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Sumario

O presente estudo traga uma analise de conteudo de pegas live streaming dos Jogos
Integrados do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) para elencar caracteristicas
operativas, a partir da literatura, a produgdo de contetidos potenciais ao aumento do
engajamento nos canais da institui¢do. Atualmente o IFSC, locus da pesquisa, possui
diversos canais de comunicagdo e atua com transmissoes ao vivo somente no YouTube
em datas especificas. Os dados, a priori, denotam que nestes periodos ha aumento
expressivo no numero de seguidores no canal do YouTube e na interagdo especialmente
via perfil do Twitter. A partir desse fato observado, de produgdes com performance de
desempenho que supera outras em até mil por cento de visualizagdes, realiza-se
empreendimento cientifico para caracterizar os conteidos e delimitar possiveis
motivagdes ao fendmeno empirico de aumento de seguidores e engajamento.
Considerando estudos de alteragdo dos processos mididticos na cultura digital,
principalmente a partir de Toffler (1980), Bruns (2007) e Latour (2012), a hipdtese da
pesquisa indica que essa organicidade se deve a proximidade criada entre produtores e
consumidores - ratificada noutros elementos como a linguagem, a possibilidade aberta
de interagdo (ndo regrada), o reforco da ideia de pertenca, o sentido pleno de admirar-se
na tela como em Goffman, (1963) e o proprio espirito de competitividade entre as
equipes e admiragdo do espeticulo esportivo por estudantes ndo participantes
presencialmente. Conclui-se que a presenca do protagonismo do aluno da institui¢do na
producao do conteudo, aliada a possibilidade de participagdo e compartilhamento do
publico espectador ¢ caminho a ser seguido para que o fendmeno visto durante a
realizagdo dos jogos se torne frequente e dessa forma a produgao de contetidos para
streaming se atualize no IFSC, com resultados continuos de maior engajamento nos

canais.

Palavras-chave: Cultura Digital, Streaming, Live Streaming, Geragao Z.



Abstract

This study outlines a content analysis of live streaming pieces from Integrated Games of
the Federal Institute of Santa Catarina (IFSC) to list operational characteristics, from the
literature, to the production of potential content to increase engagement in the
institution's channels. Currently, the IFSC, the research locus, has several
communication channels and works with live broadcasts only on YouTube on specific
dates. The data, a priori, show that in these periods there is a significant increase in the
number of followers on the YouTube channel and in interaction, especially via Twitter
profile. From this observed fact, of productions with performance that surpasses others
in up to one thousand percent of views, a scientific enterprise is carried out to
characterize the contents and delimit possible motivations for the empirical
phenomenon of increasing followers and engagement. Considering studies of alteration
of media processes in digital culture, mainly from Toffler (1980), Bruns (2007) and
Latour (2012), the research hypothesis indicates that this organicity is due to the
proximity created between producers and consumers - ratified in others elements such
as language, the open possibility of interaction (not ruled), the reinforcement of the idea
of belonging, the full sense of admiring oneself on screen as in Goftfman, (1963) and the
very spirit of competitiveness between teams and admiration for the sports spectacle by
non-participating students. It is concluded that the presence of the institution's student
protagonism in the production of content, combined with the possibility of participation
and sharing by the spectator public, is the way to be followed so that the phenomenon
seen during the games becomes frequent and, therefore, the production streaming
content updates on the IFSC, with continued results of greater engagement across

channels.

Keywords: Digital Culture, Streaming, Live Streaming, Generation Z.
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Introducio

Estudar os impactos de mensagens em determinado publico esta longe de ser algo novo.
Desde o inicio do século XX, pesquisas baseadas nos efeitos da propaganda sdo peca de
analise dos estudiosos. Wolf (1992) mostra que nos anos 1930 esses estudos se
intensificam, em especial analisando o comportamento humano através da observagao
(behaviorismo), mostrando que o comportamento ¢ o resultado de estimulos e respostas.
Vencido o periodo inicial de andlise focada em persuasdo, surge a teoria critica
representada pelos pensadores da Escola de Frankfurt, como Adorno, Horkheimer e
Habermas, que trazem uma andlise de comunica¢do como industria cultural, na qual os
estudos sdao centrados nao mais no individuo, mas no efeitos dos meio de comunicagao

de massa. (Araujo; De Souza, 2008, p. 78-80).

O que os tedricos vao estudar sobre efeitos dos meios de comunicagdo nas décadas
seguintes continua sendo no sentido de observar os veiculos de comunicacdao de massa.
O modelo emissor, receptor ¢ mensagem, mediado por um aparelho que decodifica os
sinais, que se baseia nos estudos de Shannon (1948), era a tonica das relacdes das
pessoas com os veiculos de comunicagdo. Havia os jornais impressos € as emissoras de
radio, mais tarde as emissoras de televisdo, mas em ambos os casos o publico se

restringia a ser receptor da mensagem pré-definida pelo veiculo.

Com o aumento das possibilidades de comunicagdo impulsionadas pelas novas
tecnologias, em especial o advento da popularizagdo da internet para o mercado
consumidor, nota-se uma mudanca no comportamento do antes sujeito passivo na
relacdo com a informagdo recebida. Desde o movimento ciberneticista, com Wiener
(1961) e sua equipe multiprofissional a ciéncia da comunicacdo passou a flertar com um

novo contexto de realidade.

Mais tarde, estudiosos tidos a época como futuristas (inclusos aqui Castells (1999), Bell
(1976), Harvey (1989) e outros) inauguraram um periodo de estudos marcados por
dicotomias cldssicas. Na tentativa de entender esse impacto por meio do

informacionalismo e atentos as mudangas comportamentais na comunicagao,
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embasaram estudos em todos os continentes que exploravam comparagdes de vivem
online e offline, o que hoje ja caiu por terra. Por conta do avango da cultura digital,
admite-se mais as propostas de ecosofia de Di Felice (2010) e do sujeito onlife, como

em Floridi (2015).

Existe, portanto, a substituigdo do industrialismo. Castells em sua classica trilogia
defendeu que quem tem mais acesso a informa¢do no mundo globalizado exerce poder
sobre os demais, e ai estdo em jogo fatores econdmicos e sociais, visto que ha uma
diferenga na informagdo que continua a ser dada pelos meios de massa daquela obtida
com mais profundidade e rapidez através dos aparelhos que os mais ricos sdo capazes de
comprar ¢ dos servicos que podem contratar. Essas certeza ja nao persistem no
contemporaneo, quando temos discussdes que colocam a vida reticular num contexto
mais de horizontalidade das relagdes e desafia as teorias sociais a explicarem os

fendmenos da cultura digital.

No entanto, desde os classicos do pos-industrialismo surge uma ideia de sociedade de
rede, na qual o compartilhamento das informagdes, bem como a possibilidade de
construcdo coletiva de conhecimento, mostram que a tecnologia digital abre um novo
precedente de estudos dos efeitos da comunicagdo, tanto para individuos quanto para
empresas, além de marcar uma mudanca profunda na sociedade e na maneira como ela

interage.

Com esse novo modelo, ndo basta apenas "atingir" o publico, sdo necessdrias estratégias
para que o mesmo "interaja" e colabore na geragao de engajamento (o novo valor do ato
de comunicar). Com inimeras possibilidades de obten¢ao de contetdo de diversas
fontes a sua escolha, o publico-alvo de um produto de comunicagao esta mais exigente e
ndo apenas contenta-se em ser espectador. Como aborda Jenkins (2015), o publico quer
participar, interagir e, sobretudo, engajar. Busca-se o alinhamento com valores e

necessidades para que o contetido seja de interesse do novo consumidor de produtos
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midiaticos. As tribos segmentam as abordagens possiveis e criam um cendrio bastante

dindmico para as marcas conservarem e ampliarem seu capital.’

O Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) realiza
anualmente os Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina (JIFSC). O evento retine
alunos de todos os campus (unidades) da instituicdo para a disputa de diversas
modalidades esportivas, como futsal, volei de quadra e areia, basquete, handebol,
xadrez, t€nis de mesa e outras. Atualmente, sdo mais de 1000 alunos participantes,

tendo a edicao objeto deste estudo contado com 1.405 estudantes.

Desde de sua edi¢ao de 2016, realizada no municipio de Chapecd, o canal do IFSC no
YouTube transmite alguns jogos da competicdo ao vivo na forma de live streaming pela
plataforma. Jornalistas servidores (funciondrios) do IFSC fazem a narracdo e os
comentarios das partidas, interagindo com o publico que tece seus proprios comentarios

no chat da transmissao.

O que comegou de forma espontanea, apenas como um meio de transmitir em video o
que se passava nos jogos, tornou-se uma importante ferramenta de engajamento entre o
IFSC e seus stakeholders - principalmente os alunos, em especial aqueles mais jovens;
ou seja, alunos do Ensino Médio Integrado a cursos técnicos (13 a 18 anos). Desde
entdo, verifica-se um aumento consideravel do nimero de inscritos no canal durante a
realizacdo dos jogos, bem como maior taxa de visualizacdo nos videos provenientes

desses jogos.

Enquanto conteudos produzidos e upados posteriomente no canal alcangaram 6.754
visualizac¢des do inicio do més de junho de 2019 até a data de realizagcdo dos jogos (de
01/06 a 09/06), as lives realizadas nos trés dias de competicdo tiveram 18.856

visualizagdes.

' Em 2020, a marca de cosméticos Natura langou uma campanha em alusdo ao Dia dos Pais com a atriz
brasileira transexual Tammy Gretchen. Entre criticas de alas mais conservadoras da sociedade e apoios de
setores progressistas e movimentos em apoio a causa LGBTQI+, as acdes da empresa na bolsa de valores
subiram nos dias que sucederam o inicio da campanha.
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Dessa observagdo empirica sugere-se a pesquisa deste trabalho e sua pergunta de

investigacao:

- Quais sdo as principais motivagdes ao fenomeno empirico de aumento de
seguidores e de engajamento no canal institucional do Youtube do IFSC durante

as transmissoes ao vivo dos jogos escolares?

Os jogos sao disputados em duas etapas: Integrados e Gerais. A primeira, destina-se a
alunos do Ensino Médio da instituicdo; a segunda, para os alunos dos demais cursos
ofertados pelo IFSC (graduagdes, pos-graduacdes, técnicos subsequentes e demais
cursos de qualificagdo profissional). Essa diferenciagdo faz-se necessaria para que haja
um confronto igual entre alunos das mesmas idades. Para efeito deste trabalho, sera
considerada a etapa dos jogos Integrados, por ter seu publico condizente com o recorte

pretendido pelo autor.

Dentre os objetivos do estudo, o objetivo-geral estd em elencar caracteristicas a
producio de conteudos a partir da perspectiva do espectador live streaming para
dar condicoes a ampliacio do engajamento nos diferentes canais do IFSC

relacionando empirico e aspectos da literatura.

A hipétese indica que essa organicidade se deve a proximidade criada entre produtores e
consumidores - ratificada noutros elementos como a linguagem, a possibilidade aberta
de interagdo (ndo regrada), o reforco da ideia de pertenca, o sentido pleno de admirar-se
na tela e o proprio espirito de competitividade entre as equipes e admiragdao do

espetaculo esportivo por estudantes ndo participantes presencialmente.

A maior interagio ndo acontece apenas durante os jogos. E percebido, também, um
rescaldo que aumenta o numero de visualizagdes no dia seguinte aos jogos, sugerindo
que os proprios atletas-alunos acompanham seus jogos durante o descanso entre uma
partida e outra. Também ¢ notado o recorte de trechos dos jogos em publicagdes no

twitter ¢ comentarios entre os alunos sobre a performance do time ou até mesmo da

atuacdo dos narradores e comentaristas. Isso sugere que, complementarmente ao
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proposto no objetivo geral, devem ser exploradas outras nuances do fenomeno estudado
para melhor colaborar com a comunicagdo do IFSC no relacionamento mais qualificado

as praticas de consumo de seu publico jovem (Geragao 7).

Logo, acrescenta-se como etapas ao alcance do objetivo-geral outros objetivos
especificos, tais como: analisar pegas audiovisuais /ive streaming dos Jogos do IFSC no
canal YouTube; caracterizar os conteudos produzidos a partir da literatura; identificar
caracteristicas dos contetidos live streaming transponiveis a outras narrativas e canais do
IFSC potenciais a0 aumento do engajamento; e como sugestdo elaborar roteiro para
produgdo de conteudos aos canais do IFSC partindo das caracteristicas da literatura e

das live streaming dos Jogos.

Para alcancar os objetivos do estudo, analisaremos duas partidas de futebol de salao dos
jogos elencando as caracteristicas apresentadas pelo conteiido de acordo com métodos
de andlise de contetido de Bardin (2011), formando grelha de andlise para posterior
levantamento dessas caracteristicas € comparagdes entre os jogos. Também, como forma
de sustentar os objetivos, sao levantadas estatisticas do canal no youtube como forma de

analise do cumprimento dessas caracteristicas na pratica.

Deste modo, o presente estudo busca compreender o comportamento de consumo
midiatico do publico-estratégico (jovens da Geracdo Z) e tragar quais elementos estdo
presentes na cobertura dos jogos escolares que levam os numeros de visualizagdes e
inscritos no canal a aumentarem no periodo. Assim, o estudo inicia com uma busca pelo
estado da arte, tanto de estudos geracionais quanto da cultura digital, depois passa pelos

aspectos tecnoldgicos do consumo midiatico moderno.

Na segunda parte, ha a apresentagdo do estudo de caso, com o desenvolvimento da
pergunta de investigagdo e¢ dos objetivos, bem como a apresentacdo da entidade. Por

fim, apresenta-se os resultados da analise do contetido e suas consideracdes finais.
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Parte I - Conhecendo a Geracio Z e o aquilo que a move na rede

Nesta primeira parte do estudo sera apresentado o estado da arte sobre o posicionamento
geracional do publico-estratégico do estudo, bem como ¢ feita uma revisao tedrica da
cultura digital, em especial os aspectos da transformac¢do no consumo midiatico.
Também oferece-se ao leitor uma revisao da importancia de estudos recentes da cultura
digital para a comunicacdo organizacional. Dentre tantas mudancas observaveis, a
mudanga tecnoldgica selecionada para a presente pesquisa recortou as producdes
streaming e suas potencialidades frente a popularidade alcancada principalmente na

década mais recente.



