o
o m  Responder
3139 gostos
4 de juiho de 2023
@ Adiciona um comentério...

Fonte: Luccas Neto, 2023r

Ja no Youtube, Luccas Neto aparece em 63,8% dos videos, entretanto na
maioria das vezes essa participagdo nao sugere protagonismo, acontecendo
frequentemente na abertura ou fechamento, além de participar de determinados
momentos especiais ao longo das gravagdes. Entre os videos publicados nesta
plataforma, 5 tém um foco claramente educativo, como aqueles que ensinam
brincadeiras ou curiosidades, indo além do entretenimento e demonstrando um
compromisso com o aprendizado. O que acreditamos ser relacionado diretamente ao
direcionamento dado pela plataforma, uma vez que ela é a Unica que possui um
manual exclusivo para produtores de conteudo voltados para o publico infantil, e
instiga a presencga deles neste ambiente.

Os videos incluem brincadeiras, experiéncias com seguidores e tendéncias
populares. Notavelmente, a presenca de conteudo educativo no Youtube é mais
frequente, bem como um cuidado maior com a producao, desde a roteirizagcao, a
captacado da imagem, até o uso de recursos estéticos elementos cinematograficos,
como a quebra da quarta parede. A criagdo de personagens e historias curtas segue
um formato semelhante a programas de sitcom, embora com um teor de comédia
reduzido, priorizando dois ambientes principais: a escola fantastica e a cidade da
alegria.

No TikTok, Luccas Neto tem quase total presenca em seu perfil pessoal, onde

compartilha desafios e tendéncias virais. No perfil @luccastoon, no entanto, essa
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quantidade diminui. Somatizando todas as plataformas, a divulgagdo de seu filme
ocupa mais de 40% das publicagcbes nesse periodo.

Em ambos perfis do Instagram (@luccasneto e @luccastoon) e no perfil do
TikTok @luccasneto, a presencga do influenciador, seja como figura principal ou como
parte de um contexto sdo fortissimas. O que reflete diretamente na nocao de
pessoalidade e proximidade indo além do personagem Luccas Neto, e emergindo
muitas vezes na pessoa Luccas. Ja no TikTok @luccastoon e no Youtube este modelo
nao se repete, o que reflete uma posicdo mais proxima de plataformas profissionais,
em que o objetivo do conteudo n&o € uma aproximagéo, mas sim a construgcédo de
narrativas.

Destacamos a ferramenta de stories do Instagram como um elemento
diferenciador das demais plataformas, e que apesar de conter importantes elementos
de contaminagao e compartilhamento, apresentam uma importante diferenciagao de
escolha dos conteudos. Nos stories do Instagram ha duas diferentes padronizagoes,
no @luccasneto sdo stories em sua grande maioria voltados para imagens estaticas,
principalmente de bastidores de gravacgéao, rotina e principalmente a divulgagao do
seu filme. Ja os stories do perfil @luccastoon ndo foram utilizados ao longo deste

periodo.

Figura 34 - Stories de Luccas Neto com bastidores do filme
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Imagina o inferno que foi
filmar isso kkkkk
Vﬂ! VER O FILME

Fonte: Luccas Neto, 2023r

Como exemplificado acima, o influenciador utiliza a ferramenta de stories como
uma espécie de diario pessoal, muito mais moderno do que os tradicionais que se
resumiam a um papel e caneta, e também muito menos secreto, sendo acompanhado
por milhdes de pessoas. Mas ainda assim, buscando a ideia de proximidade, e mais
do que isso, de intimidade com o seu publico.

Os resultados identificados ao longo desta pesquisa apresentam uma
instigante visdo do que pode se encaixar na totalidade da produgcdo de conteudo
infantil nas plataformas digitais. Com a plena transformacéao.

Ja na publicacao de reels, TikTok’s e videos no formato shorts, observamos o
movimento dos fluxos de midia se transformando de maneira quase palpavel. A
transmidialidade, “a transmidialidade de conteudos difere das formas tradicionais de
contar histérias pela imersao das audiéncias no desenrolar de uma histéria através
das midias” (Massarolo, 2013, p. 339). Este recurso tdo falado no ambito da
comunicagdo, mas ainda menos utilizado do que a multimidialidade, também teve os
seus momentos de destaque ao longo do periodo em que a pesquisa foi realizada.

Um dos exemplos, foi uma publicagdo de cunho social, em que no Instagram
e TikTok foram publicados conteudos sobre a mesma experiéncia, mas com

producgdes distintas.
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Figura 35 - Carrossel de Luccas Neto GRAACC

Fonte: Luccas Neto, 2023s

Figura 36 - TikTok Luccas Neto GRAACC
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Fonte: Luccas Neto, 2023t

No Instagram, o registro foi realizado por meio de um carrossel de imagens
cuidadosamente produzidas, com fotografias posadas que retratam a visita, incluindo
parte da equipe de "Aventureiros" e as criancas em tratamento no espago. A
postagem foi acompanhada da legenda: "Um feed especial! Os Aventureiros foram
no GRAACC divertir as criangas em uma tarde magica". Ja no TikTok, o conteudo
assume um formato mais dinamico, no estilo de bastidores, com um video que
apresenta a frase "O dia que os Aventureiros visitaram as criangas do Hospital
GRAACC", intercalando cenas espontdneas que mostram os momentos vividos

durante a visita.

