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RESUMO

A divulgacdo de videos na internet, dos mais variados temas e para diferentes faixas etarias, vem
crescendo significativamente nos Gltimos anos, sendo que em alguns casos cria-se um novo
mercado bem como novos modelos de negdcios. Nesse sentido a presente pesquisa visa analisar
como se desenvolve o modelo de negdcio nos canais dos youtubers gamers. Para tanto realizou-
se um levantamento bibliogréafico sobre os temas inovacdo, modelos de negdcios na internet e
jogos virtuais. Quanto aos procedimentos metodoldgicos esta pesquisa possui abordagem
qualitativa, descritiva e multi casos, com o tipo de triangulacdo. Coletou-se dados secundarios
(sites, entrevistas, videos) e primarios, via entrevista semiestruturada com o proprietario de um
canal e também comparativo com outro canal mais consolidado. Verifica-se o surgimento de um
importante canal de comunicacdo das organiza¢fes com o publico em geral, sendo que este canal
estd em processo de profissionalizacdo acelerado, apresentando como novo modelo de negdcio,
que em prazos menores que os modelos tradicionais, obteve-se uma evolucdo estruturada e
adaptada ao contexto do crescimento da comunicagdo das organizagdes em plataformas online.
Os achados do trabalho apresentaram um novo modelo de negécio para categoria de servicos,
decisdo do ambiente interno, com a criagdo de valor sendo o fator chave para a vantagem
competitiva entre os players do mercado.

Palavras-chave: youtubers gamers, modelo de negdcio, criacdo de valor, interatividade.


mailto:ricardo.lfavoreto@gmail.com

INTRODUCAO

O crescimento da divulgacdo dos videos no site youtube, realizado pelos conteudistas
proprietarios de seus canais, atingem diversas faixas etarias e demonstra um mercado em
ascensdo e um modelo de negdcio sustentavel. Neste sentido, aprimora-se a internet 3.0, cujos
beneficios sdo de pesquisas mais especificas, economizando tempo, possibilitando resultados
mais customizados de acordo com o usuario, a amplitude para todos o0s equipamentos eletrénicos,
ndo somente computadores e celulares, abrangendo televisdo, radio, aparelhos com acesso a
internet, interligados a um usuario estardo interligados. (SANTOS e NICOLAU, 2012).

Uma breve revisdo historica quanto a evolugdo da internet, até chegar ao conceito atual de
internet ou web 3.0, teve seus principios com as primeiras buscas na internet de pesquisas com
documentos e pesquisa cientifica realizada, possibilitando uma popularizagdo dos materiais
publicados, incentivando novas pesquisas e novas publicacdes em uma rede aberta e mundial,
mais conhecido como materiais em formato de textos e documentos, a internet 1,0 que foi
disponibilizada no inicio da década de 90, teve uma forte ascensdo até o inicio do século XXI,
evoluindo quando incorporando aos textos e pesquisas, a parte de interacdo com o leitor,
classificando como internet ou o termo “web 2.0” com inicio aproximado em 2003, conceito
proposto por Tim O’Reilly, afirmando que a web 2,0 possibilita “¢ o aproveitamento da
inteligéncia coletiva” (DANTAS, 2017).

Contribuindo com o processo de interacdo, 0 conceito de internet 3.0, ou conhecida como “a web
inteligente”, traz como diferencial a compreensdo das mdaquinas e a semantica de redes,
possibilitando avaliar o comportamento do quanto as suas pesquisas e ou formas de compras,
assim como as novas tecnologias de smartphones, acesso a internet por meio dos aparelhos
celulares, e o desenvolvimento de aplicativos de servicos e possibilitando compra de produtos e
fornecendo diversos tipos de informagbes simultaneamente com os fatos ocorridos
instantaneamente em qualquer lugar do mundo.

O youtube, considerado o maior site de midia de massa da internet do século XXI, possibilita
novos negadcios para seus participantes, sua aquisicao pela empresa GOOGLE em 2006, rendeu a
seus trés socios, Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, aproximadamente 2 bilhdes de
dolares, em menos de dois anos de sua criacdo, registrada em 15 de fevereiro de 2005, com 0s
primeiros videos disponibilizados no més de maio para acesso ao publico em geral, a origem do
nome, vem dos verbetes inglés, You como vocé, e TUBE na tela ou tubo, significando vocé na
tela ou vocé televisiona, vocé transmite, algo de auto execucdo.(BURGESS, GREEN, 2009).

Os videos para o publico sdo gratuitos para postagem e visualiza¢cdes, porém para custear este
servico a empresa Google comecou a colocar propagandas entre 0s videos para pagar suas
despesas e buscar o retorno do seu investimento na aquisi¢do do site youtube, que gerou a
exclusdo de uma ferramenta que estava para ser lancada o chamado google videos. Com o
namero de acesso aumentando o mantenedor do site uniu as visualizagdes com os patrocinios,
por links direcionados ou propagandas entre os videos, gerando receita para empresa.