Geragao Z e os contetdos live streaming: o caso do IFSC e das transmissdes dos jogos escolares via
Youtube

Capitulo I - Geraciio Z e a Cultura Digital

1. As geracgdes populacionais e por que entendé-las

Para melhor comunicar com seus publicos, uma organizagdo ou instituicdo precisa
conhecé-los e saber o que lhes interessa quanto a satisfagdo de suas necessidades
(conscientes e inconscientes). Para isso, observar empiricamente os habitos e
comportamentos comunicacionais torna-se estratégico. Uma das formas de estruturar e
conhecer o publico é estudando-os pela perspectiva das geragdes nas quais eles se

inserem a partir de grandes grupos.

O campo de estudo das geragdes inicia na sociologia. Mannheim (1993) faz uma analise
das geragdes mas focada nos aspectos histdricos presenciados pelos individuos de uma
mesma faixa etaria. Para além da idade, o autor atribui dois fatores importantes para o
enquadramento em uma mesma geragdo: a presenca em eventos importantes que
mudam o ritmo da historia e a vivéncia desses eventos por membros de mesma idade,

em especial nas fases de maior socializagdo, como a adolescéncia e inicio da fase adulta.

Tapscott (2010) acrescenta que com o avango da tecnologia, em especial via
globalizacdo e com o crescimento e popularizagdo de novos meios de comunicagio,
sobretudo a internet, o conceito de participacdo em uma geragdo foi estendido, em
especial em suas fronteiras. Esse estreitamento de relacdes e acesso a informacgdo
possibilitou que jovens dos mais diferentes paises acabassem participando de certa
forma dos mesmos eventos e sendo impactados por eles de alguma maneira,

tornando-os parte de uma mesma geracao.

Esse estreitamento entre as pessoas derivado do acesso a informacao levou estudiosos
do ramo das geracdes a levarem em conta outros fatores para determinar o
pertencimento a uma geragdo especifica. Entre eles, a capacidade de acrescentar

comportamentos e habitos, bem como produtos de consumo da vida cotidiana e que
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interferem no modo de vida das pessoas, como a moda, atividades de lazer, esportes,

filmes, jogos e demais elementos da cultura pop (Parry, Urwin, 2011, P.87).

Essa necessidade de ndo olhar as geragdes apenas pelo viés etario, mas olhar para outras
caracteristicas em vigor, como sociais, econdmicas € comportamentais, faz com que
cada vez mais elementos sejam colocados em perspectiva para a definicdo ou
enquadramento em uma geracdao. O aumento da expectativa de vida colocou ao mesmo
tempo diversas geragdes para conviverem juntos (IBGE, 2020), de modo que para
garantir uma comunicacdo eficaz € necessario conhecer caracteristicas e habitos de cada
uma delas, visando promover conteudos (ou produtos e servicos) de acordo com os

gostos de cada uma delas.

"A confluéncia destas cinco geracdes brasileiras num mesmo ambiente de produgdo midiatica pode trazer
a tona questOes elementares como a cobertura fotografica ou audiovisual, a abordagem do “gancho” de
uma pauta, o estilo de texto, a quantidade de caracteres de atengdo do leitor e até questdes mais
complexas e estruturantes, como a reorganizacdo da audiéncia por grupos de interesse (comunidades
virtuais) e a necessidade de abrir espago para a interag@o, saber lidar com o retorno de opinides e novos
fatos e, nesse caos informativo, reencontrar o valor do conteudo para manter seu valor de circulagao"

(Possa, 2018 p.26)

Essa necessidade de olhar as questdes geracionais de maneira nacional ja foi verificada
em estudos anteriores, como trazem Dencker, Joshi e Martoccio (2008). Afinal, se uma
geragao ¢ impactada tanto por fatos histéricos presenciados e sua participagdo ou
percepcao durante certos momentos de sua vida (Mannheim, 1993, p. 193-242) e se
habitos de consumo e acesso a bens de servico também sdo fatores que agregam
interesses para formar uma definir a presenga em uma geracao especifica, ¢ valido e
necessario olhar uma realidade local para buscar a melhor percepgao possivel diante da

problematica geracional (Parry; Urwin, 2011, p. 79)

Por este motivo, o presente estudo ird adotar a defini¢do de Geracdo Z enquadrada por
Possa (2018). Pois, além de representar uma imagem explicativa sintetizando diversas

fontes sobre o tema, langa luz sobre a realidade brasileira. Além disso, traz o olhar para
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0o mesmo objeto de estudo desta dissertagdo, por se tratar também de uma analise de

matéria com alunos do Instituto Federal de Santa Catarina.

Hé ainda autores que usam a denominagdo iGen para designar os nascidos a partir de
1995 até 2012, cujo "i" remete a internet e estd presente nos principais aparelhos
eletronicos utilizados por essa geragao, como o iPhone e iPad. Os mais "antigos" dessa
geracdo tiveram contato desde cedo com a rede mundial de computadores, cujo uso
comercial no mesmo ano de inicio desse recorte temporal. E quando o primeiro
smartphone da Apple (iPhone) foi langado, em 2007, ja eram criangas com capacidade
de fazer uso desses aparelhos, de modo que passaram a fazer parte fundamental de suas
vidas e interagdes. (Twenge, 2018 p.16). Contudo, a propria autora refor¢a que nao ¢

apenas a tecnologia que os move:

O "i" representa o individualismo marcante de seus membros, uma ampla tendéncia que norteia seu senso

inabalavel de igualdade, assim como sua rejei¢do as regras sociais tradicionais. (Twenge, 2018 p.16).

Os nascidos nessa geracao (Geragdo Z) fazem parte da segunda onda de nativos digitais,
mas as relagdes do homem mediadas pela cultura digital sdo presentes ha bastante
tempo. A classificagdo trazida por Twenge (2018) refere-se ao modelo americano. No
Brasil, a Geragdo Z ou Centennials abrange os nascidos entre 2000 e 2019. E ¢ a

adotada no quadro abaixo.
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Quadro 1 - Proposta de classificacao geracional da populagao brasileira e caracteristicas

(POSSA, 2018).
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2. Cultura Digital: Estado da arte

A humanidade passou por trés grandes revolugdes até entdo: a agricola, por volta de 10
mil anos atras; a industrial, no século XVIII; e a digital, a partir do final do século XX ¢
no contemporaneo século XXI. Atualmente, ainda estamos nos adaptando como seres
humanos imbricados por seres nao-humanos. Um convivio cada dia mais complexo e
acelerado, principalmente com a remodelagdo do habitar imposto pela recente pandemia
da Covid-19. Para entender os caminhos que configuraram nossa ecosofia, optamos pela

abordagem comportamental.

Assume-se, portanto, que € o comportamento dessa geracdo contemporanea o principal
amalgama da chamada cultura digital. Latour (2012) alerta que nem sempre o
comportamento de uma tribo ¢ consciente, e sempre sofre interferéncias externas ao
actante. Parte-se de imediato para o necessario entendimento dos processos de evolugdo
tecnoldgica que levaram o "homo faber" ao "homo maker" - caracteristicos do mundo
que estamos hoje marcado pela digitalizagdo de toda matéria, independente do
Continente. Borba (2019) alerta em especial para um olhar sociotécnico, ou seja,
olhando para a tecnologia e seus efeitos na sociedade por meio das possibilidades por

ela construidas.

Falar em evolugdo tecnologica pressupde a necessaria compreensdao de que elas sdo
ciclicas na historia, e sempre acarretaram mudancas no convivio entre os agentes bem
como nas relacdes destes com os modos de producdo, incluindo o trabalho. As
constatagdes mais imediatas entre o periodo industrial e a cultura digital podem estar no
fato de que para a industria da transformagdo fabril a "mao na massa" era e ainda ¢

decisiva para a geracdo de riqueza.

Na cultura digital e seus ainda ndo bem definidos modelos de producao, a informacao e
capacidade de sistematizar dados para uma nova inteligéncia € que parecem ditar a
capacidade de poder. E nesse contexto que surgem as projecdo ja ndo mais tio futuristas

assim de abandono do trabalho preditivo por humanos e substitui¢do por agentes nao
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humanos (algoritmos, robds, assistentes virtuais e assim por diante).

Por consequéncia dos fenomenos relacionados a digitalizagdo, principalmente a
globalizacdo e o hiperconsumo, faz-se imperativo destacar a velocidade com que as
mudancas sdo incorporadas no cotidiano pelo coletivo. Portanto, a revolugao digital € a
mais veloz no ponto de vista deste estudo, pois proporcionou uma mudanca
socio-cultural importante e transformadora em cerca de um terco do tempo das

revolugdes antecessoras.

Para Borba (2019), se a revolugdo digital comegou em 1995, com o "boom" da internet,
muita coisa vai acontecer neste século que vai impactar nossa organizacao. O celular
mudou muito a forma como o ser humano trabalha, estuda, namora e se relaciona de
modo geral. E mesmo muito interessante perceber como essas ferramentas digitais estdo
realmente mudando a nossa vida. O autor se baseia na Lei de Moore. Em 1965, Gordon
Moore afirmava que a capacidade de processamento de um computador dobrava de
poténcia a cada 18 meses. Logo, para Moore (1965) a cada um ano e meio os
computadores estariam duas vezes mais rapidos e com isso a capacidade de

transformagdo dessas maquinas seria enorme.

Os pensamentos de Moore (1965) foram testados para além dos processadores de
circuitos de computadores e expandidos para elementos tecnolégicos em geral. O
crescimento da capacidade de transformacao se repetiu de acordo com Kurzweil (1990),
que verificou uma disruptura na linha de desenvolvimento tecnologico, ou seja, ela sai
da forma linear e vai para um comportamento exponencial. Com isso, o autor defende
que a humanidade vai enfrentar em breve uma inteligéncia artificial cada vez mais
presente na vida cotidiana, tendo inclusive ela alcancado a humana em algumas décadas

a ponto de ser independente.
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Figura 1: Curva de Kurzweil. Cria¢ao do autor (2021).

Um dos motores desses avangos tecnoldgicos foi a caracterizagdo de uma soma de
conhecimentos sendo compartilhada em rede, o que Levy (2007) ird configurar como
inteligéncia coletiva. A internet permitiu a conexao de saberes e o compartilhamento de
conhecimento como nunca antes visto na histéria humana. Trazendo esse conceito de
forma temporal, fica claro que o avango tecnologico acaba por ser impossivel de ser
acompanhado por todos ao mesmo ao tempo, de forma que o fechnolag, ou seja, o
espaco de adaptagdo a uma nova tecnologia seja diferente variando de geragdo para

geragao como em Kerckhove (1995).

E nesse contexto que os nativos digitais, em especial os pertencentes a Geragio Z
acabam por levar vantagem, se assim pode-se dizer, no campo da adaptagdo as novas
tecnologias e jeitos de se comunicar com as pessoas e sociedade. Os nativos digitais ja
nasceram como modelos mentais prontos para manusear equipamentos digitais, nao

sendo necessario que facam adaptagdes modelos mentais ja estabelecidos em outras
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geragdes. Para Borba (2019), por serem educados, alfabetizados e interagirem desde
sempre com aparelhos eletronicos acabam por sua vez ndo fazendo distingao entre o real
e o virtual e vendo o mundo para além de uma forma hibrida, tendo dificuldade de

conceber realidades puramente analédgicas.

O conceito corrobora com Lévy (1999) que trazia a cibercultura como um movimento
digital advindo da rede mundial de computadores que permite novas formas de
comunicagdo e que ¢ global. Porém, ¢ capaz de absorver as diversas individualidades,
permitindo uma maior democratizagdo do espaco digital. Essas relagdes deixam de ter
importancia pelo meio, mas pelas relagdes criadas entre os usudrios. Para Lévy (2003) o
mundo digital e o mundo analdgico estdo convergindo cada vez mais para o

desaparecimento da barreira entre os dois.

O mundo digital € o mundo real, no qual se encontram relacdes entre os seres humanos
[e ndo humanos] antes apenas conhecidas fora do uso de computadores e aparelhos
eletronicos. Para Rheingold (1994) as comunidades virtuais sdo teias de relacionamento
entre pessoas no ambiente digital, ou ciberespaco. Para o autor, essas ligacdes se
configuram quando esses individuos mantém contato por um tempo satisfatoriamente
longo. Esses relacionamentos sdo formados por interesses em comum entre os

individuos reunidos em questdo e nas suas trocas de informacao.

Como lembra Torquato (2015) o publico seleciona aquilo que lhe interesse consumir em
termos de informagdo, a procura do que lhe parece mais 1til e vai ao encontro de seus
pontos de vista e demais interesses. Ou ainda, o que lhe parece mais divertido e
relaxante. Para um bom entendimento entre os relacionamentos nesse meio é necessario
saber a linguagem adequada. Flew (2008) refor¢a que o meio digital trouxe alguns
conceitos chave que ndo existem no mundo analdgico, como cultura participatoria,
convergéncia, ciberespago, inteligéncia coletiva, seguranca e vigilancia, virtualidade,

velocidade.

A convergéncia, como explica Jenkins (2015), contribui para o surgimento de novas

formas de se comunicar. Dentre elas, a possibilidade de que a prépria participagdo do
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publico no momento da comunicagdo gera um contetido independente sendo construido

por emissor e receptor da mensagem original do produto comunicacional.

Alguns desses termos sdo também parte conceitual das mensagens na rede. Nesse
contexto, Shifman (2013) aponta que a internet transformou a disseminacdo de qualquer
contetdo em uma pratica altamente viavel e que os publicos envolvidos tém codigos
especificos para os entendimentos das mensagens. Esses conteudos surgem no micro,
mas sao rapidamente espalhados para o macro com a ajuda de aplicativos de

compartilhamento de informagdes na rede.

Em Jenkins (2015) vemos que esse compartilhamento mudou o conceito de propagacao
da midia para a circulag@o, em contrario a distribui¢do. O jeito como a midia se propaga
é proprio dessa nova cultura digital que esta vigente. E esse porqué de propagagdo que
define a propria cultura digital e o cendrio de midia. Ao contrario do modelo
anteriormente vigente, que media a distribuicdo baseada em volume de pessoas e
interesses comerciais, 0 novo modelo aborda uma forma mais hibrida de circulacao, em
que o gosto pessoal e o engajamento realizado pelo conteudo sdo a forca motora. E os

interesses comerciais que se adaptem a eles.