Figura 37 - Pai e Filho em experimento Social Youtube
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Fonte: Luccas Neto, 2023u

Figura 38 - Luccas Neto apresenta experimento social no TikTok

Sy

Fonte: Luccas Neto, 2023v

Figura 39 - experimento social com adolescentes no TikTok
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Fonte: Luccas Neto, 2023v.

Mais do que trabalhar a transmidialidade, Luccas Neto explora a vivéncia
particular de cada plataforma. No TikTok, onde o publico € majoritariamente jovem,
sua abordagem é mais direta, 0 que aumenta seu poder de convencimento ao falar
diretamente a essa audiéncia. No Youtube, por outro lado, ha uma predominancia de
espectadores adultos e infantis, o que modifica sua interacdo. Muitos adultos
consomem seu conteudo de maneira nao intencional, acompanhando criangcas ou
ouvindo o conteudo em segundo plano. O que é chamado por Massarolo de

Storytelling Transmidia:

O storytelling transmidia se tornou uma ferramenta promissora para a
expansdo e a reconfiguracdo do entretenimento nas multiplataformas,
fazendo-se onipresente na sociedade em rede, estimulando o
compartiihamento de informagdes e o desenvolvimento de modelos de
negocios baseados na cultura participatéria, ou seja, priorizando o dialogo
entre produtores e consumidores/fas (Massarolo, 2013, p. 338)

A forma como Luccas Neto se apresenta também varia entre as plataformas:

enquanto no TikTok ele aparece diretamente nos videos, no Youtube ha uma
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dissociagdo maior entre sua figura e o conteudo apresentado, o que reflete uma
adaptacdo ao publico adulto que também frequenta a plataforma. No Youtube, a
presencga de adultos € mais acentuada, enquanto no TikTok, esse publico € marginal.
Essas diferengas ressaltam a importadncia de adequar a persona e a linguagem
conforme o publico-alvo da plataforma, garantindo maior impacto em cada ambiente
digital.

E falando sobre a adaptabilidade destes conteudos, observamos também a
repeticdo de férmulas de sucesso nado falando agora sobre o simples
compartiihamento de réplicas idénticas, mas sim, a adaptacdo de formatos,
linguagens e conteudos especificos, que por ventura tenham se tornado virais, ou
tenham gerado engajamento. Essa € uma escolha que converge diretamente com as
escolhas de narrativa do influenciador. Com frequéncia isso acontece com o
compartilhamento de trends virais que ja estao circulando nas plataformas, conforme
apresentamos nos dados do topico 4.2.3, entretanto, no exemplo abaixo, Luccas Neto
emprega a mesma narrativa, e a mesma proposta de video em duas experiéncias

completamente diferentes.

Figura 40 - Modelo de trend com Luke

P
it

SEOMEY nmo aﬂf TEVE
QUE ESCOLHER ENTRE MIM,
A HOMEM m&n EO MICKEY?

Fonte: Luccas Neto, 2023w

Figura 41 - Réplica de trend com Luke
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E.0 MEU FILHO QUE,
TEVE QUE ESCOLHER
—ENTRE MIM E O HOMEM ARANHA

Fonte: Luccas Neto, 2023x.

A adaptacao dos formatos, linguagens e até mesmo dos conteudos em cada
um destes espagos demonstram aptiddes de transitar entre os ambientes digitais da
figura do Luccas Neto. E, com narrativas bem construidas em cada uma das
plataformas, ele consegue trazer a aproximagao e reconhecimento do publico de
diferentes formas. No storytelling a seguir, por exemplo, apesar de nao haver a
presenga do proprio Luccas Neto, a autoridade da sua equipe ja se torna suficiente
para o convencimento.

Na ocasidao, de maneira roteirizada, dois personagens da Escola Magica
conversam sobre o que irdo fazer no periodo de férias, e além de atividades comuns,
a insergédo da atividade “Assistir ao flme dos aventureiros no cinema” € imersa de
maneira natural, com o convite ao colega de video “chama seus amigos, chama a

familia, vamos!”.

4.3.1 Atravessamentos das Linguagens
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O ultimo ponto a ser abordado neste trabalho, que possui uma particularidade
significativa, € a presenga do uso da linguagem de cunho publicitario nos seus
conteudos. Comum a area de marketing, a publicidade € um elemento presente em
diversos videos nao apenas de Luccas Neto, mas de grandes influenciadores dentro
e fora do nicho infantil, inserido principalmente dentro das narrativas e contaminando
os processos de producdo, a divulgagdo de produtos é inserida de maneira a
direcionar para o consumo, este no sentido de compra. Diretamente ligados a busca
pela monetizacao, seja através da parceria com outras marcas, ou a publicizagao dos
seus proprios produtos, o objetivo € transformar o engajamento em dinheiro.
Entendemos que é impossivel analisar o objeto sem langar luz sobre esse aspecto e
destacar os dados relevantes identificados ao longo da investigagdo. Assim, faz-se
necessario, ressaltar os achados relacionados a abordagem publicitaria, uma vez que
eles exercem influéncia direta sobre a compreensao dos resultados obtidos.