Parece simples a receita de vendas, inicia-se com um canal no site, desenvolve seus videos, e
disponibiliza para apreciacdo dos usuarios ou visitantes do site, com um numero representativo
de visualizages, comeca a negociar as participagfes de links ou de propagandas em seus videos,
trata-se de um jogo de ganha ganha, para o produtor do video e divulgador, recebe valores
monetérios pelo nimero de visualizagbes em seu canal, ou por nimero de cliques em links



patrocinados, para 0s patrocinadores, algo positivo que consegue atingir dentro de sua
segmentacdo de publico alvo, um nicho de mercado muito representativo e a chance de
maximizar a possibilidade de compra de seu produtos ou servico.

Para este estudo, delineou como problema de partida do estudo a duvida de como se desenvolve o
modelo de negdcio nos canais de youtubers gamers? Buscando enriquecer com detalhes as
informagdes levantadas e fomentar novos estudos na area que é possivel categorizar como uma
tendéncia de mercado, visto a quantidade de iniciantes com videos de diversos jogos, de
instrucbes de exercicios, de formas de estudos, entre outros, e como objetivo geral do trabalho:
analisar como se desenvolve o modelo de negdcio nos canais dos youtubers gamers.

2. EMPREENDEDORISMO / INOVAGCAO

Schumpeter, em sua analise estabelece a ligacdo intrinseca entre empreendedorismo e inovacao, a
condicdo de empresario ndo é permanente ou inerente a determinadas pessoas, nem chega a
corresponder a uma profissdo, e menos ainda a uma classe social, estando antes intima e
intrinsecamente vinculada a funcdo inovadora. O individuo qualquer sé se torna ou s6 continua
sendo empresario quando e enquanto estiver inovando, ou seja, introduzindo e consolidando
novos produtos ou servigos, novas formas de produzir e comercializar. Segundo ele, os
empresarios sao detentores de uma posicao de lideranca no capitalismo em decorréncia de suas
inovagdes, de um lado porque abrem novos caminhos, nunca antes percorridos, e de outro porque
acabam atraindo inumeros imitadores, ao ponto da concorréncia destes ir reduzindo e até fazer
desaparecer os lucros advindos de suas inovacdes. Estes lucros constituem uma modalidade
especifica de remuneracdo, que nao se confunde nem com saléarios pagos a qualquer trabalhador,
nem com O0S juros que remuneram oS capitais emprestados e investidos (PELAEZ &
SZMRECSANY!|, 2006).

Para Tigre (2006) as multiplas incertezas que cercam a atividade econdémica levam as empresas a
buscarem estratégias competitivas adequadas aos mercados em que atuam. As estratégias sao
fundamentadas na avaliacdo das ameagas e oportunidades externas e da capacidade interna da
firma de responder a esses desafios e influenciar o ambiente externo. Ela pode ser definida como
“a selegdo e implantagdo de um conjunto de objetivos com vistas a adaptar a empresa ao
ambiente externo ou modificar esse ambiente para melhorar suas chances de sucesso” (COOMBS
et al, 1992:9).

Aceita-se amplamente que a inovacdo seja central para o crescimento de um produto ou servico e
da produtividade, em termos econémicos, as inovagdes tecnoldgicas correspondem a aquisicao,
introducdo e aproveitamento de novas tecnologias na producéo e distribuicdo de quaisquer bens
ou servigos para o mercado. Rogers e Shoemaker (1971) definem inovagdo como “uma ideia,
uma pratica ou um objeto percebido como novo pelo individuo”. Essa interpretagdo, por sua
abrangéncia, é coerente com o conceito schumpeteriano, pois ndo associa necessariamente a
inovagdo ao conhecimento cientifico.

Para Tidd, Bessant e Pavitt (2008), a inovagdo ¢ uma questdo de conhecimento, criar novas
possibilidades por meio da combinacdo de diferentes conjuntos de conhecimento. Estes podem
vir na forma de conhecimento sobre o que € tecnicamente possivel ou de que configuracdo pode
responder a uma necessidade articulada ou latente. Tal conhecimento pode ja existir em nossa
experiéncia, baseado em algo que ja vimos ou experimentamos antes, ou pode resultar de um



processo de busca por tecnologias, mercados, acdes da concorréncia, etc. também pode ser
explicito em sua forma, codificando de modo que outros possam acessa-lo, discuti-lo, transferi-lo
etc, ou pode existir de modo tacito: conhecido, mas sem formulacdo. “A inovagdo ¢ movida pela
habilidade de estabelecer relagOes, detectar oportunidades e tirar proveito das mesmas”. (TIDD,
BESSANT E PAVITT, 2008, p. 23).