Toda essa nova forma de se comunicar mudou ndo apenas o ambito dos processos
comunicacionais, como transformou a propria cultura do consumo midiatico. Essa
transformagao cultural ndo mais compreende os meios tecnoldgicos, restritos as midias,
mas gera uma nova era na relacdo entre a circulagdo das informagdes. Ainda segundo
Jenkins (2015), para que essa transformagao ocorra ¢ necessaria a participagao ativa do
consumidor, que deixa de ser apenas receptor das informagdes para ser o proprio criador
do conteudo que lhe satisfaz, buscando novas abordagens a partir da jung¢do de pecas

que ele juntou de diversos locais diferentes.

Essa cultura participativa ndo nasce com a nova cultura digital. Nao ¢ de hoje que o
homem se organiza na sociedade buscando as relacdes sociais com outros individuos
pela participacdo. Maffesoli (1987) ja teorizava sobre o neotribalismo propondo que a

adesdo a aos novos grupos facilitados pela internet e o mundo globalizado sao uma fuga
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do individualismo, termo que, segundo o autor, estaria em decadéncia. Essa nova ordem
de comportamento estaria valorizando a associacdo como retorno a um mundo
primitivo, onde o grupo estd reunido reafirmando um sentimento comum no proprio
grupo. As redes sociais estariam potencializando essas reunides quebrando barreiras

fisicas com a facilidade das novas tecnologias.

Para Recuero (2009), para que se crie o lago social inegavelmente deve haver a
interacdo social. Uma conexdao criada a partir desse modelo ¢ denominado "lago
relacional" (p.38) pois ¢ gerado por meio da relacdo desses individuos e de suas
interagdes entre si. Ou seja, um lago social pode também ser construido através de

associagao.

Com a chegada de vez da internet e sua populagdo por meio dos smartphones essas
interacdes passaram a ser cada vez mais depender da tecnologia da rede mundial de
computadores, gerando um hibrido entre as interacdes face a face e mediada, onde
permite a compreensao de gestos e expressoes da primeira, com a nao necessidade de

presenga fisica da segunda. (Thompson, 2012. pg 120).

Definitivamente, como lembra Clay Shirky, na obra A Cultura da Participagdo:

criatividade e generosidade no mundo conectado:

A antiga visdo da rede como um espago separado, um ciberespago desvinculado do mundo real, foi um
acaso na historia. Na época em que a populagdo online era pequena, a maioria das pessoas que vocé
conhecia na vida real fazia parte dela. Agora que computadores e telefones cada vez mais
computadorizados foram amplamente adotados, toda a nogdo de ciberespago estd comegando a
desaparecer. Nossas ferramentas de midia social ndo sdo uma alternativa para a vida real, sdo parte dela.

Shirky, 2011, p. 503 (e-book).

Além disso, essa constante presenca na mediacao digital da internet levou a Geracdo Z a
tomar um comportamento diferente de outras geragdes em assuntos cotidianos diversos,
como mostra Twenge (2018) ao mostrar o resultado de uma pesquisa que envolveu 11
milhdes de americanos e que mostrou dez tendéncias importantes para os pertencentes a

essa geracao, tais como o declinio da interagdo ao vivo € 0 maior tempo que as pessoas
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passam fazendo uso de smartphone e o que o aparelho de fato substitui em suas vidas.
Com isso, essa integracdo da vida cotidiana com a internet, cujo uso das tecnologias
como forma de complemento das ag¢des humanas levou ao que Wellmann (2012)

caracteriza como uma forma de individualismo conectado.

Para o autor, as mudancas nas sociabilidades, ou seja, na relagdes entre as pessoas
criadas pela tecnologia que geram o individualismo conectado levam este individuo a
ser o centro de sua propria rede, ndo fazendo mais conexdes com lugares, como por
exemplo, telefonar para a casa das pessoas. A relagdo deixa de ser entre grupos e passa a
ser de pessoa em pessoa. Ainda, segundo Wellman (2012), ha coisas boas e ruins. Ao
mesmo tempo em que o individuo ganha protagonismo sendo senhor das proprias
conexdes, essas conexdes sdo tantas que fica impossivel manter a mesma intensidade
com todas, tornando-as mais frageis e fluidas. Acaba por si s6 gerando um paradoxo:

quanto mais conexdes maior o isolamento.

A internet, ainda, em especial com uso das midias sociais e dos smartphones,
possibilitou uma maior visibilidade do individuo. Segundo Shirky (2012) ainda que uma
voz Unica parece irrisdria no mar de informagao da internet, quando em grupo ela tende
a ser reverberada e ganhar importancia para as discussdes. Nesse sentido, Welmann
(2012) e Shirky (2012) acabam por se encontrar. Pois o individuo na popularizagao da
vida on-line tornou por facilitar as conexdes entre esses individuos, promovendo
instantdneo agrupamento de ideias sem amarras institucionais, como relacdes de

trabalho, por exemplo, ou ainda circulos familiares.

Nessa linha, pode-se concluir que as redes sociais, principal meio de contato entre as
pessoas na cultura digital, s3o psicotecnologias importantes como campo de estudo para

compreender o comportamento humano, como afirma Kerckhove (2017) em entrevista:

Todas as redes sociais, chamadas de web 2.0, t€m a capacidade de encorajar as emogdes a circularem. A
internet ¢ um sistema limbico, responsavel pelas emogdes e comportamentos sociais. No momento em

que as pessoas se conectam, o vinculo mais forte sera emocional e nio racional.
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No campo da sociologia, essa conexao do digital com emog¢des e comportamento é
bastante presente nos jovens, em especial da Geragdo Z. Livingstone (2018), lembra que
ha pouca mudanca nos anseios em relagdo as geracdes anteriores. O jovem continua
lutando por espago e individualidade num mundo que ndo foi criado por ele. A era
digital ¢ parte da mudanga, mas continuam os mesmos atores, como casa, escola, sendo

algo que trata da relagdo com as midias digitais de forma conturbada.

Para a autora, adolescentes usam as midias sociais para fugir daquilo que ndo gostam,
enquanto os adultos, professores para o caso da escola, por exemplo, tentam usar os
meios digitais para voltar a ter controle sobre os adolescentes, pois "querem ¢ ter a
escolha de quando e onde se desconectar do mundo frequentemente vinculado as regras
e, as vezes, conflituoso em que se encontram. Em outras palavras, o uso de dispositivos
digitais tornou-se a forma de afirmar a agdo dos adolescentes: optar por ndo ouvir seus
pais as vezes manddes, irmaos mais jovens irritantes ou professores aparentemente
criticos; escolhendo reconectarem-se digitalmente com amigos simpaticos ou ndo ficar

de fora do “drama” de seus pares. (Livingstone, 2018. p 132).

3. Cultura digital e adapta¢io ao ambiente organizacional

Também encontrada na literatura como Comunica¢do Empresarial ou Corporativa, a
Comunicacdo Organizacional para Kunsch (2003) ¢ o conjunto de formas como uma
empresa se comunica com seus diversos publicos (stakeholders). Essa importante area
da ciéncia da comunicagdo tenta analisar os processos, o funcionamento, os sistemas e
os resultados da Comunicagdo Organizacional. E deste composto que deriva a
Comunica¢ao Institucional, focada em melhorar a imagem para a sociedade externa ao

funcionamento da institui¢do, seja comunidade, consumidores e investidores.

Como tratado no capitulo anterior, 0 mundo passou por grandes transformacdes e ¢
nesse ambiente em constante mudanga que devem saber atuar as organizagdes, sejam
elas publicas ou privadas. E onde as instituicdes devem transmitir seus valores e cativar

seus clientes e para isso a comunica¢do deve atuar de forma muito mais estratégica do
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que atuava antigamente, como afirma Giddens (2003), pois ocorre em ambientes de
maior complexidade e deve ser entendida como um fendmeno social®>. Para Jenkins
(2015) essa adaptagdao vai para além de buscar melhores resultados, serd questdo de

sobrevivéncia:

(...) as empresas que prosperardo no longo prazo num ambiente de "midia propagavel" sdo aquelas que
ouvem suas audiéncia, se importam com elas e, em Gltima andalise, almejam falar as necessidades ¢ aos
desejos delas com uma atengdo tdo crucial quanto a que dedicam aos objetivos do seu proprio negocio

(Jenkins, 2015, p.149 e-book).

Assim, Kunsch (2007) recorda que os publicos estratégicos de uma institui¢ao também
devem ser revistos nesse novo ambiente, ndo sendo mais classificados simplesmente
como interno e externo ou com base na capacidade de tocar ou ser tocado pela empresa
ou organizagdo. Para a autora, as novas comunidades virtuais devem ser reconhecidas,
levadas em conta e terem as mensagens e demais formas de comunicagao da

organizac¢do adaptadas de acordo com as caracteristicas dessas comunidades.

Nesse contexto, Torquato (2015) explica que € necessaria por parte das organizagdes
uma reformulacdo de suas referéncias, pois as no¢des de mentalidade, espago, tempo e
outras variaveis ocasionam um distanciamento das referéncias anteriores. As equipes de
comunicagdo devem estar atentas a ndo apenas adaptar as mensagens aos Nnovos
ambientes, como também dispostas a pensar e criar ferramentas de comunicacdo que

aproximem as organizagdes das linguagens compativeis com os publicos desejados.

Para Ramos et al (2018) ¢ importante entender o processo de midiatizagdo como algo
para além do uso tecnologico, mas sim como fendmeno cultural e social, uma vez que
cada vez mais o uso desses recursos fazem parte do desenho da sociedade. Com isso,
uma organizagdo que queira estar em consonancia com essas transformagdes deve estar

atenta ao comportamento dos usuarios da internet.

2 H4 consciéncia de que o termo social passa a denotar certa limitagio para expressar a perspectiva
reticular do ser imerso na cultura digital. Isso porque optamos por uma abordagem menos sistémica, mais
ligada a ecosofia. Por isso, por coeréncia ao arcabougo tedrico de referéncia ao invés de social passo a
usar "reticular". No sentido de Di Felice (2020).

19



Geragao Z e os contetdos live streaming: o caso do IFSC e das transmissdes dos jogos escolares via
Youtube

Para o campo do marketing, entender como funciona a relagdo de cada perfil do
consumidor, seja ele de produto ou servigo, torna-se obrigatdrio num mundo tao diverso
e conectado. Para Kotler (2017), € necessario unir as agdes online e offline promovendo
uma experiéncia ao cliente. Também, as oportunidades de conex@o e de troca de
informagdes passaram a transformar os clientes fiéis em defensores da marca,
ultrapassando a relacdo consumidor-empresa e gerando pertencimento por parte do

cliente.

Os consumidores procuram marcas que estdo alinhadas com seus valores. Muller e
Mesquita (2018) indicam que o discurso publicitario criado alheio a uma estratégica nao
dialoga com o consumidor ¢ nao destaca o produto de maneira a que este toque o
primeiro, apenas por que ha um descompasso entre discurso e linguagem e ndo atinge

seu mundo. Seu mundo, para os autores, sdo os valores e a realidade de cada um.

"A verdade ¢ que os consumidores atuais tornaram-se altamente dependentes das
opinides dos outros. Em muitos casos, esses pontos de vista chegam até a se sobrepor a
preferéncia pessoal e as comunicacdes de marketing. O motivo € nada menos que a
propria conectividade." (Kotler, 2017, p. 422). Como se observa, a necessidade de se
conectar esta presente tanto no consumo mididtico, quando no consumo de bens e

Servicos.

Nesse mercado onde a importdncia da opinido coletiva tem importancia, faz-se
necessario entender o papel dos influenciadores digitais. Segundo Peres e Karhawi
(2017) as marcas tém que saber se relacionar com esses sujeitos capazes de fazerem
barulho na internet e, como o proprio nome ja diz, influenciar pessoas. O termo,
segundo Terra (2011) passou a ser mais utilizado no Brasil em 2015 com a chegada de
novos aplicativos de producao. A atuacdo, porém, ja vem de antes, na funcdo de

usuarios que eram destaques em foruns, Blogs, listas de discussao.

(...) o influenciador digital ¢ um sujeito que, imbuido das possibilidades de participacdo, participa
ativamente das redes sociais e motiva, de forma genuina, seus seguidores. Se o termo langado pelo

mercado perdurara, ndo se pode dizer. A ideia de influenciador, como alguém que influencia na decis@o
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de compra ou coloca assuntos em pauta, ja ¢ usual. O digital ¢ que imprime distingdo a esse sujeito

(Peres; Karhawi, 2017. P 1695)

Sendo assim, em menor ou maior grau, h4 grande possibilidade de influéncia nas redes
sociais, seja por profissionais ou mesmo usuarios ditos comuns. Por isso, de acordo com
Kotler (2017), os profissionais de marketing devem apostar nos netizens’, que, segundo
o autor, sdo os nativos digitais e representam um modelo democratico sem barreiras.
Expressam suas opinides sobre as marcas, formam avaliacdes, publicam comentarios e
até criam conteidos em nome das marcas as quais possuem afinidade. Sua capacidade
de exercer poder influenciar decisdes ¢ importante para a escolha de como uma empresa

ou institui¢ao deve se relacionar com seus publicos.

3 A palavra netizen significa Cidaddo da Internet. O termo foi criado por Michael Houben, no inicio da
década de 1990.
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Capitulo II - Streaming e Live Streaming: um novo jeito de consumo

Para Twenge (2018) o consumo de videos online, seja em plataformas especificas de
conteudo ou em redes sociais, substitui para a Geragdo Z o tempo que 0s jovens
consumiam TV no modelo tradicional. O modelo on demand ou streaming, segundo a
autora ¢ o preferido pelos jovens objetos deste estudo pois corrobora com a
caracteristicas dessa faixa etaria, permitindo maior controle sobre o conteido, como a
possibilidade de pausar e retomar a qualquer momento € uma maior personalizacao do
conteudo consumido que vai desde a escolha de qual conteido se quer assistir até de
que forma, situacdes ndo vivenciadas anteriormente por geragdes passadas que ficavam

presas aos canais de TV e cinema comerciais.