N&o so o Luccas Neto, mas grande parte dos produtores de conteudo voltados
para o publico infantil que aceitam ou objetivam fazer qualquer divulgagéo encontram-
se como obstaculo na Resolucdo n° 163 de 2014 do Conselho Nacional dos Direitos
da Crianga e do Adolescente (Conanda). Entretanto, s&o inumeras as formas de
burlar, ou adaptar essa divulgagédo ao que esta previsto no sistema, para que ainda

assim seja possivel se beneficiar do consumo deste publico tao ativo.

Figura 42 - Insergbes de produtos licenciados Luccas Neto

Fonte: elaboracao da autora, 2024.
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Acima, observamos alguns recortes de videos em que séo feitas inser¢des dos
produtos licenciados Luccas Neto de maneira que ndo ha impacto legal contra essa
publicizagdo. Sendo inseridos em meio a cenas, como parte do contexto de cada
narrativa. O formato € amplamente utilizado por outros canais também voltados para
o publico infantil. Como é possivel conferir nas imagens abaixo, retiradas do canal de
Youtube Maria Clara e JP'®, shorts do Youtube do canal da Rihappy, em parceria com
o influenciador Enaldinho' e insergao publicitaria no Instagram em parceria com o
Cria Amigos da influenciadora Bellinha?°.

Conforme observado nos exemplos indicados acima e em outros produtos
divulgados nos perfis de Luccas Neto ao longo desse periodo, no Youtube, a narrativa
€ construida de forma a integrar os produtos em contextos especificos. "As pecgas
originadas em ag¢des comunicacionais publicitarias se mimetizam em
'‘entretenimento’, visando serem bem mais aceitas e absorvidas pela audiéncia, 'ao se
mesclar realidade e ficgdo"” (Covaleski, 2010, p. 28). Dessa forma, os produtos sao
promovidos de maneira sutil, sem apelo publicitario direto, o que evita a imposicéo de
restricdes ou sangdes ao produtor de conteudo, enquanto mantém o engajamento do

publico com a narrativa apresentada.

Figura 43 - Insergéo de publicidade velada

'8 No video retirado do link https://www.Youtube.com/watch?v=2ko8nNRVjYo Maria Clara ganha uma
festa surpresa com os produtos licenciados para festa da sua marca. Além disso, todos os presentes
recebidos também sao brinquedos licenciados Maria Clara e JP.

19 Retirado do shorts da RiHappy https://www.Youtube.com/shorts/0ATqtypDb84, no video o
influenciador Enaldinho divulga o langamento da RiHappy, no formato unboxing.

20 Retirado do perfil da Bellinha https://www.instagram.com/p/C9DFn1GO3lh/, a influenciadora
divulga a sua experiéncia em formato de vlog, bem informativo, compartilhando a sua experiéncia,
sem uma chamada direta para a agdo de compra.
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AVENTUREIRA ROSA VIROU ALUNA DA ESCOLINHA DO LUCCAS NETO

Fonte: Luccas Neto, 2023y

O corte acima é retirado do video “Aventureira Rosa Virou Aluna da Escolinha
do Luccas Neto”, um video patrocinado pelo Burguer King. Neste caso, o conteudo
se trata de uma clara publicidade. Entretanto, a insergao dos produtos € realizada de
maneira leve, através de momentos de entretenimento ao longo do video.

No periodo analisado, o influenciador optou por trabalhar a publicizagao da sua
marca pessoal, tanto através de publicidades com o cunho claramente comercial
como também com o objetivo de divulgagao propria.

No primeiro exemplo apresentado, mostramos o post realizado no Instagram
@luccasneto em parceria com @burguerkingbr, em que o Luccas aparece junto aos
brinquedos, miniaturas dos personagens do seu canal Luccas Toon, os Aventureiros.
A publicacao é feita de maneira colaborativa, e conta com a #publi, indicando que é
um post publicitario. Na ocasiao, ele divulga o retorno dos brinquedos no combo de
lanche King Jr. Fazendo uma indicagao direta para “Papais e mamaes”, uma vez que

ele ndo pode realizar publicidade para as criangas.

Figura 44 - Publicidade Burguer King
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luecasneto e burgerkingbr
Parceria remunerada com burgerkingbr

e luccasneto & Vocés me pediram tanto que eu resolvi dar uma
ligadinha e agora o momento tio aguardade chegou! Papais e
mamies, os brinquedos dos Aventureiros est3o disponiveis
novamente no combo do King Jr por tempo limitado e podem
ser encontrados no BK mais proximo de vocé! #publi
@burgerkingbr

60 sem

0 giio_sil Onde achar pra comprar es:a colegdo o
.