A inovacdo ndo esta restrita a bens manufaturados, exemplos de reviravolta pela inovagdo podem
ser encontrados no setor de servicos, bem como no setor pablico e privado. Com o advento da
internet, o alcance da inovagdo no setor de servigos cresceu muito, ndo é sem razdo que é
chamada de “a solu¢do em busca de problemas”. Conforme apontam Evans e Wuster, o quadro
tradicional de servicos sendo oferecido ou como um padrdo para um grande mercado, ou
altamente especializado e customizado para um individua restrito e capaz de pagar um alto preco
é implodido pelas oportunidades da tecnologia de comunicagdo em rede. Hoje é possivel atingir o
alto poder aquisitivo e o alto alcance ao mesmo tempo, criando, dessa forma, mercados
inteiramente novos e alterando radicalmente aqueles que existem em qualquer negocio centrado
em informacao.

“Inovagdes tecnologicas de produto e de processo (TPP) compreendem a implementagdo de
produtos e de processos tecnologicamente novos e a realizacdo de melhoramentos tecnoldgicos
significativos em produtos e processos. Uma inovagdo TPP foi implementada se ela foi
introduzida no mercado (inovacgdo de produto) ou usada em um processo de producdo (inovagédo
de processo)” (OCDE/Eurostat, 1997, §130).

A difusdo é o meio pelo qual as inovacOes se disseminam, através de canais de mercado ou nao, a
partir da primeira introducgdo para diferentes consumidores, paises, regides, setores, mercados e
empresas. Sem difusdo uma inovacdo ndo tem impacto econémico. A difusdo pode ser definida
como “o processo pelo qual uma inovacao ¢ comunicada através de certos canais, através do
tempo, entre os membros de um sistema social” (Rogers e Schoemaker, 1971). Conforme Tigre
(2006), Schumpeter, defende em seus estudos que a alternancia entre recesséo e prosperidade néo
depende apenas do surgimento de inovagdes, mas também da criacdo de condicGes institucionais
adequadas para sua difusdo.

3. MODELOS DE NEGOCIO PARA INTERNET

Adaptar um modelo de negdcio para a internet é avaliar o ambiente externo, com informacdes
mundiais atualizadas, levantar acontecimentos nacionais e regionais para trazer a um contexto da
realidade dos seguidores, olhares externo e em paralelo uma visdo interna de saber o
comportamento do publico alvo, ou os seguidores, ou aqueles que buscam informacdes
especificas por meio de videos auto explicativo ou videos interativos apresentando a utilizacéo de
um produto ou servi¢o, ou mesmo como fazer uma determinada acdo que deseja, como € 0 caso
dos games, assim como o caso de youtubers de blog que contam experiéncias proprias sobre a
rotina do dia a dia, e também assuntos como alimentacdo, exercicios, estudos entre outros
conhecimento a serem transmitidos por video interativo.

A historia da criagdo e do desenvolvimento da Internet € a historia de uma aventura humana
extraordinaria. Ela pde em relevo a capacidade que tem as pessoas de transcender metas
institucionais, superar barreiras burocraticas e subverter valores estabelecidos no processo de
inaugurar um mundo novo. Reforca também a ideia de que no processo de que a cooperacao e a



liberdade de informacgé@o podem se mais propicias a inovagdo do que a competicao e os direitos de
propriedade. (CASTELLS, 2003, p. 13).

Em 1989, foi criada a World Wide Web, popularmente conhecida como web, pelo fisico e
pesquisador do MIT Timothy John Berners-Lee, que traduzida para o portugués significa “rede
de alcance mundial”. Ela ¢ a plataforma que tornou popular a internet que hoje conhecemos. “A
interatividade é compreendida como 0 processo que permite que agentes manipulem tanto os
discursos que pretendem comunicar quanto as condi¢cBes nas quais estes sdo produzidos,
apreendidos e transmitidos. ” (CINTRA, 2003. p 39)

“Pensar de forma interativa significa ligar os pontos — utilizar-se dos melhores meios para levar a
mensagem até o consumidor, ndo necessariamente 0s mais lucrativos meios, mas 0s mais
eficientes, de acordo com a nova economia e 0 novo comportamento do consumidor. ” (VAZ,
2008, p. 38).