De acordo com Burroughs (2018), streaming é uma tecnologia mididtica que esta
alterando a industria da midia, tanto de producdo, quanto de consumo de produtos
audiovisuais. Além disso, estd mudando a geografia dos aspectos culturais entre as
nacdes. O termo streaming, que deriva da palavra da lingua inglesa stream (corrente), é
a tecnologia que apresenta conteido para o consumidor de forma continua, sem
intermediagdo ou necessidade de armazenamento de midia no aparelho do usuario. Em
Austerberry (2004) encontramos que o streaming permite maior interacdo do usudrio
que pode escolher o qué, quando e como assistir (on demand = sob demanda) seja ao

vivo ou um programa, filme ou série disponivel em uma plataforma.

Na figura abaixo, Austerberry (2004) explica as quatro etapas de producdo e
distribuicdo de contetido em streaming em comparagdo com a producdo para TV ou
sites de internet que fazem a transmissao de suas programacdes em formato webcasting
(television broadcasting). Na primeira etapa ha a captura dos elementos audiovisuais,
como também ¢ o momento em que os codifica compactando-os em arquivos de dados;
na sequéncia, a segunda etapa, esses arquivos sao armazenados em um servidor ja nos
formatos de exibicdo necessarios; depois, terceira etapa, sdo distribuidos nas
plataformas correspondentes ou servigos de streaming. O ultimo passo ¢ a execugdo
desse conteudo no dispositivo do usuario com acesso a plataforma escolhida para

reproducdo de conteudo on demand.
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Para além da liberdade de escolha do contetido, a popularizagdo do streaming trouxe
consigo a consolidagdo de outros elementos. Um deles ¢ o de reassistibilidade
(rewatchability) onde Mittel (2011) explica seu conceito como sendo a possibilidade de
rever conteudos quantas vezes a audiéncia quiser € com isso criar novas ideias e
repensar as narrativas. O autor reforca que ndo seria 0 mesmo que ver reprises, pois o
poder de apertar um botdo e ver novamente estd com o usuario, sem precisar que este
espere um novo capitulo ou mesmo que a reproducdo do primeiro entre no ar

novamente.
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Além disso, reassistir a um evento ou conteudo serve para satisfazer outras necessidades
como rever um conteudo que se gosta muito, pratica antes dificultada sem a presenca
do streaming, como para ir além das sensagdes iniciais geradas pelo primeiro impacto,
tais como surpresa, suspense, curiosidade, proporcionando também para uma melhor
andlise de conceitos estéticos e produzindo ressignificacdes ao conteudo que ndo

puderam ser captados da primeira vez.

Junto ao rewatching, um outro conceito ganhou forca e popularidade com a ado¢ao em
massa do streaming: o binge-whatching. Janner (2017) descreve a pratica como a
possibilidade do usuario de assistir a um conteido seguidamente sem interrupgoes,
sendo varios episodios de um mesmo conteudo. O termo surge com a popularizacdo do
DVD, onde era possivel adquirir todas as temporadas de uma série ou programa de TV
e assisti-las ininterruptamente. Com a possibilidade do streaming a pratica ganhou forga
e hoje ¢ observada inclusive pelo viés do produtor de contetido, langando seus produtos

em temporadas completas.

Toda essa nova forma de consumo ¢ presente para os integrantes da Geragao Z desde
suas percepcdes como individuos e com isso somam-se a outros aspectos para formar

sua personalidade.

1. Consumo midiatico: aspectos da rotina, expectativas e comportamento de jovens

diante das telas

Em um artigo publicado no site Technology Review, do MIT, o professor Ron Srigley
conta como uma mesma experiéncia trouxe resultados diferentes com o passar dos anos.
Ele pedia aos seus alunos que passassem nove dias sem seus telefones celulares. Ao
término do periodo teriam de relatar como foi a experiéncia. Em 2014, a maioria dos
alunos relatava que o periodo foi um alivio para suas vidas, trazendo momentos com
mais interacdo entre eles e outras pessoas, fazendo-as mais focadas em suas tarefas e

aumentando sua produtividade. Ou seja, o experimento que comegou com a ideia de
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confirmar se o excesso de uso de redes sociais e aplicativos de mensagens estava

distraindo os alunos confirmou-se na pequena amostragem do estudo.

Com o passar dos anos o professor repetia o experimento os resultados eram diferentes,
em especial a aquilo que os distraia: ndo era mais o smartphone, mas o proprio mundo
real. Ou seja, para Srigley (2019) ha a consciéncia de que ele ¢ mais simples € menos

cadtico, mas os alunos querem fazer parte de algo maior que isso.

Essa nova forma de ver o mundo trouxe transformagdes ao jovem e sua relacdo com a
sociedade. As caracteristicas ja citadas no segundo capitulo deste estudo por Twenge
(2018) e que moldam o comportamento da Geragao Z como o declinio da interacdo ao
vivo e o maior tempo que as pessoas passam fazendo uso de smartphone trouxeram
termos que fazem parte dessa transformacdo e sdo habitos muito comuns, tais como
sexting, fandom e comunicagdo por memes, por exemplo, que vao além do consumo

audiovisual e sdo aspectos da rotina.

Ainda nos aspectos da rotina, quando Livingstone (2018) reflete sobre o papel dos
professores que usam os meios digitais como forma de tentar uma aproximagao com o
cotidiano dos alunos, acabam por fazé-lo de forma a buscar a manutencao das relagdes
que s3o a eles, os professores, ja estabelecidas como as mais comodas e funcionais,

onde ha hierarquia e controle.

(...) quando os professores usam a midia digital em sala de aula ou entram em contato por e-mail ou via
intranet, os alunos provavelmente sussurram uns aos outros na aula ou atuam como se nao tivessem ideia
de que os professores postaram exercicios extras em seu blog para que os alunos possam ampliar os
estudos em momentos de lazer. Mas o uso de dispositivos digitais também se tornou a maneira dos
adultos de tentar alcangar e orientar os adolescentes, de forma nem sempre bem-vinda aos jovens.

(LIVINGSTONE, 2018. P 132).

Com o consumo de informacdo isso ndo se mostra diferente. A Geragdo Z, por ser
nativa digital e contar com a forg¢a da internet como principal canal de informagdes,
rompe com a logica dos vinculos de midia tradicionais, como jornais impressos,

emissoras de radio e televisdo. Nesses, enquanto ha primeiro a selecdo do conteudo e
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seu publico para depois sua publicaciao, na nova ldgica agora € a publicagdo que inicia o
processo de relacionamento com o publico. Se o contetido for interessante para
determinado publico, certamente as relagdes criadas na rede serdao capazes de mostra-lo

ao publico-alvo que seu publico vai achar se for do interesse dele (Shirky, 2011, p. 153

e-book).

Pode-se afirmar, a partir de Shirky (2011) e Livigstone (2018) que o processo de
comunicagdo e criacao de contetido para determinado publico deve nao apenas usar do
meio tecnologico ou canal de transmissao visto e utilizado por aquele publico, mas deve
ser também pensado de acordo com as caracteristicas adotadas pelo publico, neste caso

os pertencentes a Geragdo Z, como sendo de seu agrado.

Um lago muito forte dessas relagdes dar-se-a por meio dos fandoms. O conceito de “fa”,
semanticamente falando, deriva do termo inglés “fan”, que por sua vez ¢ originado de
uma abreviag¢do de “fanatic”. Refere-se originalmente ao nivel de adoragao das pessoas
por seus idolos, sejam eles do cinema, da televisdo, da literatura ou de qualquer meio de
producao cultural (Martino, 2014, p.168 e-book). A reunido de muitos fas ¢ o fandom,

mistura de "fan" com "kingdom", do inglés "reino". Ou seja, o reino dos fas.

Essa cultura do fan, que inclusive é o embrido da cultura da participacao, termo criado
por Henry Jenkins em 1992, impulsionou ndo s6 o consumo, mas também a produgado
de contetudo. Foi percebendo esse movimento que o pesquisador chegou até sua teoria,
estudando como os fas se comportam a respeito de suas produgdes culturais e interacdes
entre os membros. E ela quem permeia a participagdo do publico, em primeira analise.

Isso, € claro, ja era algo anterior ao surgimento da geragdo objeto deste estudo proposto.

Porém, como diz Jenkins (2015), foi com a popularizagdo em massa de internet de
qualidade e aparelhos conectados que fez com que os fas saissem da invisibilidade e
pudessem ser protagonistas de suas historias, angariando cada vez mais adeptos em
funcdo da reducgdo de distancias, e indo para o centro das discussdes sobre producao e
consumo de midia. O que antes era visto como algo patoldgico e o produto dessa cultura

era algo menor, hoje movimenta milhdes de dolares e define marcas, bens e servigos.
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Nao apenas os grupos comegaram a se formar de maneira mais forte, como buscaram
adaptar linguagens e conceitos como normais € aceitos por grupos de individuos. O caso
dos memes ¢ o mais emblematico deles. Embora caracterizado antes na biologia, como
em Dawkins (1976), e definidas como unidades culturais de transmissdo que passam de
um individuo para o outro por meio de imitagdo ou copia, o termo meme foi cooptado
pela cultura digital para caracterizar uma informagdo cultural também transmitida entre
individuos. Porém, de acordo com Shifman (2013), com a diferenga para a o termo
biolégico sendo a capacidade de gerar um fenomeno social de compartilhamento em

massa.

Para Shifman (2013) o comportamento do meme ¢é perfeito para se acomodar as
plataformas de comunicacdo da Web 2.0, em especial os aplicativos de midias sociais,
que tem como base a propagacao de conteido de maneira rapida e facil. O meme ¢ um
conteido que se torna viral e perde o sentido original, ganhando, por meio de

propagac¢ao e imitagdo, novos significados.

A medida em que pode argumentar que vivemos em uma era dirigida por uma légica hiper-memética. O
termo "meme" ¢ particularmente adequado para descrever este excesso de retrabalhos, ja que o conceito -
deliberadamente conotando "mimese" - ¢ flexivel o suficiente para capturar uma ampla gama de intengdes
e agdes comunicativas, abrangendo todo o caminho da copia ingénua a imitagdo desdenhosa (Shifman,

2013. p 365).
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Figura 2: Exemplo de meme - homens de Gana, na Africa, que dangam em ritual funerario

ganharam inimeras versdes de seu video ao redor do mundo. Reprodugao youtube.

Assim, tanto Jenkins (2015), quanto Shirky (2011) definem o compartilhamento e a
propagacdo como duas das principais caracteristicas da web 2.0 e, por consequéncia,

sdo as regras das linguagens adotadas pelos usudrios.

“Compartilhar pensamentos, expressdes ¢ mesmo agdes com outros, possivelmente com muitos outros,
esta se tornando uma oportunidade normal, mas ndo s para profissionais e especialistas, mas para quem

quiser. Essa oportunidade pode funcionar em escalas e duragdes antes inimaginaveis" (Shirky, 2011,

p.156).
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Parte II - A transmissdo dos jogos escolares do IFSC em 2019 pelo canal

institucional no youtube: estudo de caso.

Nesta segunda parte o estudo pretende apresentar detalhadamente a pergunta de
investigagdo, bem como os objetivos do estudo e a metodologia escolhida para
alcanca-los. Havera a apresentacdo da institui¢do e dos fatores empiricos motivadores
do trabalho, bem como a analise do contetido escolhido e os resultados obtidos dessa
analise. Ao final, faz-se consideracdes finais e possiveis desdobramentos de novos

estudos.
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Capitulo III - Estudo de caso dos aspectos comportamentais de produciao midiatica

dos canais do IFSC

Medir ¢ apenas uma das etapas do processo de avaliagdo, segundo Yanaze (2013). Para
o autor, ¢ imprescindivel que os resultados das medi¢des possam ser avaliados e
interpretados para poder entregar dados palpdveis para as organizagdes usarem as
métricas para avaliar eficiéncia e eficicia e, com isso, tomarem decisdes estratégicas em
seus determinados projetos. Assim, sera importante para medir as ferramentas
implantadas pela organizacdo nos ultimos anos e ver o seu reflexo frente ao publico

estratégico.

Embora o conceito de fidelizacdo tenha sido bastante explorado na produgdo de
conteidos pos-revolugdo digital, faz-se necessario situar que a dinamicidade
contemporanea das relagdes de produgdo e consumo exigem das organizagdes
(marcas/personalidades) uma postura mais aberta a realinhar seu perfil a segmentos de

publico estratégico sempre em movimento acelerado e desordenado®.

Yanaze (2011) define atividades contemporaneas de controle e avaliagdo, das quais
destacam-se, a definicdo de pardmetros de avaliacdo; a determinacdo prévia e
consensual das especificagdes, que servirdo de padrao para analise. Também propicia
maior seguranca para todos os envolvidos, gestores e colaboradores. Em comunicagdo

ainda existe uma resisténcia em atribuir mensuracao as atividades.

Para Panella (2007) a atividade pode provar a maturidade da funcdo e o
profissionalismo dos atores, como também serve para justificar o orgamento e obter
prova de retorno sobre o investimento. Ainda, pode servir como reconhecimento e

valorizagdo do trabalho da equipe, atuando para o senso de pertencimento e motivacao

* As técnicas de andlise de redes sociais com geragdo continuada de grafos para interpretagdo dos
fendmenos ¢ uma demarcacao real dessa maxima: em segundos de exposicao ndo estratégica uma marca
pode clusterizar num segmento incoerente aos seus objetivos ou entrar em simbiose com uma bolha de
contra-narrativa, o que pode exigir meses de trabalho para reparar os prejuizos ou mesmo colocar em
xeque o valor de mercado dos envolvidos. A cultura do cancelamento, embora ndo seja objeto no presente
estudo, vem ganhando espaco nos debates cientificos justamente por ser um comportamento manifesto de
que - no exercicio da minha liberdade de expressdo frente as telas - escolho com quem quero interagir e
assim como no presencial tenho a opcdo de me afastar de alguém e influenciar meus seguidores nesse
sentido.
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dos comunicadores envolvidos com a tarefa e visa otimizar a estratégia e suas agoes de

comunicacao.