20sem Tgosto Responder

@ sue_ellencabral Meus filhos tem a colegio toda @, resgatei o
com a pontuagdc do App Bk

32sem Responder

Qv W

/ﬂ Gostos: isabellireale e 34 165 outras pessoas

12 de julho de 2023

(@ Adiciona um comentario.

Fonte: Luccas Neto, 2023z.

No préximo exemplo, a divulgagao parte de um compartilhamento de um post
publicado no perfil de Instagram @lolitasorvetesoficial, que indica o langamento dos
sorvetes dos aventureiros. O compartilhamento é feito através dos stories de Luccas
Neto. Neste caso, ndo ha uma chamada para a compra, ainda que esteja sendo feita

a divulgacao de um produto licenciado Luccas Neto.

Figura 45 - Compartilhamento de Sorvetes dos Aventureiros

R

Bl

UMA AVENTURA
CONGELANTE

Inllagoreotoselicial Progasn-10 pans g avant
COIT 0% DErEOnagens inoriveis & mais que ricios:

Lancamos sorvetes dos
aventureiros &

Fonte: Luccas Neto, 2023z
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Por fim, o ultimo exemplo também apresenta um conteudo de divulgagao, desta
vez da sua produgao prépria dentro da plataforma de streaming Netflix, com o filme

“O Meu Aniversario”.

Figura 46 - Card de divulgagéo do filme O MEU ANIVERSARIO na Netflix

luccasneto &

luccasneto & Tudum! O filme Luccas Neto em: O meu
aniversario langou 13!l Ves pedem e ela atende! Kkkk

polo.lizete Venati 5
sem Responder e+

evilaziobarbosada Filme aniversario Lucas Neto meu o

sem  Responder

deboratatiely @ o

1gosto Responder

3 elisamapinheirobispo Oi o
Qv W
11722 gostos

17 de julho de 2023

Fonte: Luccas Neto, 2023aa.

Quando nos referimos as publicidades feitas neste periodo, as definimos nos
sentidos apontados acima. O primeiro ponto a ser destacado refere-se a publicidade
voltada para produtos externos, como € o caso da parceria com o Burger King,
mencionada anteriormente. Nesta colaborag&o, o objetivo principal € promover os
novos "brindes" disponiveis nos lanches infantis da rede de fast food, além do
langamento do novo picolé, ambos integrados a marca Luccas Toon em associagao
com marcas terceirizadas. Ja o segundo formato de publicidade trata da promogé&o
de seus proprios conteudos. Esse aspecto foi observado principalmente no que diz
respeito aos filmes, tanto no cinema quanto no streaming. O vetor de
compartilhamento foi amplamente identificado sob essa o6tica, visando aumentar a
divulgacao por meio das diversas plataformas utilizadas por Luccas Neto, ampliando
o alcance e engajamento do publico com seus produtos audiovisuais.

Na conclusdo desta pesquisa, consideramos fundamental incluir eventos
significativos que, embora tenham ocorrido apds o periodo de investigacdo, sao
altamente relevantes para nosso objeto de estudo. Esses eventos evidenciam uma
sequéncia direta de decisbes tomadas por Luccas ao longo de sua trajetoria,

estabelecendo uma conexao clara com os aspectos abordados durante o trabalho.
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Em 01 de Julho de 2023 aconteceu a primeira inser¢ao de Luke, filho do Luccas
Neto, em todas as suas plataformas de midia. Esse tipo de comportamento, que ja
acontecia na plataforma Instagram, Unico espago em que haviam raros
aparecimentos do filho, gerou uma proximidade ainda maior com o publico. Com um
resultado tao positivo, Luke ndo apenas passou a fazer parte do elenco fixo do canal,
como passou a produzir uma narrativa propria, e atualmente apresenta uma nova
segmentacao publicada em todas as trés redes sociais. Como é possivel observamos
abaixo, em 10 de janeiro de 2024 os aprendizes de aventureiros, integrado por Luke
e mais trés criangas, se tornaram mais um grupo trabalhado dentro das narrativas do

canal Luccas Toon.

Figura 47- Luccas Toon em os aprendizes criangas

LUCCAS TOON EM: 05
APRENDIZES CRIANCAS (+1 HOR...

[— - - p= e N —

Fonte: Luccas Neto, 2023bb.
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Figura 48 - Primeiro video dos minis aventureiros

AVENTUREIROS CRIANCAS
EPISODIO 1: CONHECENDO 0S...

Fonte: Luccas Neto, 2023cc.

O resultado das produgdes apresentadas ao longo do més de julho, em que
Luke esteve presente nas trés plataformas, ja apresentavam a contaminacéo e
compartilhamento de conteudo entre essas plataformas digitais. O resultado disto, &
a geracao de novos conteudos, hibridos em formas, linguagens e narrativas.