De acordo com Joia e Ferreira (2005), os estudos de Schumpeter na década de 30 e
posteriormente 50, com enfoque na area empresarial foram um possivel marco do conceito de
modelo de negdcios, mais direcionado a linha de producdo os estudos foram sendo mais precisos
buscando melhores detalnes de como maximizar a produtividade e a diferenciagdo entre
empresas. Seguindo os estudos do autor, Gardner corrobora com uma linha de educacdo para
profissionais executivos, abordando caracteristicas a determinados negécios. Na linha de
sucessdo, Stanford (1972), fez o termo “modelo de negdcio” retomar a alavancagem de pesquisas
por meio de simulages computacionais, oferecendo analises de cenarios e treinamento no campo
empresarial.

A pluralidade de defini¢bes para modelo de neg6cios aumenta a dificuldade para se chegar a um
conceito Unico, impedindo que modelos tedricos consistentes sejam desenvolvidos. Dessa forma,
0 uso indiscriminado de diferentes concep¢fes gera uma dissonancia cognitiva em relacdo ao
verdadeiro significado do constructo (JOIA E FERREIRA, 2005, p.7)

Uma analise geral sobre modelo de negdcios, possibilita uma visdo genérica, composta por
analise dos clientes, dos competidores, de um portfélio de produtos/servicos para a
comercializacdo, suas atividades e sua organizacdo interna, 0s recursos da firma, o
relacionamento com os fornecedores e o modelo de gerenciamento adota pela organizacao.
(HEDMAN & KALLING,2003). Em uma linha mais ampla Rappa (2004, p.34) afirma dentro do
modelo de negdcio de uma empresa tem como objetivo “especificar o que uma companhia faz
para criar valor, como esté situada na cadeia de valores de seu segmento, como se relaciona com
seus parceiros nessa cadeia e o tipo de arranjo que tem com seus clientes para gerar receita”.

Chesbrough (2003), descreve que um modelo de negdcios desempenha duas fungdes importantes,
a primeira de criar valor e captura uma parte desse valor. A primeira funcdo requer a definicdo de
uma série de atividades (desde as matérias-primas até o cliente final) que produzira um novo
produto ou servico, com valor agregado ao longo das varias atividades. A segunda funcao requer
0 estabelecimento de um recurso Unico, ativo ou posi¢do dentro dessa série de atividades em que
a empresa goza de uma vantagem competitiva. De acordo com Magretta (2002), 0 modelo de
negaécio, simplifica de uma forma logica a explicagdo de quem sdo os seus clientes, sendo assim
apresenta o que seus clientes valorizam, e como sua empresa ird ganhar dinheiro criando esse
valor a eles, de forma a demonstrar esses valores com um custo apropriado”



Para Chaharbaghi, Fendt e Willis (2003, p.373) modelo de negdcio tem seu conceito de
“representa¢do do pensamento gerencial e de praticas que ajudam a se ter uma visao de negocio,
bem como no entendimento e na execucao de atividades, de forma distinta e especifica”

Amit e Zott (2001) corroboram os estudos de modelos de negdcios, com uma descri¢do para o
modelo de negbcios aplicado ao comércio eletronico, ou ambiente virtual, “¢ uma configuragado
estrutural dos componentes de uma transacdo, desenhada para explorar as oportunidades de
negocios e valida tanto para empresas que atuam em mercados virtuais, quanto em mercados
convencionais”, defendem que pode ser utilizado tanto em empresas virtuais como empresas
convencionais. Desenvolvendo os componentes do modelo de negdcios para 0 ambiente virtual,
apresenta quatro fatores chaves, e ciclicos, ou seja, 0 movimento destes € o que possibilita uma
vantagem competitiva dentre os demais concorrentes, os fatores sdo: inovacgdo, fidelizacéo,
complementaridades, eficiéncia.

Com a atualizacdo dos modelos de negocios, surgem novos profissionais, € o caso dos
pesquisados do trabalho, sobre o enfoque para o sitio youtube, surgiu o Youtuber, tendo como
atividades ou tarefas a producédo de videos, geralmente com edi¢des caseiras (gravado em casa,
quarto e ambientes que estejam conectados ao tema), nem sempre possibilitando de uma edicao
complexa onde (como em programas de TV) ou uma grande equipe de marketing, producéo e
comunicacdo trabalha. A linguagem visual e verbal fica & cargo do produtor de contetdo.
(OLIVEIRA, 2015).

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa é o caminho do pensamento a ser trilhado, na teoria tem seu lugar de referéncia, pois
atribui-se ao conjunto de técnicas a ser adotada para construir uma realidade. A pesquisa € a
atividade basica da ciéncia na sua construcao da realidade. (MINAYO, 2003). O ponto de partida
do trabalho é o problema de pesquisa, neste trabalho o problema desenvolvido foi: como se
desenvolve 0 modelo de negdcio nos canais de youtubers gamers?