1. Metodologia

Este estudo esta estruturado com uma pesquisa bibliografica, que Bervian e Cervo
(2002, p.65) classificam como a procura para explicar um problema a partir de
referéncias tedricas publicadas em documentos e busca conhecer e analisar as
contribuicdes culturais ou cientificas do passado existentes sobre um determinado
assunto, tema ou problema. A pesquisa sustenta a revisdo sistematica da literatura, a fim

de construir o estado da arte que circunda o objeto.

Depois, faz-se uma pesquisa qualitativa para criar condi¢cdes de aproximacdo do
fendmeno contemporaneo do consumo midiatico, principalmente o streaming e live
streaming. Neste sentido, sdo levantadas tendéncias comportamentais associadas ao
consumo ¢ a producdo de contetidos na cultura digital. Assim, Bogdan & Biklen (1994)
explicam que esse método faz com que a investigacao tenha uma base teorica para além

da simples escolha de dados

Para entrada no empirico, propde-se estudo de caso da cobertura dos Jogos Integrados
do IFSC (JIFSC) de 2019 e o desenvolvimento do estudo de caso se d& por meio de

analise de conteudo tendo Bardin (2011) como referéncia.

O que motivou a pergunta de investigacdo quais sdo as principais motivagoes ao
fenomeno empirico de aumento de seguidores e de engajamento no canal institucional
do Youtube do IFSC durante as transmissoes ao vivo dos jogos escolares? foi o olhar
para as estatisticas do canal disponivel na ferramenta Google Analitcs. E necessério
trazer esses dados agora, pois sdo eles que levaram ao questionamento da pergunta de

investigagdo e instigaram a realizagdo do estudo.
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E percebido por meio das estatisticas do canal pela equipe de comunicagdo da
instituicdo que hd aumento substancial no numero de inscritos no canal do IFSC no
Youtube durante o periodo dos jogos. E um momento em que ha grande reunido de
alunos presentes e, para muitos, ¢ a primeira oportunidade de contato com a

comunicacao institucional.

Data Inscri¢oes Obtidas
23/05/2017 4
24/05/2017 0
25/05/2017 3
26/05/2017 2
27/05/2017 1
28/05/2017 2
29/05/2017 10
30/05/2017 47
31/05/2017 113
01/06/2017 82
02/06/2017 20
03/06/2017 25
04/06/2017 8
05/06/2017 9
06/06/2017 3

Tabela 1 - Numero de novos inscritos por dia. Em destaque, os dias compreendidos

pelos Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2017.

Data Inscri¢oes Obtidas
24/07/2018 4
25/07/2018 3
26/07/2018 7
27/07/2018 4
28/07/2018 5
29/07/2018 8
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30/07/2018 5
31/07/2018 140
01/08/2018 146
02/08/2018 132
03/08/2018 14
04/08/2018 40
05/08/2018 5
06/08/2018 8
07/08/2018 9

Tabela 2 - Numero de novos inscritos por dia. Em destaque, os dias compreendidos

pelos Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2018°.

Data Inscritos
03/06/2019 7
04/06/2019 6
05/06/2019 5
06/06/2019 6
07/06/2019 2
08/06/2019 2
09/06/2019 12
10/06/2019 158
11/06/2019 130
12/06/2019 97
13/06/2019 10
14/06/2019 3
15/06/2019 4
16/06/2019 2
17/06/2019 -2

Tabela 3 - Numero de novos inscritos por dia. Em destaque, os dias compreendidos

pelos Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2019.

> Na edigio de 2018 houve um dia de repouso entre os jogos dos cursos integrados para os gerais, o dia
03/08/2018. Mesmo assim, percebe-se que o numero de inscritos foi maior que o comparado a outros dias
sem jogos.
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A pesquisa pretende analisar os conteudos produzidos para o canal de comunicacdo do
IFSC no Youtube durante os jogos, ou seja, as transmissdes das partidas das
modalidades esportivas ocorridas entre 10 e 12 de junho de 2019 e comparar com tipo
de contetdo e suas caracteristicas verificadas na literatura nas primeiras partes deste
estudo. Segundo Bardin (2011), que referencia a analise de contetido por trés fases, o
presente estudo ird organizar (fase 1) os dados que serdo aproveitados para a pesquisa,
depois codifica-los (fase 2) por meio de suas analises de registro e de contexto para,
enfim, categorizd-los para formagdo de grelha de andlise e pertinéncia com o estudo

proposto.

A codificagdo dar-se-4 na unidade de registro da selecdo dos videos de partidas
transmitidas ao vivo durante os jogos escolares (critério de selecdo temporal) na
modalidade futsal (critério de sele¢ao tematico). O recorte em duas partidas visa
estabelecer comparagdes entre as transmissdes e as reacdes dos espectadores, visto que
o modelo de transmissdo, o canal e o publico-alvo sdao os mesmos para todas as
modalidades disputadas nos jogos. A unidade de contexto esta no discurso, tanto dos
narradores dos eventos como dos alunos-atletas, como nos outros elementos que

compdem esse tipo de produto audiovisual, tais como comentarios.

O critério de categoriza¢do para andlise serd o semantico, reunindo os elementos que
significam e correspondem ao comportamento dos jovens da Geragdo Z em relacdo ao
seu consumo mididtico e ao convivio social, fragmentos que sdo indispensaveis para
atingir o publico proposto no estudo. Fez-se necessario neste capitulo retomar a
pergunta de investigacdo: Quais sdo as principais motivagdes ao fendmeno empirico de
aumento de seguidores e de engajamento no canal institucional do Youtube do IFSC

durante as transmissoes ao vivo dos jogos escolares?

Para o desenvolvimento da resposta a pergunta de investigacdo e retomando o
objetivo-geral, ou seja, elencar caracteristicas a produgdo de conteudos a partir da
perspectiva do espectador live streaming para dar condicdes a ampliacdo do

engajamento nos diferentes canais do IFSC relacionando empirico e aspectos da
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literatura, faz-se necessario remeter aos numeros do canal. Foram eles, partindo do

empirico, que instigaram o presente estudo.

Para o alcance do objetivo geral, comecamos o empreendimento cientifico com uma
andlise das pecas audiovisuais live streaming dos Jogos do IFSC no canal YouTube. Na
sequéncia, realizamos a caracterizacdo dos conteudos produzidos a partir de conceitos
da literatura da area. Com isso, foi possivel identificar caracteristicas dos contetidos live
streaming transponiveis a outras narrativas e canais do IFSC, potenciais ao aumento do
engajamento Na tentativa de deixar um produto cientifico a instituicdo do estudo de
caso, sugerimos a elaboragdo de um roteiro para producdo de contetdos aos canais do

IFSC.

A organizag¢dao do conteudo estd disposta a partir de uma coleta de dados no canal do
Instituto Federal de Santa Catarina no Youtube (IFSCTV). A partir da técnica de anélise
de conteudo de Bardin (2011), procedeu-se a cada etapa de categorizacao e discussdo.
Os critérios de sele¢ao e rotulagem que foram posteriormente convertidos em grelha de
analise para a discussdo dos resultados estdo contidos no estado da arte e nas demais
referéncias deste estudo, que buscou na literatura elementos que permitem validar ou
refutar a hipdtese de o comportamento da geragdao aqui referenciada como Geracao Z

em relacdo ao consumo midiatico e convivio social.

No caso especifico deste estudo, a importancia de saber se comunicar e produzir
conteudo para faixa etéaria especifica explica-se nos nimeros, em especial nas matriculas
do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC). Os relatérios do Governo Federal do
Brasil indicam que o IFSC possuia em 2020 o total de 44.724 matriculados. Contudo,
expressiva parcela destes cidaddos estdo no Instituto para fazer um curso rapido de

qualificacdo profissional - que atende principalmente trabalhadores adultos.

Assim, no desenho da pesquisa, foram excluidos do universo de estudo essas matriculas
de adultos em cursos rapidos e incluimos o recorte de alunos matriculados em cursos

com oferta definida semestralmente. Na forma do que chamamos no Brasil de "curso
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técnico integrado ou concomitante ao Ensino Médio", correspondente ao Ensino

Secundario de Portugal - incluso um curso técnico no mesmo periodo e curriculo.

Portanto, finalmente, olhando para as diversas ofertas de cursos do IFSC, chega-se a um
recorte de publico que coincide com a chamada Geragdo Z. Portanto, dadas as
circunstancias enunciadas no referencial tedrico, o foco do presente estudo estd em
alunos de 13 a 18 anos. Tem-se, entdo, como publico prioritario o aluno do curso
técnico integrado, brasileiros nascidos majoritariamente entre os anos de 2001 e 2007.
Atualmente, 22,04% dos alunos matriculados nos cursos regulares preenchem esses
requisitos (PNP, 2020). Em nameros absolutos, o presente estudo envolve 9.860

adolescentes jovens de 20 cidades catarinenses.

Esses estudantes de cursos técnicos integrados ou concomitantes ao ensino médio tém
uma rotina de estudos concentrada no matutino ou no vespertino e com frequéncia
participam de atividades no contraturno (esportes, pesquisa, extensao, aulas de reforgo,
laboratérios de fixagdo, grupos de estudos, projetos de arte e cultura). Quando o IFSC
lanca suas chamadas de ingresso (aplicacao), um dos grandes desafios da comunicagao
institucional estd em fazer os potenciais candidatos entenderem as trilhas de
aprendizagem de uma escola técnica, focada em ciéncia e tecnologia desde a educagao

basica.

Nesse sentido, anualmente a equipe de comunica¢do do IFSC lanca duas campanhas de
ingresso para esses cursos. Em 2020, para 3.791 novas vagas foram recebidas 14.061
mil inscrigdes. O YouTube ndo ¢ o principal canal do IFSC para captagdo de inscri¢des
e matriculas, sendo esse mais utilizado para engajar quem ja ¢ da comunidade interna
aos processos curriculares e aos de gestdo participativa. Em dezembro de 2020 o
<@ifsccomunicacao> tinha 10.825 inscritos®, até a finalizagdo desta pesquisa eram
13.173. O quadro a seguir detalha o crescimento do canal més a més e ano a ano, desde

sua origem:

® Até o fechamento do presente estudo, que tenho impactos da pandemia Covid-19 em seu cronograma, o
canal <@ifsccomunicacao> tinha alcangado 13.173 inscritos. Criado em 2010 o canal apresentou um
crescimento médio anual de 10% no intervalo de 2010 a 2007. De 2019 a 2021 essa taxa de crescimento
avanca para 30% anuais, muito por conta do incremento de conteudos streaming em decorréncia da
pandemia, como palestras e as cerimdnias de colagdo de grau.

36



Geragao Z e os contetdos live streaming: o caso do IFSC e das transmissdes dos jogos escolares via
Youtube

Quadro evolutivo das inscri¢des do canal

2010 |2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021
Janeiro 0 0 2 8 6| 23| 39| 51 76| 79| 174
Fevereiro 1 1 1| 10| 34| 51| 63| 74| 124 115] 198
Marco 1 1 2 -1| 27| 63| 83| 118] 104| 199 606
Abril 0 0 of 13| 36| 71| 124 78| 111| 494| 486
Maio 1 3 of 12| 13| 96| 272| 103| 225| 311| 401
Junho 1 1 7| 43| 51| 290 170| 97| 490 291| 411
Julho 2 0 of 21| 41| 73| 61| 221 163 233 73
Agosto 1 1 71 52| 22| 136 349| 432 137|210
Setembro 1 6 of 120] 91| 83| 73| 114| 131| 371
Outubro 0 2 8| 54| 103| 54| 113| 126] 115] 276
Novembro 2 4 4 41| 116| 93| 67| 109 127| 883
Dezembro 4 2 3 2| 35| 16| 54| 54 57| 361
Total 13.174

Quadro 2: novos inscritos no canal por més desde sua criacao. Cria¢ao do autor

Vamos iniciar a observacdo dos dados do canal pelos grandes indicadores de acesso e

engajamento. Ao olhar a Tabela 6 vemos que o publico deste estudo e, por

consequéncia, publico a ser alcangado pela instituigdo, estd basicamente esquecido no

canal do IFSC no youtube durante o que rotulamos de "Geral". Enquanto que no rétulo

"Durante os jogos" ¢ possivel verificar maior presenca e com persisténcia de tempo

mais expressiva em relacdo aos nimeros alcangados no "Geral".

Tabela 4 - Faixa etaria do ptiblico do canal (visualizagdes)

canal

Geral - Todo o periodo de atividade do

Durante o JIFSC

Idades

%

Idades

%
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13 a 17 anos 3,6 13 a 17 anos 15,9
18 a 24 anos 23,1 18 a 24 anos 32,7
25 a 34 anos 37,6 25 a 34 anos 23
35 a 44 anos 249 35 a 44 anos 14,4
45 a 54 anos 8,9 45 a 54 anos 10,4
55 a 64 anos 1,7 55 a 64 anos 2.9
Acima de 65 anos 0,2 Acima de 65 anos 0,7
- 100% - 100%

Tabela 4 - Comparativo entre o percentual de representagdo na audiéncia do canal em

relacdo a idade do usudrio, olhando para os dados gerais e tendo o recorte no JIFSC.

Considerando os dados da Tabela 4, de imediato ¢ possivel verificar que durante a
realizacdo dos jogos escolares esse publico de 13 a 17 anos ganha protagonismo e passa
a frequentar e conhecer mais o canal do IFSC no YouTube. Para além disso, verifica-se
na analise das métricas do canal que os usuarios de 13 a 17 anos ndo aparecem quando
comparamos as visualizacdes do periodo do JIFSC com a semana imediatamente
anterior, levando a inferir que boa parte, sendo toda ela, dos 3,6% habituais do canal
sejam atraidos ao canal pelas edigdes anteriores do JIFSC - nos anos de 2016, 2017,

2018 e 2019.

Faixa etaria do publico do canal (visualizacoes)

Semana anterior ao JIFSC Durante o JIFSC

Idades % Idades %
13 a 17 anos - 13 a 17 anos 15,9
18 a 24 anos 25,8 18 a 24 anos 32,7
25 a 34 anos 39,7 25 a 34 anos 23
35 a 44 anos 247 35 a 44 anos 14,4
45 a 54 anos 7 45 a 54 anos 10,4
55 a 64 anos - 55 a 64 anos 2,9
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Acima de 65 anos -

Acima de 65 anos

0,7

Tabela 5 - Comparativo entre o percentual de representagdao na audiéncia do canal em

relacdo a idade do usuério, olhando para o recorte no JIFSC em comparacdo com a

semana imediatamente anterior.