Quando indicamos os vetores de construgdo, desconstrugdao e
compartilhamento nos conteudos publicados por Luccas Neto, trabalhamos esse
processo majoritariamente dentro do ambiente digital, com algumas extensdes para
o espaco fisico. Esse movimento de compartilhamento do digital para o off-line tem
se intensificado nos ultimos meses, culminando com a insergéo de Luccas Neto na
televisdo. Em margo de 2024, o influenciador estreou seu programa Luccas Toon no
SBT, onde os mesmos conteudos roteirizados e caracteristicos do seu canal no
Youtube foram adaptados para a programacéo televisiva. Essa transigao representa
nao apenas uma expansao de seu alcance, mas também a integracao de diferentes
midias em uma unica estratégia.

Ao adaptar seus conteudos para a televisdo, Luccas Neto mantém elementos
essenciais de sua estética digital — como a flexibilidade nos roteiros e a interagcéo

espontanea com o publico —, desafiando as convengdes tradicionais da televisao.
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Assim, ele ndo apenas incorpora 0 meio televisivo, mas o contamina com sua
linguagem contemporanea, moldada pela estética das plataformas digitais. Dessa
forma, ele estabelece uma ponte fluida entre o digital e o televisivo, desconstruindo
os formatos esperados da televisdo e compartilhando seus conteudos entre midias.
Essa integracao entre televisao e plataformas digitais refor¢a a forte utilizagédo
de técnicas de narrativa transmidia por Luccas Neto, essencial para a criagcdo de um
universo narrativo coeso que conecta diferentes plataformas. Como apontado por

Massarolo e Mesquita (2014, p. 2):

o storytelling € um dos fendmenos mais significativos da ecologia de midia
contemporanea, € a apropriagdo de suas técnicas pelas empresas de
marketing [...] contribui para os novos arranjos econdmicos com base nos
processos sinérgicos entre as varias unidades de negdcio que compartilham
a propriedade intelectual

Essa estratégia, aplicada a produgéo de Luccas Neto, pode ser vista em sua
habilidade de criar conteudo que se expandem para além de uma unica plataforma,
conectando videos no Youtube, reels e stories no Instagram, bem como conteudo do
TikTok. Ao construir um universo infantil que atravessa esses diferentes canais, ele
promove uma narrativa integrada que, além de entreter, reforga sua marca pessoal e
engajamento com o publico infantil. Como acontece nas estratégias transmidiaticas
descritas por Massarolo e Mesquita, Luccas Neto utiliza essa sinergia entre as
plataformas para maximizar o alcance e o impacto de seu conteudo, garantindo que
sua audiéncia se mantenha conectada e imersa em suas producgdes.

Além disso, a apropriagao das linguagens e formatos das plataformas também
reflete a estratégia transmidiatica discutida por Massarolo e Mesquita (2014, p. 9), em
que "a criagdo de um ambiente de histérias para multiplataformas dissolve as
barreiras convencionais entre arte, comunicagao e entretenimento".

Esse movimento se reflete claramente na forma como Luccas Neto adapta sua
narrativa para cada plataforma: videos longos e roteirizados no Youtube, conteudos
mais diretos e dinamicos no TikTok, e estreitamento similar a relagbes pessoais com
os seguidores no Instagram, especialmente através dos stories. A construgdo desse
universo narrativo nas diferentes plataformas refor¢a a proximidade com o publico, ao
mesmo tempo em que promove seus produtos e filmes, demonstrando a sutil

convergéncia entre entretenimento e publicidade.
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Desta maneira, a sua produgéo nas plataformas digitais pode ser vista como
um exemplo pratico de como as narrativas transmidia sao utilizadas no contexto das
midias digitais contemporaneas. Ele cria uma rede de interagdes entre plataformas
que maximiza a presenga de marca, gerando sinergias entre diferentes formatos e
midias para engajar e monetizar seu publico.

Destaforma; as acdes e dinamicas desenvolvidas por Luccas Neto em suas
diversas plataformas digitais sdo sempre orientadas pela busca de sinergias que
otimizam o engajamento do publico e potencializam a monetizagdo de suas praticas.
Cada conteudo publicado ndo ¢é isolado, mas sim parte de uma estratégia transmidia
em que o influenciador utiliza as extremidades das diferentes midias para ampliar seu
alcance. Ao aplicar o conceito de extremidades, conforme proposto por Christine
Mello, foi possivel observar que Luccas Neto explora as interagdes e contaminagdes
entre plataformas para criar um fluxo continuo de intera¢des, permitindo que sua
audiéncia transite de uma midia para outra. Este percurso de leitura revelou de
maneira clara como as plataformas digitais se retroalimentam a partir da circulagao
de narrativas e formatos, e como Luccas Neto utiliza essa l6gica para sustentar sua
relevancia e capitalizar suas praticas. Somente por meio dessa analise aprofundada
foi possivel perceber o alcance total da teoria das extremidades, que ndo apenas
descreve o movimento entre midias, mas também evidencia a forma como esse
movimento € essencial para a construgdo de um ecossistema de engajamento e
monetizacdo. Essa visao critica, portanto, permite compreender a relagao intrinseca
entre a operacionalizag&do da presenca digital e o sucesso financeiro de Luccas Neto,
evidenciando a eficacia de suas estratégias no contexto das midias digitais