O problema vem de encontro ao conceito qualitativo pelo método indutivo, buscando a riqueza
das especificidades dos eventos histéricos que modificaram suas experiéncias até a atual
circunstancia, de referéncia na area que atua, como empresarios ou profissionais premiados,
enaltecendo o espirito empreendedor e criativo na empresa onde atua. Embasada por Godoy
(1995, p.58) que apresenta como caracteristicas de pesquisa qualitativa, 0 ambiente como fonte
primaria dos dados e o instrumento para coleta dos dados é o pesquisador, ndo resulta em
produtos ou em dados estatisticos, e sim divididos em trés analises como estudos exploratorios,
descritivos e explicativos, busca-se descrever sobre pessoas, lugares e processos interativos, com
enfoque sobre o contexto atual da sociedade.

Para este estudo, complementando a abordagem qualitativa, quanto aos fins a pesquisa classifica-
se como descritiva, visto que expe as caracteristicas de um fendmeno, ndo possui compromisso
de explicar o fendmeno que descreve, porem tem como funcdo base para elucidar, assim como
descrever as relacdes entre variaveis de crescimento profissional com os contextos historicos.
(VERGARA, 2000; MATTAR, 1999).

O Estudo de caso deve estar centrado em uma situacdo ou evento particular cuja importancia vem
do que ele revela sobre o fendmeno objeto da investigacdo. Essa especificidade torna o estudo de
caso um tipo de pesquisa especialmente adequado quando se quer focar problemas préticos,



decorrentes das intrincadas situagfes individuais e socias presentes nas atividades, nos
procedimentos e nas interagdes cotidianas. (GODOY, 2010, p.121).

Yin (2010) defende que um estudo de caso é o método para utilizar como embasamento dentro
das ciéncias sociais, buscando compreender fendmenos sociais complexos. A descricdo e
compreensdo sao diretrizes para os dados das relacGes entre fatores para cada caso, indiferente da
quantidade de envolvidos do processo.

Para a selecdo dos canais / youtubers a serem analisados, utilizou-se como critério: nimero de
inscritos no canal; contetdo disponibilizado no site youtube; foco dos videos deveria ser o
publico de 10 a 15 anos; e deveria ensinar como jogar e passar de fases para 0 jogo minecraft.
Neste sentido selecionou-se os canais Rodguin com o youtuber Rodolpho, e o canal Rezende com
0 youtuber Pedro Rezende.

Dados secundarios foram auxiliares no processo de dados quantitativos sobre o setor de inovacao
ou setor de crescimento de profissionais da internet, usando 6rgéos e artigos atuais para ampliar
0s conhecimentos do pesquisador frente a realidade dos informantes.

De acordo com Yin (2005), apresenta trés principios para que aumente a veracidade dos métodos
de coleta de dados, sdo eles: (a) utilizar diversos métodos de coleta de dados; (b) montar uma
base de dados para pesquisas; e (c) manter o encadeamento dos métodos utilizados. Neste modelo
de pesquisa, o estudo de caso, proporciona uma conferéncia na qualidade dos dados por meio de
avaliacdo e controle.

Para a coleta dos dados primarios, foi realizada uma entrevista semiestruturada, com um youtuber
em ascensdo (YA), justificado pelo crescimento de inscritos no canal, enfoque de modelos de
negécios em ambiente virtual, e finalizando com um levantamento de informacgdes sobre o
youtuber brasileiro com maior nimero de inscritos, ou youtuber consolidado (YC).

A andlise dos dados se deu de forma qualitativa sendo esta categorizada conforme os temas:
historico profissional, modelo de negocio, projecGes para o futuro, apresentando comentarios do
entrevistado e corroborando com a literatura quanto a modelos de negdcios e interagdes com o
publico que estdo observando seus formadores de opinido.

5. APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Primeiro caso analisado foi o de um youtuber em ascensdo com seu canal do youtube, na area de
games, considerado como Yyoutuber gamers, respondeu uma entrevista semiestruturada para
corroborar e confirmar detalhes por meio de uma pesquisa qualitativa com um roteiro
semiestruturado, explorando informacoes de estrutura do modelo de negdcio estudado.

Segundo momento, uma analise do youtuber gamer brasileiro mais popular e consolidado no
mercado atual com cerca de cinco anos de atuagéo, e chegando recentemente a marca de 10
milhdes de inscritos em seu canal, buscando responder com dados secundarios de publicagdes de
pesquisas e reportagens, sobre sua ascensao profissional e as questdes realizadas com o primeiro
caso.

Os resultados sdo descritos a seguir com o objetivo do trabalho de analisar o modelo de negécio
recente e flexivel, sem um organograma definido, sem rigidez nas atividades diarias e ndo contem
uma hierarquia definida.