Ainda na observagdo das métricas do canal do IFSC no youtube percebemos que a

relagdo entre o publico e o meio pelo qual o contetido ¢ consumido também segue a

literatura. Durante o periodo de realizagao dos jogos de 2019, 69,2% dos acessos ao

canal s3o por meio de dispositivos moveis, contra 51,3% no periodo compreendido pela

semana imediatamente anterior. A relagao dos nativos da Geragao Z ¢ quase obsessiva

com seus smartphones, passando muitas vezes dois quartos do tempo com o aparelho as

maos, sendo a ultima coisa que véem quando vao dormir e a primeira ao acordar. Ali

interagem nas redes sociais, estudam, assistem contetidos e conversam com amigos, €

quase como se o aparelho fosse uma extensao de seus corpos. (Twenge, 2018 P. 68).

2. Grelha Tedrica

A grelha de analise do conteudo proposto, ou seja, na categorizagdo por meio da analise

dos dois jogos revistos trouxe sete categorias (etiquetas) de classificacdo do material.

Sdo elas: protagonismo, Interacdo, Participagdo, Convergéncia, Proximidade,
Compartilhamento e Interacdo nao mediada.
Categoria Unidade de Relaciao com a Autores
Analise pesquisa
Protagonismo | Acdes dos atletas Publico-alvo Twenge 2018
que contribuem pertencendo a produgao
para a cria¢ao do do contetido
contetido
Interagdo Mensagens no chat | Possibilidades do Recuero (2009),
ao  vivo durante a | publico espectador em
Vo publico esp Dala Possa (2018)
transmissao interagir com o
conteudo, vencendo a
parte de mero sujeito
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passivo

Participagdo | Mensagens no chat | Interagdes do publico Shirky (2011);
ou participacdes ao | que vao além da Jenkins (2008)
vivo em quadra que | possibilidade de
sdo exibidas, encaminhar mensagens
corrigem durante o jogo ou
informacgoes ou mostrar sua torcida, mas
complementam que criam novas
conteudos narrativas ou

complementam a
narrativa do jogo
Construgao coletiva do
conteudo.

Proximidade | Mengdes nos Relagdo que mostra o Livingstone (2018),
comentarios que fato de o espectador Shirky (2011)
manifestam a estar interessado no
proximidade com contetdo por que €
os protagonistas do | proximo a um ou mais
conteudo dos protagonistas.

Convergéncia | A¢des do narrador, | Manifestacao das Jenkins (2015)
comentarista ou possibilidades de outros
espectador que canais fazerem parte do
indiquem canais ¢ | conteudo
meios externos
como criadores de
do conteudo

Compartilha | Manifestagdao que Possibilidade de Shifman (2013),

mento indicam ) propagar o contetido Jenkins (2015),
propagacao do pela web
contetdo pela web. Shirky (2011)

Interacdo ndo
mediada

Manifestagdes de
conteudo produzido
sobre a transmissao
por meio de
interacdes entre
espectadores. Ou
quando ha entrega
de conteudo direto
do protagonista
para o espectador.

Permite ao espectador
receber o conteudo sem
mediagdo da equipe de
transmissao, sendo
apenas canal entre o
protagonista do jogo e o
espectador

Thompson (2012),
Wellman (2012).

Quadro 3: Definicao das categorias de andlise. Criagdo do autor
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A motivagdo da criacdo de cada uma das categorias e escolha do rotulo (conceito chave)
deu-se de forma continua na imbricacdo da andlise dos dados a priori (hipotese) e
pos-estudo (validacdo) com as referéncias da literatura escolhida. Conforme observa-se
no Quadro 3, existe um fio condutor que buscou hierarquizar as manifestacdes de
engajamento de tal modo que a grelha de analise de contetudo resultante do processo de
tratamento dos dados fixasse limites (sempre dindmicos e mutaveis, agregadores) entre
os actantes que interagem; sdo protagonistas; compartilham; alternam de telas e

plataformas (convergem); e, assim por diante.

A escolha encontra eco em Bardin (2011, p.147) quando diz que "a categorizacao ¢ uma
operacao de classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto por diferenciagio,
e em seguida, por reagrupamento segundo o género, com os critérios previamente

definidos".

3. O IFSC: apresentacao do objeto

A escolha do estudo de caso se deve pelo fato do pesquisador trabalhar na institui¢ao
analisada e por essa proximidade ter acesso ao conteudo necessario para a investigacao.
A organizacdo ¢ do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa
Catarina (IFSC). Tem sede em Floriandpolis, Santa Catarina, Brasil, ¢ possui 22
unidades, dispostas em 20 cidades. Fundada originalmente em 1909, sob o nome de
Escola de Aprendizes e Artifices, enfrentou diversas transformacdes desde entdo

(IFSC).

A tltima grande transformacao foi em 2008, quando a institui¢ao aderiu a Rede Federal
de Educacdo Profissional e Tecnoldgica, juntamente com mais de 30 entidades
semelhantes no Brasil, e passou a oferecer cursos profissionais de nivel médio e
superior (bacharelados, superiores de tecnologia e licenciatura). Em sua oferta de cursos
regulares, ou seja, aqueles com entrada fixa todos os semestres estdo os cursos técnicos
integrados ao Ensino Médio, os cursos técnicos concomitantes (para alunos que cursam

o Ensino Médio em outra Instituicdo e realizam a parte técnica no IFSC) e os cursos
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técnico subsequentes (para quem ja concluiu o ensino médio); também os cursos
superiores (graduagdes, licenciaturas e cursos superiores de tecnologia) e
pos-graduacdes (stricto sensu e lato sensu). Esses cursos regulares somam 31.840

alunos matriculados no ano de 2019 (PNP, 2020).

3.1 Steakholders: o publico-estratégico do IFSC

O IFSC, como instituicao de ensino técnico e superior publica, deve se relacionar com
diversos publicos para exercer seu papel na sociedade. Esses publicos-alvo, também
conhecidos como stakeholders, trazem diversas defini¢des de diferentes autores. Para
Magaes (2014) stakeholder de uma empresa ou organizacdo ¢ todo agente, seja
individuo ou coletivo, que tem o poder de influenciar ou ser influenciado pelas acdes da
organizagdo em questdo. Sendo assim, toda organizagdo possui uma série de publicos
com as quais deve se relacionar no que tange a comunicacao para poder sobreviver no

ambiente corporativo cada vez mais competitivo.

O Instituto Federal de Santa Catarina, em sua Politica de Comunicagao publicada em
2013, categorizou seus publicos-alvo (stakeholders) como primarios e secundarios; e
internos e externos. Os primarios sao aqueles vitais para o funcionamento das atividades
da instituicdo em seu dia a dia, como alunos e funcionarios. Ja os secundarios abrangem
os outros agentes que influenciam de alguma forma as a¢des do IFSC, mas que ndo
impedem a institui¢do de exercer sua atividade final, como a imprensa, sindicatos e

organiza¢des ndo governamentais.

Ja os publicos interno e externo estdo divididos da seguinte forma:

a) Internos: alunos, servidores (funcionarios), trabalhadores terceirizados, estagidrios
(internos e alunos do IFSC que realizam estagio em outros locais), membros de foéruns

do IFSC, intercambistas, aposentados e movimentos estudantis;

b) externos: potenciais alunos, escolas de origem dos potenciais alunos, familiares de

alunos, ex-alunos (egressos), familiares de servidores, empresas do setor produtivo,
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imprensa, pesquisadores e extensionistas, instituigdes parceiras, entidades sindicais,

outros 6rgaos do governos (poderes Executivo, Legislativo e Judiciério) e fornecedores.

Para este estudo, o foco sera o publico interno dos alunos, que sera especificado no

desenho da pesquisa.

3.2 A Equipe de Comunicacio do IFSC

Dada a complexidade dos publicos-alvo (stakeholders) do IFSC, faz-se necessaria uma
equipe de comunicagdo capaz de saber usar as ferramentas para uma comunicacio
eficaz com esses diversos agentes. A Diretoria de Comunicacao do IFSC esta vinculada
a pro-reitoria de Extensdo e Relagdes Externas e foi criada em 2009. Dois anos antes, os
primeiros profissionais de comunicacdo haviam sido contratados para a institui¢do,
eram eles um jornalista e uma programadora visual (designer). Ambos permanecem na

instituicao até hoje.

Hoje, passados 10 anos de sua criagdo, a Diretoria de comunica¢ao do IFSC conta com
seis jornalistas, trés programadores visuais, uma relagdes publicas, dois tecndlogos em
Produgao Multimidia e Audiovisual, trés assistentes em administracao, dois estagiarios,
trés bolsistas ¢ um técnico em Audiovisual. A Diretoria de Comunicagao, bem como os
profissionais, esta lotada fisicamente na reitoria do IFSC, localizada na capital do estado

de Santa Catarina.

Esses profissionais estdo divididos nas coordenadorias de Jornalismo, de Eventos, de
Programagdao Visual, de Producdo Audiovisual, além de um projeto de extensdo
especifico para producdo de videos. Nas unidades (cAmpus) do IFSC estdo outros 7
jornalistas e uma relagdes publicas, esses vinculados as diregdes de seus campus,
porém, seguindo a Politica de Comunicacdo estabelecida pelo IFSC em 2013 como
diretriz de sua atuacdo e trabalhando em conjunto com a Diretoria de Comunicagdo que

se encontra na reitoria.
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Embora numerosa num primeiro momento, 1/5 da forca de trabalho da diretoria ¢
composta por estagiarios e bolsistas e apenas metade de todos os 21 componentes do
departamento trabalharam diretamente com producdo de conteudo. Alguns servidores
estdo ocupando cargos de gestdo e outros lotados na coordenadoria de eventos, que tem
uma atuacdo mais focada na organizac¢do dessas atividades. Nos campus (unidades) os
jornalistas atendem mais de um local semanalmente, em uma atuagdo chamada na
instituicao de atuagdo regionalizada. Ou seja, s@o lotados (efetivos) de um campus, mas
prestam servigo a unidades proximas geograficamente. Os jornalistas, tanto na reitoria
quanto nos campus, sdo 0s principais responsaveis pela produgdo de conteudo

relacionado ao IFSC para os canais de comunicacao.

3.3 Os canais de comunicacio

Essa equipe de comunicagdo produz contetido textual e audiovisual para diversos canais

de relacionamento oficiais do IFSC, como segue:

a) Portal Institucional - site oficial da instituicdo, com informacdes nao apenas de
cunho comunicativo institucional, como aqueles pertinentes a transparéncia, acesso a

informacao e demais servigos a comunidade;

b) Sites dos cAmpus (unidades) - sdo os sites ao estilo do Portal Institucional, s6 que
com abrangéncia local e trazendo informagdes e servicos que sdo prestados
especificamente naquela unidade. Também retne e agrega as noticias daquele

campus/unidade;

c¢) Blog Corporativo - veiculo criado para exercer uma relagdo de maior proximidade
com o publico, com textos que fogem um pouco ao modelo tradicional de informagao
institucional trazendo linguagem diferente para tratar de assuntos pertinentes a

institui¢ao;

d) Link Digital - ¢ um site especifico para o relacionamento com os trabalhadores do

IFSC. Nele s3o postadas noticias, informativos, oportunidades de intercambio e

44



Geragao Z e os contetdos live streaming: o caso do IFSC e das transmissdes dos jogos escolares via
Youtube

capacitagdo, cursos e eventos de interesse dos técnicos-administrativos ou professores

do IFSC;

e) Pagina oficial no Facebook - perfil institucional na rede. Além de publicagdes e
interacdes com a audiéncia, € utilizado para impulsionar as campanhas de ingresso, bem
como funciona como canal de relacionamento com alunos e potenciais estudantes por

meio das mensagens encaminhadas via direct messenger.

f) Paginas oficiais do Facebook dos cAmpus - exerce o mesmo papel do perfil oficial

do IFSC s6 que voltado para os cdmpus. Sdo 22 paginas com atualizagdes didrias;

g) Perfil em agregadores e plataformas de podcasts - o I[FSC hospeda seus podcast
em uma plataforma chamada Anchor, esta, por sua vez, distribui esse conteudo em
audio para as demais plataformas de podcasts, como Spotify, Apple Podcasts, Google

Podcasts, PocketCasts e outras;

h) Canal Oficial no Youtube - plataforma agregadora dos videos produzidos pela
instituicdo. Nela, estdo ndo apenas os videos com o objetivo de estratégia de
comunicagdo institucional, mas também as transmissoes ao vivo de reunides publicas de
orgaos colegiados do IFSC, bem como editais traduzidos em Lingua Brasileira de Sinais

(LIBRAS) e eventos de capacitacdes;

1) Twitter oficial - Microblog institucional voltado a interagdo com alunos e possiveis
alunos. Além das informagdes do cotidiano, sdo feitas publicagdes com intuito de gerar

interagao e discussoes;
j) Instagram oficial - rede social de publicagdo de fotos e videos voltado mais aos

alunos. Nela ha maior protagonismo dos estudantes por meio dos stories e marcagdes

em fotos.
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k) LinkedIn oficial - perfil na rede social corporativa. E utilizado para postagem de
contetdo relacionado ao mundo do trabalho, oportunidades de empregos e vagas para

estagios e bolsas. E também um espaco de agregamento de ex-alunos (egressos).

3.4 O JIFSC e seu papel na comunicacio Institucional

O Instituto Federal de Educagado, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) realiza
anualmente os Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina (JIFSC). O evento teria sua
nona edi¢ao em 2020, porém, teve de ser cancelado em virtude da pandemia provocada
pelo Sars-Cov-2 (Novo Coronavirus) e que afetou as atividades regulares de instituicdes

no mundo todo.

O evento retne alunos de todos os campus (unidades) da instituicdo para a disputa de
diversas modalidades esportivas, como futsal, volei de quadra e areia, basquete,
handebol, xadrez, ténis de mesa ¢ etc. Na edicdo de 2019, recorte deste estudo,

estiveram presentes 1405 alunos-atletas.