contemporaneas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Buscamos, ao longo desta dissertagao, investigar as dindmicas da producgéao
de conteudo digital voltado ao publico infantil, utilizando como objeto de estudo o
influenciador Luccas Neto e sua atuagdo nas plataformas Youtube, Instagram e
TikTok. Ao longo do primeiro capitulo discutimos a expansdo da Web e a evolugéo
dos ecossistemas comunicacionais digitais, com o objetivo de contextualizar o leitor
sobre a trajetdria de evolugdo deste ecossistema. Com o objetivo de responder a
primeira hipotese, de que “a web é o espaco hiper-hibrido no qual se desenvolve um
ecossistema comunicativo que articula o atual modo de vida cibrido”, articulamos
autores em busca do melhor entendimento das dindmicas estabelecidas neste
espaco. Ao final, confirmamos a hipotese compreendendo que a web 1.0, 2.0 e 3.0
foi diretamente responsavel por diversas transformacdes ndo apenas da vivéncia
dentro do ambiente digital, mas também fora dele. E, principalmente a partir da web
2.0, com o surgimento das redes sociais digitais, um novo paradigma de ecossistemas
comunicativos foi posto, e estda em constante movimento desde entdo. Entre as
descobertas realizadas, pontuamos a conexdo como o principal elemento
transformador deste modo de vida cibrido, e que destoa de grande parte das outras
vivéncias tecnologicas que ja existiram. O que no periodo da televisdo e cinema
pareciam vias unilaterais, distantes e sem poucas interagdes, hoje possuem o objetivo
totalmente inverso: gerar conexéo, interacéo e um retorno direto ao que o publico se
interessa, replicando linguagens e formatos a partir das suas métricas de
engajamento. O ambiente digital se consolidou como um espaco hibrido e interativo,
no qual a comunicagao se tornou mais complexa e desafiadora.

Ja no segundo capitulo, afunilamos o nosso percurso voltando os olhares para
as redes sociais digitais, com um enfoque detalhado nas plataformas analisadas:
Youtube, Instagram e TikTok. Destacando o seu historico e suas caracteristicas
Unicas, tanto em termos de linguagens quanto nos seus fluxos internos e externos.
Além das individualidades, relevamos a percepcdo da retroalimentagcdo destas
plataformas, de maneira que realizam a adaptagdo de seus formatos e linguagens
conforme a demanda do publico e as tendéncias do mercado digital. Em colaboracéo
direta com a vivéncia das plataformas digitais no século XXI, a pesquisa também

demonstrou como os influenciadores, como Luccas Neto, exercem uma forga criativa



124

e estratégica nessas plataformas, gerando novos padrdes de consumo e
comportamento nesses espagos atraves da linguagem exercida.

O terceiro capitulo é dividido em trés momentos, alinhado ao posicionamento
de nos voltar ao nosso objeto de estudo: a infancia digital, a produ¢ao de conteudos
infantis e Luccas Neto. Neste ponto, observamos a importancia dos estudos voltados
para a producdo midiatica voltada para a infancia, discutindo possiveis reflexos e,
principalmente, a impactante presenca das criangas nas plataformas digitais. Nos
voltamos para a figura de Luccas Neto, ator, influenciador e produtor de conteudo
infantil nas plataformas, em especial no Youtube, Instagram e TikTok, como um
fomentador e agente transformador em dois sentidos: dentro e fora das plataformas.

Ao longo destes dois capitulos nos voltamos a busca de responder a hipotese
de que “Luccas Neto é uma figura central do nicho infantil, exercendo uma influéncia
abrangente sobre o segmento como um todo, ditando tendéncias que s&o seguidas
por outros criadores de conteudo”. Exemplificando de maneira quantitativa, através
das principais métricas do influenciador a partir do seu numero total de seguidores, a
compreensao de como funciona o consumo de conteudos do publico infantil e
somando ao embasamento histérico e técnico apresentado das trés plataformas
digitais analisadas, compreendendo todas as dinamicas instaladas nestes espacos,
confirmamos Luccas Neto como uma figura de extrema relevancia dentro deste nicho.
Nao apenas ditando tendéncias para outros produtores de conteudo, como para si
mesmo, através da réplica e continuidade de suas préprias narrativas de acordo com
0 engajamento recebido. Apropriando-se da plataforma de maneira singular, e
transformando este espago através dos vetores indicados no percurso Extremidades.
Isto pode ser confirmado ndo apenas nestes dois capitulos, mas também ao longo do
nosso ultimo capitulo, em que todos os conteudos sao analisados e trazem reflexdes
importantes sobre as réplicas e continuidades de narrativas: a exemplo do ingresso e
continuidade de publicagées com o seu filho Luke.