Em relacdo ao inicio nesta carreira de youtuber, como é feito a estrutura dos videos e quantos
seguidores possui, qual a forma de remuneracdo, se buscou auxilio ou assessoria, e quais as
previsdes para o futuro do YA verificou-se que

“Iniciei no youtube no més de margo de 2015, meu canal possui aproximadamente 180 mil
inscritos e cerca de 500 videos, 0 motivo de iniciar essa carreira foi vendo alguns amigos que
fazem sucesso e conseguem ganhar uma renda boa, suficiente para se sustentar, e o trabalho é o
melhor para quem gosta de computador e jogos ”.

O segundo pesquisado, YC, iniciou seu canal em 2012, O histérico do sujeito estudado teve seu
inicio com os 15 e 16 anos no site youtube, por uma motivacao de ndo conseguir, dentro de uma
das fases do jogo “Resident Evil”, conclui-la, e conseguiu pela ajuda de videos tutoriais feito por
outros jogadores, desta forma quando pensou que poderia auxiliar outros, ndo esperava muito,
relata o jovem de 19 anos, que recentemente possui cerca de 10 milhdes de seguidores em seu
canal no youtube (MIRANDA, 2015). Com seu crescimento de inscritos, desde 2012, suas
visualizacdes chegam a proximo de 2 bilhdes em determinados videos, seu publico alvo é na
faixa de 10 a 15 anos, hoje apresenta seus videos em trés horarios as 12h, 14h e 18h. Em
reportagem a Gazeta do povo, Rezende informa seu inicio como youtuber: Inicialmente, as
postagens eram pura diversdo. “Nao sabia que poderia ganhar dinheiro com a internet”, conta. A
vida dele, porém, deu uma guinada depois de passar uma temporada na Italia, para jogar futsal.
Naquela época, o canal tinha 1 milhdo de visualizacbes por més e, hoje, ultrapassou a marca de
32,3 milhdes. (CHIQUIM, 2014).

Tabela 1 — Evolucéo de inscritos no canal Rezende, no youtube por periodo
Quantidade de inscritos no canal por tempo

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
milhdo | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes | milhdes

25/09 \ 22/03 17/07 18/10 30/12 28/03 \ 28/05 \ 10/08 \ 26/10 | 01/01

2014 | 2015 2016 | 2017
Fonte: adaptado pelos autores, canal do Rezende (2016)

A evolucédo do YC pesquisado em seu canal em nimero de inscritos, € possivel considerar que no
periodo de trés anos chegou a marca de 10 milhdes de inscritos, uma evolucdo em um periodo
curto de tempo, sendo que alguns critérios auxiliaram a chegar a essa quantidade, como
pioneirismo nesta area e no auxilio do jogo, e também propaganda e exposicao externa em outras
midias para ampliagdo do nome e do perfil do profissional, assim como as indicagfes entre
amigos pelo publico alvo determinado em seu canal.

Verifica-se que nesse tipo de "empreendimento” ndo ha barreiras de novos entrantes, podendo
apresentar um modelo de negdcio de fécil iniciagdo, em um mercado com muitos players
buscando criar valor para diferenciar-se dos demais, visto que o principal diferencial sdo as
informagdes e o conhecimento em determinado assunto especifico, no caso games, para atender
um nicho especifico de mercado que foca em entretenimento. Segundo Chesbrough (2003), a
criacdo de valor serd muito relevante para entrar e manter-se no mercado, e buscando um recurso
ou uma posicéo sera possivel uma vantagem competitiva perante aos concorrentes.



A segunda questdo norteadora refere-se a classificagdo no meio de atuacdo, e suas atividades
rotineiras. Para 0 YA observa-se que

“No Youtube existem algumas classificacbes de acordo com o contetdo, atualmente sou
Youtuber Gamer. No Youtube ndo existe uma barreira, quando vocé € Youtuber Gamer, é
claramente possivel que vocé possa mudar seu conteddo e comecar a fazer vlogs, que séo videos
falando em frente a uma camera, ou até mesmo daily vlog, que é um video sobre seu dia a dia.
Sou um youtuber gamer .

O tipo de youtuber Gamers, profissionais encontrados em todo o mundo, servindo de guias-
turisticos para aqueles que possuem interesse em descobrir detalhes de determinado jogo, um
exemplo é o caso dos pesquisados, 0 jogo em questdo € o Minecraft, jogo com os blocos
pixelizados que formam construcBes que tanto podem ser réplicas famosas, quanto projetos que
saem direto da imaginacdo de quem estd do outro lado da tela. (ZH ENTRETENIMENTOS,
2015).