A Diretoria de Comunicacdo do Instituto Federal de Santa Catarina sempre deslocou
equipes de jornalismo e programagao visual para as sedes dos jogos. A cobertura
jornalistica ¢ feita com matérias para o portal institucional sobre os resultados e

personagens dos jogos, posts em redes sociais e albuns de fotos.

Porém, em 2016, foi introduzida na cobertura a transmissao vivo (live) das partidas. O
resultado obtido foi um aumento substancial no nimero de inscritos no canal durante o
periodo de realizagdo dos jogos, como mostra a tabela abaixo fazendo um recorte de 15
dias, tendo o JIFSC no meio. A selecdo se deve para ilustrar o efeito dos jogos nos
numeros, comparando-o com um periodo imediatamente subsequente e igualmente

anterior.

Data Inscricoes Obtidas
15/06/2016 2
16/06/2016 2
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17/06/2016 1
18/06/2016 0
19/06/2016 2
20/06/2016 1
21/06/2016 3
22/06/2016 78
23/06/2016 77
24/06/2016 45
25/06/2016 71
26/06/2016 10
27/06/2016 7
28/06/2016 5
29/06/2016 3

Tabela 6 - Numero de novos inscritos por dia. Em destaque, os dias compreendidos

pelos Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2016.

Essa relagdo aparece também nos anos subsequentes de realizagdo dos jogos, assim
como 0 mesmo comportamento apareceu no numero de visualizagdes dos videos no
periodo. Destaca-se que nesses dias ha a produgdo de diversos videos por dia, mesmo
assim, nota-se que o aumento nos numeros infere um maior acerto na relagao contetido

para o publico-alvo.

Data Numero de Visualizacoes
15/06/2016 211
16/06/2016 269
17/06/2016 261
18/06/2016 167
19/06/2016 187
20/06/2016 301
21/06/2016 341
22/06/2016 3646
23/06/2016 4068
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24/06/2016 3358
25/06/2016 3098
26/06/2016 1038
27/06/2016 1347
28/06/2016 671
29/06/2016 567
15/06/2016 211

Tabela 7 - Numero de visualizagdes por dia. Em destaque, os dias compreendidos pelos

Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2016.

Data Numero de Visualizacoes
23/05/2017 318
24/05/2017 319
25/05/2017 416
26/05/2017 363
27/05/2017 285
28/05/2017 333
29/05/2017 936
30/05/2017 2160
31/05/2017 4698
01/06/2017 5844
02/06/2017 1719
03/06/2017 1616
04/06/2017 1172
05/06/2017 1167
06/06/2017 561
23/05/2017 318

Tabela 8 - Numero de visualizagdes por dia. Em destaque, os dias compreendidos pelos

Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2017.

Data Numero de Visualizacoes

24/07/2018 408
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25/07/2018 429
26/07/2018 517
27/07/2018 337
28/07/2018 294
29/07/2018 273
30/07/2018 379
31/07/2018 4056
01/08/2018 7112
02/08/2018 7295
03/08/2018 1956
04/08/2018 2905
05/08/2018 1059
06/08/2018 1807
07/08/2018 855
24/07/2018 408

Tabela 9 - Numero de visualizagdes por dia. Em destaque, os dias compreendidos pelos

Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2018.

Data Numero de Visualizacoes
03/06/2019 877
04/06/2019 1228
05/06/2019 1134
06/06/2019 992
07/06/2019 622
08/06/2019 416
09/06/2019 587
10/06/2019 4909
11/06/2019 6008
12/06/2019 7939
13/06/2019 1814
14/06/2019 976
15/06/2019 613
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16/06/2019 658
17/06/2019 645
03/06/2019 877

Tabela 10 - Numero de visualizagdes por dia. Em destaque, os dias compreendidos

pelos Jogos do Instituto Federal de Santa Catarina no ano de 2019.

As transmissOes sdo feitas com imagens buscando abranger toda a quadra. H4 um
narrador e um comentarista, também um profissional na fun¢do de reporter em quadra,
trazendo informacdes e entrevistas dos alunos e professores diretamente do local das

disputas, seja qual modalidade estiver em destaque.

Ainda, ha a divulgacdo dos resultados e das partidas que serdo realizadas por meio das
redes sociais da instituicdo. Ao fim do dia um boletim ¢ divulgado com os resultados
das competicdes do periodo. A transmissdo também reproduz as cerimonias de

encerramento e de abertura dos jogos, que tém sede transitdria ano a ano.
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Capitulo IV - Resultados: Discussiao da analise

A partir do desenho metodoldgico anunciado, tendo por base a sistematiza¢ao dos dados
e a luz dos tedricos referenciados, torna-se possivel o avango a discussao dos resultados
com vistas ao alcance dos objetivos. Além das categorias de analise, discute-se neste

capitulo as caracteristicas técnicas da producao dos conteudos.

1. Discussao das categorias de analise

Iniciamos a discussdo das categorias de analise por aquele que mais apareceu em ambos
os videos selecionados. A categoria que mais apareceu na analise foi a interac¢io, que
encontra eco em Possa (2018) e Recuero (2009), como caracteristica geracional de
consumo midiatico, além de outros autores que tratam da interacdo com o formato de
conteudo streaming, como Austerberry (2004). A interacdo, para efeito deste estudo, foi
classificada como aquele comentario no chat onde o espectador expde sua opinido,
oferece um incentivo ao time participante ou simplesmente posta um emoji na caixa de
mensagens, deixando seu input ¢ indo além do papel de mero espectador, buscando

interagir com o contetido que est4 sendo apresentado de alguma forma.

Interagoes

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes

1 55 Mensagens de incentivo
aos times em campo,
identificacdo com algum
dos atletas, pedidos de
informagdes sobre 0 jogo
em disputa e outros jogos
do torneio.

2 37 Mensagens de incentivo
aos times em campo,
identificacao com algum
dos atletas, pedidos de
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informacdes sobre 0 jogo
em disputa e outros jogos
do torneio.

Quadro 4: Quadro sintese de interagdes. Criagao do autor.

No jogo nimero 1 observou-se uma maior constancia nos comentarios da transmissao
ao longo da partida. O fato foi observado em virtude do placar, pois foi uma partida com
mais gols ao longo de sua execucdo e sdo nesses momentos que aumenta a interagdo no
chat. Enquanto no jogo numero 2 houve maior pico de interagcdes na segunda parte do
jogo, apoés o intervalo. Das manifestagdes mais recorrentes denota-se que o incentivo ao
time foi aquela com mais manifestagcdes, como visto em "vai sdo migueeeeeelll". No

jogo 2 houve mais comentarios do publico (71), contra 63 do jogo 1.

Porém, houve muitos comentarios de um mesmo usuario, em determinado momento
chegando a colocar 16 mensagens em sequéncia. Esses comentarios fazem parte de uma
mesma mensagem que foi digitada em "pedagos". Denota-se ai certa cautela quanto a
analisar o nimero de comentarios como uma variavel interessante para a medicao de

engajamento.

Percebe-se, também, uma maior incidéncia de comentarios e interagdes no chat apos
lances importantes das partidas, como gols e expulsdes de atletas. Para um produtor de
conteudo de um evento ao vivo ¢ impossivel prever o que ird acontecer, como quantos
gols irdo sair ou o que de fato ira acontecer na partida. Contudo, os produtores podem
ficar atentos a esses momentos e procurar capitalizar esse aumento de interagdes para
valorizar o contetido, como aproveitar a leitura do chat, realizar interagdes com os

usudrios por meio de enquetes, por exemplo.

Quando a interacao do espectador vai além da possibilidade de escrever no chat e € lida
pelo narrador ou comentarista ela ganha outro contexto e passa a fazer parte da
producao do conteudo em si, transformando-se em participagao, pois passa a fazer
parte do contetido original em todas as suas formas (estara em audio e video, como

também no arquivo do chat). Além disso, foi verificado também que os proprios
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espectadores comecam a interagir entre si € atuam para complementar o contetido
transmitido sem a mediagdo do produtor original, perguntando e respondendo duvidas e

questionamentos que surgem durante a transmissao.

Participacoes

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes

1 6 Comentarios entre os
proprios espectadores,
conversando entre si e
respondendo perguntas.
Também ha leitura de
comentarios por parte da
equipe de transmissao.

2 5 Leitura dos comentarios e
corre¢do de informagdes
por parte dos espectadores.

Quadro 5: Quadro sintese de participacao. Criacao do autor.

Para este conceito (participacdo) fica clara uma dependéncia maior da equipe de
transmissao para sua contribuicao plena. Das dezenas de comentarios postados em cada
um dos jogos, houve a leitura em apenas uma vez no jogo 1 e trés vezes no jogo 2.
Quanto aos comentarios entre os proprios espectadores, além de interagir com o
conteudo, o espectador comeca a criar manifestacdes publicas em paralelo a outros
espectadores, como visto em Jenkins (2015) que dentre as novas formas de se
comunicar hd a prépria participacdo do publico, que gera um contetido independente

sendo construido por meio da producao colaborativa.

Aparece também manifestado no contetido a possibilidade de compartilhamento
durante sua exibicdo. Em um dos comentarios o espectador diz "Mds quase sem querer
to trazendo meu wpp todo p ca KKKKKK", manifestando a a¢ao de que compartilhou o
link da transmissdo com seus contatos no whatsapp e que eles acabaram por também

consumir o conteudo da transmissdo, o que vai de acordo com Shirky (2011), que
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afirma que quando o conteudo interessa ao usudrio ele mesmo usa suas conexdes para

fazer a propagacao do produto visual.

Com o compartilhamento pessoal, a maior parte ou a totalidade do valor vai para os participantes,
enquanto do outro lado do espectro, tentativas de compartilhamento civico sdo especificamente
construidas para gerar mudanca real na sociedade a que pertencem os participantes. O compartilhamento
pessoal ¢ a forma mais simples; tanto participantes como beneficiarios estdo agindo de forma individual,

mas recebem valor pessoal advindo da presenca uns dos outros (Shirki, 2011, p.153 e-book).

Compartilhamentos

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes

1 2 Espectador deixa explicito
que seus contatos de
whatsapp estdo na
transmissao
acompanhando.

2 2 Equipe de transmissao
pede que os espectadores
compartilhem o contetido.

Quadro 6: Quadro sintese de compartilhamentos. Criacao do autor.

Outra forma que manifesta a possibilidade de compartilhamento na anélise do conteudo
sdo as vezes com que a equipe de transmissao pede que os usuarios compartilhem a live
com o seus contatos para aumentar a visualizacdo. Nem todos aqueles que
compartilharam o conteudo explicitaram que o fizeram. No entanto, as estatisticas do
canal do IFSC no youtube mostram aumento no niumero de compartilhamentos do link
da transmissdo no whatsapp. Enquanto a média do canal mostra que o whatsapp
corresponde a 48,7% da origem dos compartilhamentos dos videos, durante os trés dias

de competicao esse nimero cresceu para 61,1%.

O aumento no numero de visualizagdes no periodo, em comparagao com periodos

anteriores, também sugere que o conteudo esta sendo compartilhado pelos usuérios.
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O compartilhamento mostrou-se como grande impulsionador da era digital, em especial
na producdo e consumo de conteido. Em Jenkins (2015), o autor mostra que o
compartilhamento mudou o conceito de propagagcdo da midia para a circulagdo, em
contrario a distribui¢do. O jeito como a midia se propaga ¢ proprio dessa nova cultura
digital que estd vigente. E esse porqué de propagagdo que define a propria cultura

digital e o cenario de midia.

Ao contrario do modelo anteriormente vigente, que media a distribuicdo baseada em
volume de pessoas e interesses comerciais, 0 novo modelo aborda uma forma mais
hibrida de circulacdo, onde o gosto pessoal e o engajamento realizado pelo conteudo sdo
a forca motora. Além disso, cria a impressao do contato direto entre usuarios onde ha a
validagdo do contetido pelos pares, ao contrario de um contetido criado pelos meios de

marketing tradicionais. Mesmo assim, Jenkins (2015) alerta:

Esses intermediarios autenticamente populares podem muitas vezes servir as necessidades dos criadores
de conteudo, demonstrando como o publico se torna parte da légica do mercado e desafiando o proprio
significado de “autenticamente popular”, uma vez que essas atividades frequentemente coexistem com
pautas corporativas ou até mesmo coincidem com elas. No entanto, elas ndo sdo empregadas nem
reguladas pelos criadores de contetido e também podem se contrapor as metas corporativas. (Jenkins,

2015, p.340 e-book).

Para compartilhar, ha um grande motivador. E este ¢ o protagonismo, como em Twenge
(2018) e Jenkins (2008). Para efeito de estudo, optou-se por selecionar alguns trechos da
transmissdo para simbolizar a concretizagdo do protagonismo. Por exemplo, a hora que
o narrador fala as escalagdes ou quando sai um gol ou expulsao de algum atleta, enfim,
lances tidos como importantes. E claro que todo o contetido narrado ¢ fruto da agdo dos
alunos/atletas, com isso percebe-se que o publico tende a consumir mais o contetdo

quando ele ou alguém que ele conhece faz parte de sua produgao.

Protagonismo

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes
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1 8 Gols das equipes na
partidas
2 8 Gols das equipes e
entrevistas na quadra

Quadro 7: Quadro sintese de protagonismo. Cria¢ao do autor.

Para além da anélise dos comentarios e elementos dos jogos, as estatisticas dos videos
denotam um grande nimero de visualizagdes no dia seguinte ao jogo, tanto no jogo 1
quanto no jogo 2. O jogo 1 apresenta até o momento da analise’ um total de 1266
visualiza¢des na postagem do canal do youtube. Destas, 504 (39,8%) foram no dia de
sua postagem. Outras 308 visualizagdes (30,01%) foram registradas no dia seguinte e

103 (8,13%) no segundo dia ap6s a realizacdo da partida.

No jogo 2, o fenomeno se repete. Das 1337 visualizagdes, 770 (57,5%) foram
registradas no dia da postagem, 344 (25,72%) aconteceram no dia seguinte apos a
transmissdo e outras 91 (6,80%) ocorreram no segundo dia. O protagonismo tem relacao

direta com a proximidade, outra categoria de analise analisada neste estudo.