Abrimos, portanto, um espacgo para o seguinte questionamento “a réplica dos
conteudos traz algo inovador ou se apenas reforgca a logica ja estabelecida de
viralizacdo?”, uma questao que, apesar de ndo buscarmos responder diretamente,
podemos analisar de maneira critica através de um dos vetores de Mello, o
compartilhamento. Afinal, se a finalidade das plataformas digitais € o engajamento, o
compartilhamento € a principal ferramenta para a sua expansao. Isto ndo valida

inovagdo alguma naquele espago, entretanto, para que a réplica de conteudos
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consiga for¢ca e que seja amplamente compartilhada, € necessario que exista uma
narrativa, e importantes personagens que irdo “convencer” o publico de que aquele é
um bom conteudo, mesmo se tratando da réplica de um viral.

Ao longo do quarto e ultimo capitulo desta dissertagao, utilizamos o percurso
de leitura “Extremidades”, de Christine Mello, como base para explorar as
interconexdes entre as plataformas digitais através de Luccas Neto. A partir de uma
extensa pesquisa, que envolveu 276 conteudos produzidos em todos 5 perfis ativos
de Luccas Neto e sua empresa Luccas Toon nas plataformas Youtube, Instagram e
TikTok. Reunimos materiais publicados em julho de 2023, e captados em tempo real.
O entendimento de Extremidades, que por si sé ja apresenta um carater limitrofe,
expandiu mais uma vez suas fronteiras, de maneira a nos auxiliar a observar as
bordas, e além delas, utilizando os vetores de desconstrucdo, contaminacao e
compartilhamento para olharmos as trocas dentro e fora do ambiente digital,
observando como além da imagem do ambiente digital (figura 17), os fluxos imerso
dentro das plataformas digitais se contraem e se expandem com diferentes
frequéncias, mas sempre em diregdo as conexdes. Neste capitulo os resultados
pontuados sobre a presenca destes vetores, e aliados ao uso de narrativas dentro
destes espagos, foram fundamentais para compreender como o conteudo digital
infantii € moldado e ressignificado. O estudo revelou que as plataformas e
influenciadores se adaptam de forma tatica, utilizando elementos de outras
plataformas, transformando antigos comportamentos e constantemente criando
novas dinamicas comunicacionais.

Neste momento, nos voltamos para responder o ultimo conjunto de hipoteses:
“1. as plataformas digitais se retroalimentam através das suas linguagens, formatos e
conteudo; 2. Majoritariamente uma dessas redes exerce um papel dominante,
variando de cada produtor de conteudo; 3. No que se refere ao vértice da
desconstrucdo, nossa hipbétese é a de que existe a negagao do proprio formato
proposta pela rede social, desconstruindo a linguagem a partir da apropriagao do
formato de outras redes sociais”. As trés hipoteses se confirmam ao longo da
pesquisa em diferentes graus. Sobre a dindmica da retroalimentagéo das plataformas
digitais, podemos ter inicio nesta observagcédo ainda no segundo capitulo, e temos
neste ultimo a exemplificagao fiel e visual de que maneira este tipo de agao acontece.
As plataformas se desconstroem e contaminam em mesma medida, através da

insercdo de conteudos caracteristicos e nado caracteristicos das plataformas.
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Transformando as dindmicas esperadas naquele espaco, seja através das réplicas
de conteudos que estao disponiveis nas outras plataformas, ou através de conteudos
especificos que destoam do comum, como foi 0 caso do video horizontal publicado
na plataforma TikTok. Ja na segunda hipétese, apesar de entendermos entre como
um caminho em fluxo, e volatil, podemos confirmar através de duas métricas: a
primeira € numérica, dentro do esperado do espaco para videos horizontais no canal
do Youtube Luccas Neto - Luccas Toon, ndo ha um grande espago de contaminagdes
de outras plataformas digitais, registrando em apenas um video contendo elementos
que destoam desta plataforma. E, em segundo lugar, ja levando em consideragéo as
narrativas, o Youtube também se pde como um lugar em que as narrativas de Luccas
nascem, com grande parte dos conteudos surgindo a partir desta plataforma, e se
transformando nas outras. Isto partindo da insercdo de Luke dentro do seu canal, da
dindmica com o Cristo Redentor, entre outras. E como terceira hipétese levantada
neste capitulo, observamos a desconstru¢do com afinco nas plataformas digitais,
confirmando a negacao do préprio formato, adaptando-se de acordo com as
ferramentas possiveis em cada uma das plataformas para transformar os seus
conteudos, a exemplo do video longo, em que ha o indicativo de “assistir na TV” e
gquando insere um video produzido através de fotos em espacos de dinamica
totalmente audiovisual.

Por fim, através da analise de suas publicagdes e estratégias transmidiaticas,
foi possivel identificar como o influenciador consegue se adaptar a diferentes
linguagens e plataformas para capturar a atengédo do publico infantil. Seu conteudo
nao é apenas entretenimento, mas também uma ferramenta de interagcéo, educagao
e até de modelagem comportamental. O que foi capaz de reforgar a importancia de
compreender a produgdo de conteudo digital infantil dentro de um contexto mais
amplo, no qual influenciadores possuem um papel central no desenvolvimento da
identidade e das percepg¢des das criangas.