Quando questionado sobre a estrutura das producdes, de onde surge as ideias, e como € feito o
processo de filmagens, qual o horério definido para que seja feito as gravagdes, e quem é o
responsavel pelas edi¢des, as respostas foram:

“Os videos eu produzo em meu quarto mesmo, quando se trata de jogos, eu gravo sozinho
usando o computador e alguns programas. As ideias dos videos séo de minha autoria, e algumas
vezes entre alguns amigos, que nos juntamos para gravar uma série, como se fosse uma série de
tv mesmo, com histdria, e alguns episddios. Nao adianta estipular um horario para gravar, as
vezes nesse hordario estipulado acontece alguma coisa que impossibilita ou ndo estou animado,
algo fundamental para criatividade é estar bem comigo mesmo para passar isso para as outras
pessoas. A maioria das vezes gravo a tarde, demoro cerca de 30 a 50 minutos para gravar um
video que editado e renderizado para o youtube fica em média com 15 a 25 minutos. YA

O YouTube comecou a promover 0s conteddos mais longos, que ndo requerem artificios como
esses e precisam de menos tempo para ficarem prontos. Enquanto um video profissional precisa
de horas, dias ou até semanas para ser publicado, um gameplay, como os videos dos pesquisados,
pode ser produzido com rapidez e em escala. (AGRELA, 2015).

Chaharbaghi, Fendt e Willis (2003) ressalta que as ferramentas essenciais da realidade servem
tanto para gerar novas ideias, quanto para desempenhar um importante papel no processo
decisorio, adaptando o modelo de negdcio ao ambiente de atuacdo. Um modelo flexivel de
criagdo de materiais e videos, avaliando fatos atuais e comentados em outros canais de
comunicaco e possivel de trazer a realidade do jogo ou nas narra¢des realizadas pelos youtubers.

“No youtube existe a forma de comentarios nos videos, a cada video de posto, recebo cerca de
200 comentarios, falando se gostaram ou néo, o que devo melhorar, ja cheguei a receber 2 mil
comentarios, porém é complicado ouvir todo mundo, normalmente eu tento ser eu mesmo, me
adequar o palavreado a idade que me assiste, e quem gosta assiste. "YA

De acordo com Magretta (2002), o modelo de negdcio avaliando qual o perfil dos clientes, no
caso 0s seguidores, buscando o que os clientes valorizam, serd a forma de como sua empresa



buscara recursos financeiros atraves de apresentar e criar o valor para seu publico, que tera um
perfil definido e oportunizado ganhos com publicidade para o nicho especifico do publico.

“A forma de contrato entre o Youtuber e o Youtube € pela Network, que € uma empresa que
possibilita que os andncios sejam postados em seu video, assim sendo 0 modo que o video se
torne monetizado. Para definir o ganho, é estimado quantas visualizagdes eu fiz por més e o
Youtube e a Network fazem uma conta que eu sinceramente ndo sei qual €, e definem quanto vocé
ganhou. Eu faco por més cerca de 1 milh&o de visualizagdes “. YA

Os recebimentos por parte do YC, segundo Chiquim (2014), € a parceria que garante a
viabilidade financeira do negocio. O YC ganha 70% do valor referente aos andncios que
antecedem os videos, enquanto a Paramaker fica com 30%. O jovem recebe os valores em ddlares
a cada mil visualiza¢des. “No final do ano, quando tem mais propaganda, chegamos a ganhar
US$ 10 a cada mil visualizagdes. ” SO com o video mais popular dele, que passou das 560 mil
visualiza¢des, ganhou algo como US$ 5,6 mil (R$ 12,3 mil). Dados de 2013.

A forma de remuneracao variavel, por desempenho e visualiza¢des dos videos postados, para Vaz
(2008), sabendo da nova economia e 0 novo comportamento do consumidor, é necessaria uma
forma de pensar a interatividade, levar a mensagem para os seguidores de forma eficiente
oportunizando resultados em visualizagdes e amplitude de likes, uma forma de avaliar os
resultados dos videos e a interacdo com o publico alvo.

“Alguns pensam que essa carreira € mais solitaria, que vocé faz seus videos e pronto, mas néo é
assim, tenho amigos no Youtube, que conheci por causa do Youtube e outros que conheci antes
do Youtube, e todos tentam se ajudar, dando ideias para contetido e gravando junto. “YA

Depois de voltar ao Brasil e se inscrever no recrutamento da Paramaker, a primeira network
nacional especializada em canais de entretenimento do YouTube, o negdcio se consolidou. A
empresa incentiva os produtores de séries independentes e é detentora dos canais mais assistidos
no Brasil.(CHIQUIM, 2014).

“E por ultimo, minhas previsdes para o futuro de acordo com o meu planejamento é conseguir
chegar ao meu primeiro milh&o de inscritos no maximo até ano que vem e ai sim ir atras de
publicidade ou até quem sabe outros planos maiores, gostaria de me mudar para os Estados
Unidos, e continuar fazendo meus videos de la. ”YA

O segundo pesquisado, YC, informa com suas palavras: Querendo ou néo, o futuro de um
youtuber € incerto. A fama pode acabar rapidamente, ndo da para saber o que sera de mim
daqui a alguns anos. Por isso quero fazer uma faculdade, sé ainda ndo sei bem de qué .
Complementa: de verdade, eu ndo esperava nada disso quando criei o canal. Mas as coisas
foram acontecendo e agora estou aqui.