Acredita-se que as visualizagdes nos dias seguintes sejam dos proprios alunos-atletas
que estavam em quadra e acompanham sua performance nos dias seguintes. O que nos
faz acreditar nisso sdo postagens nas redes sociais, onde os proprios alunos recortam
trechos e postam em suas contas. Além disso, os servidores do IFSC que chefiam as

delegacdes relatam que os alunos assistem nos dormitorios durante a noite.

Lucas Rigoli
Geral postando video do JIFSC , entdo vou postar o meu tbm.

'S.Miguel =W
|Fpolis =w

e
-
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Figura 3: O aluno recorta trecho do video de sua participagdo no JIFSC 2019.

Reproducdo do youtube.

Como indica Livingstone (2018) e Shirky (2011), a proximidade com o contetdo
produzido, seja por uma afinidade de pessoas ou de causas, também ¢ uma caracteristica

comportamental que indica preferéncia da Geragdo Z por determinado contetido.

Proximidade

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes

1 2 Mensagens de incentivo a
equipes ou atletas citados
nominalmente.

2 2 Mensagens de incentivo a
equipes ou atletas citados
nominalmente.

Quadro 8: Quadro sintese de proximidade. Cria¢ao do autor.

Mensagens no chat como "Vamo rooobbbb" sugerem que o espectador chegou até a
transmissdo e permaneceu acompanhando pela proximidade que tem com os
alunos-atletas que estdo disputando as partidas. Sejam eles colegas de aula ou amigos
proximos. Outros comentdrios pedem que se encaminhe mensagens ou avisos a
determinadas pessoas presentes na transmissao, O que sugere mais uma vez a

necessidade a se sentir proximo ao produtor de conteudo.

A manifestagdo das possibilidades de outros canais fazerem parte do contetido

compdem a capacidade de convergéncia do conteudo, como em Jenkins (2015).

Convergéncia
Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes
1 2 Indicacao de outros canais
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para acompanhamento das
disputas

2 1 Interagdes proprias do chat
durante a transmissao.

Quadro 9: Quadro sintese de convergéncia. Criagao do autor.

Apesar de explicito poucas vezes nas interagdes dos espectadores, esta ¢ uma
caracteristica que pode ser conferida nas manifestacdes em outras redes sociais. No
twitter, durante o periodo de realizacdo dos jogos (10, 11 e 12 de junho de 2019) o
termo JIFSC foi mencionado 225 vezes, por participantes ou ndo dos jogos®. Havia
ainda um perfil na plataforma @jifsc que se identificava como Cupido do JIFSC, que
ndo foi criada pela comunicagdo institucional do IFSC, e que se encarregava de unir

participantes que queriam se conhecer.

O perfil institucional do IFSC no twitter tentou introduzir a hashtag #TonoJIFSC.
Porém, ndo houve interagdo de usuarios da plataforma com a hashtag proposta, ao
encontro do que escreve Livingstone (2018) quanto a organicidade da participagdo do

usuario, ndo querendo aderir a algo ndo criado por ele.

Em consonancia com a convergéncia, atividade de iniciativa do usudrio da Geragdo Z, a
interacdo nao mediada também se faz presente no conteudo. Como em Thompson
(2012) e Wellman (2012), o usudrio por vezes quer eliminar o intermediario e criar seu

proprio contetido ou ignorar o intermediario para ter acesso.

Interacido ndo mediada

Jogo Frequéncia Manifestacoes mais
recorrentes

1 4 Momento em que o
reporter de campo
posiciona o microfone
para escutar as instrugoes.

¥ Dados da plataforma https://tweetdeck.twitter.com/.
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2 3 Momento em que o
reporter de campo
posiciona o microfone
para escutar as instrugoes.

Quadro 10: Quadro sintese de interacdo ndo mediada. Criacdo do autor.

No caso da interagdo ndo mediada, a maior frequéncia se deu quando o repdrter em
quadra apenas posiciona o microfone para que capte o que estao falando os treinadores e
até mesmo as manifestagdes dos torcedores nas arquibancadas. Assim, os espectadores
tém informacdes sobre os acontecimentos diretamente com os protagonistas do
conteudo, sem o filtro de um editor que modifique a mensagem ou alguém que

interprete a mensagem antes de chegar ao espectador.

2. Discussoes das caracteristicas técnicas do conteudo

Para verificar as caracteristicas que levaram a uma maior atenc¢ao do publico-estratégico
deste estudo, ou seja, a Geragdo Z, deve-se levar em conta ndo apenas as questdes
semanticas do contetido apresentado, feitas no item anterior de discussdo das categorias
de analise de conteudo. Além do discurso, a Geracao Z também se conecta com o
conteudo por meio da tecnologia utilizada e de suas possibilidades. Como dito em
Twenge (2018) o consumo de videos online, seja em plataformas especificas de
conteudo ou em redes sociais, substitui para esta geragao o consumo de TV no modelo
tradicional. O modelo on demand ou streaming, segundo a autora ¢ o preferido pelos
jovens objetos deste estudo pois corrobora com as caracteristicas dessa faixa etaria,

permitindo maior controle sobre o contetdo.

O contetido produzido pelo canal institucional durante a realizagdo dos jogos escolares
corrobora com essa dinamica. Foram produzidos 18 videos durante os trés dias de
realizagdo do JIFSC e que geraram uma playlist, estando a disposi¢ao para ser assistida
quantas vezes o usuario desejar. Sendo assim, essa liberdade de escolha pelo consumo

converge para o que Mittel (2011) descreve como rewatching, ou seja, a possibilidade
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de assistir a0 mesmo contetido quantas vezes o espectador desejar e assim estar atento a
novos detalhes, buscar novas interpretacdes ou apenas retornar para assistir novamente

um treco que o interessou.

Também, o contetdo apresentado objeto deste estudo corrobora com o conceito de
binge-whatching, onde Janner (2017) descreve como a possibilidade de assistir a uma
série de contetdos relacionados em sequéncia’. O usuério pode acompanhar tudo o que

foi produzido de maneira linear ou ndo e assim vencer todo o conteudo de uma vez.

® O termo ¢ conhecido em portugués como maratonar.
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Capitulo V - Consideracoes finais e os proximos passos

A presente pesquisa nasceu num contexto pré-pandemia da Covid-19 e como se sabe
ndo ¢ mais possivel discutir ciéncia contemporanea sem esse marcador temporal.
Portanto, como producdes decorrentes, algumas ja& em andamento, toma espago a
ampliacdo da perspectiva das geracdes e seus comportamentos, com a evidente
aceleracdo de transformacgodes trazidas junto das medidas de distanciamento social. Um
fendomeno natural como a Pandemia Covid-19 tem potencial para acelerar processos de
aculturagdo e - a depender da postura das politicas publicas - pode possibilitar que
determinada nagdo se reconfigure significativamente no contexto da inclusdo digital,
por exemplo. Os Jogos Integrados do IFSC e outras competigdes e eventos
institucionais precisaram rapidamente de adaptagdes - migrando do presencial para o

virtual. Ao invés de futsal, volei e as tradicionais modalidades, LOL'.

As transmissOes das batalhas de LOL, realizadas de forma inédita no IFSC em 2020 ¢
2021 por conta da pandemia, reuniram centenas de expectadores. Se ndo fosse o
contexto pandémico que exigiu o distanciamento social, essas competi¢cdes eletronicas
seriam promovidas mais no futuro, ou talvez nunca ocorreriam. O exemplo dos jogos
que migraram para o digital pode ser estendido a outras areas: a sala de aula,
certamente. Isso nos permite registrar que indubitavelmente, enquanto fendomeno
cultural, o digital esta apenas nas primeiras ondas de transformacao das formas do
habitar. Nesta e nas proximas décadas acompanharemos um ainda mais acelerado
processo de "bitizagdo" das rotinas, com o incremento de tecnologias mais sensoriais e
imersivas, como a realidade aumentada e os inimeros desdobramentos dos principios da
inteligéncia artificial. Gerar conteidos potenciais ao engajamento nesses contextos sera
ainda mais desafiador e a pesquisa em ciéncia da comunicagao precisa estar atenta a tais

fenOmenos.

Percebe-se neste estudo que a motivacao para o aumento de seguidores e engajamento

no canal institucional do youtube do IFSC se deve as caracteristicas apresentadas no

1 League of Legends, um jogo virtual com batalhas entre multiplos jogadores conectados pela Internet.
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contetido que estdo de acordo com aqueles verificados como presentes no
comportamento de consumo mididtico da Geragdo Z, objeto desta dissertacdo. A
presenca do protagonismo do aluno da instituicdo na produgdo do conteudo, aliada a
possibilidade de participacao e compartilhamento do publico espectador estao de acordo
com a literatura e sugerem como caminho a ser seguido para que o fendmeno visto

durante a realizacao dos jogos se torne frequente.

Outra consideragao que ficou destacada nas abordagens de andlise de conteudo e
redagdo da dissertacdo diz respeito ao equivocado ou conservador rumo de olhar para a
produgdo de contetido num contexto centrado na figura institucionalizada da equipe de
comunica¢do do IFSC (ou do canal IFSC TV). Embora essa postura de pesquisa possa
ndo transparecer impactos imediatos a andlise de conteudo, enquanto pesquisador,
houve em diversos momentos da analise a percep¢do de distanciamento dos prescritos
da teoria acionada, que insiste em categorizar a chamada Geragdo Z como uma tribo de
comportamentos de producdo e consumo afastada dos contetidos mais elaborados,
pensados enquanto industria tradicional do entretenimento. Ou seja, a revolugdo
tecnologica acelerada pela transformagdo digital rompe com paradigmas, um deles a
ideia de que o produtor de contetdo deve impor sua "vontade" (imbricagdo de escolhas

estéticas e conteudisticas).

A institui¢do, durante periodo em que o autor desta dissertacdo ocupava o cargo de
Diretor de Comunicacao Institucional e mesmo antes desta pesquisa, ja tentou
experimentos nessa linha. O mais bem sucedido deles, chamado de Edital Youtubers,
contemplou estudantes da instituigdo com bolsas extensionistas de cinco meses para a
execucdo da acdo. O objetivo geral foi trazer alunos para serem protagonistas dos
processos comunicativos. Com isso, proporcionar aderéncia dos canais com a
linguagem jovem para discussao de temas relevantes e de interesses do publico

estratégico.
Sabendo que a linguagem dos produtores de contetido em formato youtuber ¢ de grande

abrangéncia na faixa etaria estratégica em questdo, buscou-se por meio do projeto trazer

mais estudantes ¢ membros da comunidade que se encaixam nessa descricdo para
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acompanhar as redes sociais da institui¢do. Foram selecionados via edital dez alunos
youtubers que tinham o compromisso de encaminhar um video a cada 15 dias para
publicacao no canal oficial do youtube. Foram abordados cinco temas: Arte e Cultura de

Rua, Tecnologia, Empoderamento e Emancipa¢ao do Jovem, Séries de Tv, Literatura.

Durante o primeiro semestre de 2018 foram realizadas oficinas de producao de conteudo
audiovisual para incentivar e capacitar a participagdo dos alunos no edital. Também, os
contemplados eram orientados durante a execugdo do projeto sobre o tema. O projeto
foi executado entre agosto e dezembro de 2018 e como resultados trouxe: foi a segunda
playlist mais acessada do canal no periodo; maior nimero de interagdes com os videos
(8 vezes mais “gostei” nos videos durante a vigéncia dos youtubers em relacdo ao
periodo anterior); e aumento de cinco vezes dos espectadores do publico estratégico em

relagdo a outros contetudos do canal''.

Ao olhar para os resultados desse trabalho, faz-se necessario compreender que novas
ferramentas devem ser incorporadas ao escopo do trabalho da instituicdo e serem
objetos de novas analises. A principal delas é o aplicativo TikTok. A ferramenta ¢
recente, criada em 2016, e expandiu rapidamente até se tornar o aplicativo com mais
downloads na Appstore em 2020 (Forbes, 2021). A principal caracteristica do aplicativo
¢ inspirar a criatividade dos usuarios por meio de videos de até 60 segundos. Sua grande
vantagem em relagdo a aplicativos semelhantes € que seu publico ¢ formado em 66%
por jovens abaixo dos 30 anos, sendo majoritariamente aqueles entre 15 e 25 anos
(Monteiro, 2021). Sendo assim, uma ferramenta de grande uso pela Geragdo Z, publico

deste estudo.

Outra Rede Social para que seja objeto de estudo é o Omegle, uma rede social fundada

em 2009. Sua caracteristica ¢ a de proporcionar conversas (chat ou video) entre

'O Edital Youtubers foi inscrito como experiéncia exitosa na Reditec Sul é a Reunido dos Dirigentes dos
Institutos Federais de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da Regido Sul e reune Reitores, Pro-reitores,
Diretores gerais e diretores sistémicos dos Institutos Federais do Rio Grande do Sul (IFFar, IFSul e
IFRS), Santa Catarina (IFSC e IFC) e Parana (IFPR), sendo um dos selecionados para apresentacdo no
evento podendo ser acessado em:
http://reditecsul.iffarroupilha.edu.br/wp-content/uploads/2019/05/Papo-Reto-Edital-de-youtuber-e-a-comu
nica%C3%A7%C3%A30-de-aluno-para-aluno.pdf
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estranhos. A propria plataforma ¢ quem define os parametros por meio de uma
aplicacdo chamada Chatroulette, que pode ser simplificada como roleta de chat em

traducao literal. (Damasceno, 2014).

Como consideragdo final e também sugestdo aos produtores de conteudo institucional
fica a iniciativa de buscar projetos e contetidos que possam ser transmitidos com as
caracteristicas apresentadas para analisar o objeto deste estudo. Claramente a cobertura
de eventos esportivo € esporadica em se tratando de uma instituicao de ensino, mas ha
uma série de outros eventos os quais podem ser melhor trabalhados com formatos ao
vivo, priorizando a interagdo com o publico e tornando o aluno protagonista desse

conteudo em questao.
Importante também que a instituicdo e seus servidores continuem realizando estudos

para a afericdo do retorno de suas agdes € que continue se capacitando para que possa

acompanhar as mudangas tecnoldgicas tdo presentes nos estudos em comunicagao.
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