Através das narrativas adotadas ao longo de seus conteudos, as linguagens
selecionadas em cada uma das plataformas e a sua figura central como influenciador,
alocado a de seus personagens vinculados diretamente a ele, Luccas atua como um
vetor de caracterizagao das plataformas digitais, a medida que se posiciona em favor
da corrente, e produz conteudos comuns as proprias redes sociais, seja pelo
posicionamento direcionado pela prépria plataforma, ou pelo publico ali inserido. Mas

Luccas também atua como um vetor de descaracterizagao, quando utiliza artificios
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possiveis para expandir as fronteiras daquele ambiente, seja por meio da
contaminagdo de outras plataformas digitais, ou rompendo o espago online para
insercoes offline. Em todos os dados apresentados, foi possivel compreender como
as dindmicas implementadas neste espaco pelo influenciador tem um potencial
transformador na comunicagao e producdo de conteudo voltadas para o publico
infantil. Adaptando-se a espacos, ou rompendo suas estruturas, a presenca do
influenciador e de seus conteudos gera uma cadeia de consumo inegavel nestas
plataformas, agregando a estes espagos um nicho especifico voltado para o conteudo
infantil e, consequentemente, modificando e indo de encontro as proprias regras ali
estabelecidas.

Como todo fluxo tem em si a ideia de fluidez, movimento, os elementos
apresentados neste trabalho seguem em continua transformacdo, e podem nao
indicar, em um breve ou longinquo futuro, as mesmas reflexdes. Entretanto, neste
recorte contemporaneo, os dados apresentados proporcionaram uma importante
visdo acerca das linguagens imersas no ambiente digital e as interconectividades na

producao de conteudo para o publico infantil nestes ambientes.
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APENDICE A - FORMULARIO PADRAO UTILIZADO NA PESQUISA

Tipo de publicagéao

Sua resposta

Link (online ou drive)

Sua resposta

Data
Data

dd/mm/aaaa

Plataforma

O Instagram Luccas Neto
O Instagram Luccas Toon

O Youtube Luccas Neto - Luccas Toon
O TikTok Luccas Neto
O

TikTok Luccas Toon



Elementos NATURAIS da plataforma

D Foto

Carrossel

O

Video

Video Longo

Live

Storie

Video Curto Vertical

Qutro:

00000

Elementos DISTOANTES da plataforma

D Foto

Carrossel

O

Video

Video Longo

Live

Storie

Video Curto Vertical

Texto Longo

O00000

QOutro:

Compartilhamento

D Compartilhamento entre redes
|:| Compartilhamento ptiblico - real

D Call to action

135
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Quanto ao conteudo

I:l Publicidade
Cunho pessoal
Roteirizado

Com Luccas Neto
Sem Luccas Neto
Educativo

Qutro:

000000

Observagoes importantes sobre este contetdo

Sua resposta
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ANEXO A — TERMOS DE USO QUE LIMITAM A IDADE DO USUARIO DE REDES
SOCIAIS

Limitacao de idade no Tiktok:

e. Limitagdo etdria. Os Servicos destinam-se exclusivamente a pessoas com idade de 13 anos ou mais
(sujeito as limitagdes adicionais porventura estabelecidas nos

Termos Suplementares — Especificos da Regido #). Ao utilizar os Servigos, vocé estara confirmando que
tem a idade minima aqui especificada. Se chegar ao nosso conhecimento que alguma pessoa com idade
inferior a idade minima estabelecida acima esta utilizando os Servigos, encerraremos a conta do usuério em
questdo.

Limitagao de idade no Instagram:
Os Termos dizem que vocé precisa ter 13 anos para
usar o Instagram. E se eu tiver menos de 13 anos,
mas meu pai, mae ou responsavel permitir que eu use
o Instagram?

Vocé precisa ter pelo menos 13 anos para usar o Instagram, mesmo que seu pais, mae ou responsavel
permita o uso do app. Se vocé quiser denunciar alguém no Instagram com menos de 13 anos, € possivel
fazerisso aqui.

Limitacao de idade no Youtube:

Restricao de idade

Vocé precisa ter no minimo 13 anos de idade para usar o Servigo; no entanto, criancas de todas as idades
podem utilizar o Servigo e o YouTube Kids (se disponivel na regido do usuario), caso ele tenha sido ativado
pelos pais ou responséavel legal.

Permissé&o dos pais ou responsavel

Se vocé tem menos de 18 anos, declara ter recebido a permissédo dos seus pais ou do seu responsavel para
usar o Servigo. Peca a eles para que leiam este Contrato junto com voceé.

Se voceé é pai/mae ou responsavel legal de um usudrio menor de 18 anos, ao permitir o uso do Servigo pelo
seu filho, vocé fica sujeito aos termos deste Contrato e é responsavel pelas atividades do seu filho no
YouTube. Na nossa Central de Ajuda e no Family Link do Google, vocé encontra ferramentas e recursos para
ajudar no gerenciamento da experiéncia da sua familia no YouTube (inclusive como permitir que uma
crianga com menos de 13 anos use o Servigo e o YouTube Kids).