O futuro do negdcio para os dois pesquisados é algo incerto, por ter sempre novidades no
mercado que € muito competitivo. Nao é possivel afirmar que sempre sera 0 modelo de negocio
desta forma, assim como o crescimento foi rapido, novos produtos ou servi¢os podem substituir o
atual, deixando o mercado sempre em alerta, e mostrando a relevancia da analise do mercado
externo, adaptando-se em uma velocidade alta para as alteragdes das estruturas do negocio.
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Quanto a classificacdo de Amit e Zott (2001) avaliando o modelo de negdcio no ambiente virtual,
pelos quatro fatores chaves: a inovagdo, apresentada nas respostas como novos videos com
gravacdes semanais, sempre melhorando os processos de renderizacdo e a qualidade dos videos e
do audio, a fidelizagdo: com a quantidade crescente de seguidores, de visualizagoes e de likers, a
complementaridades: fazer além dos videos, algo de interacdo com o publico que assiste assim
como outros players de gamers ou de outros assuntos, a eficiéncia: quanto ao desempenho do
processo de criacdo, de elaboracdo, de gravacdo, de comunicagdo e de visualizacdes para um
retorno de investimentos pelos gerenciadores dos canais.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou analisar como se desenvolve o modelo de negdcio nos canais dos
youtubers gamers.

Verificou-se que o modelo de negdcio estudado é volatil com a alteracdo do comportamento do
consumidor em buscar no ambiente virtual videos para saber como realizar determinada agdes
especificas. A partir de assuntos delimitados, surge uma inovagdo, com um perfil empreendedor,
0s Yyoutubers criaram um novo modelo de negdcio, com caracteristica de um modelo mais
dindmico, atualizado, avaliando o ambiente externo para criar valor e eficiéncia em suas
atividades rotineiras, buscando criar valor ao publico a quem os assiste, e ampliando seus
seguidores, sdo objetivos que trazem retornos financeiros por meio das visualizacbes e por
publicidade dos produtos ofertados pelo Youtube nos intervalos dos videos.

A quantidade de players é alta, um mercado competitivo, com nichos cada vez mais especificos, a
criacdo de valor possibilita uma vantagem competitiva e uma fidelizacdo do publico que busca
entretenimento nos casos avaliados neste estudo sobre youtuber gamers, que para criacdo de valor
utilizam de ideias proprias e em conjunto em alguns casos para desenvolver novas habilidades de
comunicacéo e algo atrativo para os telespectadores, uma forma interativa e de curtas apari¢des
para entreter e transmitir a informacao gerando conhecimento para a quem possa interessar.

Classificado como modelo de negdcio com alta interatividade, por ser videos dinamicos,
especificos a um determinado assunto, atendendo a um nicho determinado, com flexibilidade de
criacdo, ou processos, utilizando cenarios aleatérios e construidos por meio dos didlogos com
seus atores. Sabendo das regras do jogo, ou seja, conhecimento especificos para transmitir as
informacdes com clareza e objetividade, criam valor neste tipo de negécio, diferenciando-se dos
demais players e posicionando-se com uma particularidade determinada.

Com uma andlise mais contemporanea do mercado, cujo quesito principal é desempenho tanto do
trabalhador, quanto da empresa para gerar receitas, premiacdes e beneficios, neste ponto, é
semelhante ao modelo de negdcio discutido neste trabalho, o desempenho individual, possibilita
uma quantidade de visualizagcbes e interacbes que sdo a base para uma monetizacdo dos
investimentos pagos pelo centralizador do site, que possui contratos formalizados, evidenciando
quesitos burocraticos, e em acordo previamente discutido, os valores a serem pagos por
determinadas quantias de visualizagOes e likes, sendo uma forma individual de troca, ofertando
visualizacOes e recebendo em espécie pelas criacdes e apari¢cbes, quanto maior 0 numero de
pessoas gque assistem, maior a chance de melhores rendimentos, o desempenho gerando vantagem
competitiva e vantagem financeira.
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Este estudo buscou demonstrar detalhes sobre o modelo de neg6cio contemporaneo, com novas
estruturas de negocio, o diferencial sendo a criacdo de valor para o publico ou nicho de mercado
que atua, verificou-se que a iniciacdo ndo possui barreiras, porém existe um numero alto de
players como concorrentes, e deixa aberto para novas pesquisas na area.
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