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RESUMO

O presente trabalho de concluséo de curso investiga como o entretenimento pode ser
utilizado como ferramenta de divulgagao cientifica no YouTube. Para alcangar os
objetivos propostos, discorre-se sobre os conceitos de entretenimento e divulgagéo
cientifica, especialmente no Brasil, abrangendo suas histérias, possiveis definicbes e
termos relacionados. Os resultados alcancados baseiam-se em uma analise
documental e descritiva, por meio da analise de conteudo de quatro videos dos canais
Nostalgia e Nerdologia, sobre os temas: formato da Terra e vacinas. Por meio do
meétodo comparativo, a pesquisa constatou que o entretenimento pode ser percebido
nos canais, principalmente, pelo uso de recursos visuais € sonoros, que pode ser
interpretado como herancga da televisao e do radio.

Palavras-chave: Divulgacgao cientifica. Entretenimento. YouTube. Infotenimento.
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ABSTRACT

The present paper investigates how entertainment can be used as a scientific
communication tool on YouTube. Discussion concerning the concepts of entertainment
and scientific communication, especially in Brazil, covering its history, possible
definitions and related terms are conducted in order to achieve this paper’s proposed
goals. The achieved results are based on a documentary and descriptive analysis,
through content analysis of four videos from the Nostalgia and Nerdologia channels
about the shape of the Earth and vaccines. Through a comparative method, the
research found that entertainment can be perceived on the research objects, mostly
by the use of visual and sound resources, which can be interpreted as a legacy of
television and radio.

Keywords: Scientific communication. Entertainment. YouTube. Infotainment.
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1 INTRODUGAO

Na ultima década, a credibilidade da ciéncia no Brasil encontrou e encontra-se
em risco. Questdes basicas como o formato da Terra e a eficiéncia das vacinas, que
eram tomadas como respondidas, foram retomadas, em especial nas midias sociais
digitais, como inconclusivas ou inveridicas. Nesse ambiente virtual, € comum
encontrar comentarios que demonstram uma percepgao equivocada ou
desconhecimento sobre o campo cientifico, suas metodologias e suas aplicagées no
dia a dia das pessoas, 0 que colabora para o surgimento da descrenca e da negagao
dessa area. Tal negacionismo tem como uma de suas consequéncias a tomada de
decisbes sem embasamento cientifico, que podem gerar diversas complicagdes para
um individuo ou para toda uma sociedade.

Em contraponto, no mesmo ambiente digital em que a ciéncia € questionada,
surgem sites, canais, perfis e paginas dedicadas a divulgacéao cientifica, apropriando-
se de diferentes linguagens e estratégias narrativas, como o entretenimento, para
atrair e conquistar publico. No Brasil, existem 28 canais' de divulgagao cientifica com
o selo da rede ScienceVlogs Brasil?> e centenas de outros canais com viés educativo
e de divulgacao cientifica no YouTube. Os canais analisados na presente pesquisa
nao fazem parte da rede mencionada, mas alcangam grande publico e seus
apresentadores sdo amplamente reconhecidos pelos conteudos de divulgagdo da
ciéncia que criam. S&o eles: o canal de entretenimento Nostalgia e o canal de
divulgacao cientifica Nerdologia. Assim, o presente trabalho buscou responder ao
questionamento de como o entretenimento pode ser utilizado como ferramenta de
divulgacao cientifica no YouTube?

Nesse contexto, a pesquisa justifica-se n&o apenas para aprofundar
conhecimentos acerca da comunicag¢ao da ciéncia e como uma forma de incentivo a
divulgagao cientifica, mas, inclusive, como um esforco em defesa de uma cultura
cientifica no Brasil. Além disso, o projeto busca elucidar diferentes possibilidades de

uso do entretenimento para alcangar o publico jovem por meio da plataforma de videos

" Levantamento realizado por Reale (2018).

2 O ScienceViogs Brasil € uma rede de canais de divulgacao cientifica no YouTube. Essa rede possui
um selo de qualidade colaborativo, que certifica a qualidade informacional dos conteudos dos canais
filiados (MORAES, 2019).
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YouTube. As técnicas e elementos de entretenimento observados durante a pesquisa
podem ser utilizados por profissionais da comunicagdo e por especialistas de
diferentes areas da ciéncia, para fazer com que seus trabalhos cheguem a esse
publico de forma descomplicada, em especial por meio do YouTube e outras
plataformas de video. Para além dessa contribuigdo social, o projeto também visa a
instigar uma reflexdo para os estudiosos da comunicacdo sobre o uso do
entretenimento como uma ferramenta de divulgagcédo cientifica para jovens pelo
YouTube. Afinal, sdo poucos os trabalhos académicos que buscam investigar as
relagdes entre entretenimento, divulgagao cientifica e YouTube.

Em suma, o objetivo da pesquisa foi analisar comparativamente de que maneira
o entretenimento pode ser utilizado como ferramenta de divulgagao cientifica para
jovens no meio digital por meio de andlise de videos dos canais Nostalgia e
Nerdologia, no YouTube. A fim de cumprir esse objetivo, o presente trabalho discorre
sobre o papel do entretenimento para a disseminacgao de informacdes cientificas entre
os jovens pelo YouTube; lista elementos de entretenimento utilizados nos videos
selecionados nos canais citados e compara tais elementos para buscar uma resposta
para a questao proposta.

O percurso metodologico da pesquisa envolveu realizar um levantamento
bibliografico acerca da divulgacao cientifica e do entretenimento, para entender o que
sdo esses conceitos. A seguir, fez-se uma analise de conteudo do material
selecionado, conhecida por ser uma técnica de investigagéo objetiva e sistematica de
conteudos de meios comunicacionais € que, por meio da inferéncia, tem por finalidade
a interpretacao desses conteudos. A analise de conteudo baseou a comparagao do
conteudo dos canais. Assim, observou-se diferengas e semelhangcas no uso do
entretenimento como ferramenta de divulgacédo cientifica em videos dos canais
Nostalgia e Nerdologia.

Os capitulos foram distribuidos visando a explicar os dois conceitos principais
separadamente e, a seguir, trazer a analise dos dados levantados. Dessa forma, a
divulgacéo cientifica, sua histéria no Brasil e termos relacionados a ela séo
apresentados no préximo capitulo. Na secao seguinte, foram abordadas questdes
relacionadas ao entretenimento e ao YouTube. Posteriormente, o percurso
metodolégico e a analise propriamente dita sdo apresentados, seguidos das

consideracgdes finais e referéncias utilizadas na pesquisa.
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2 DIVULGAGAO CIENTIFICA: CONCEITO, HISTORIA E ATUALIDADE

Antes de falar sobre divulgagao cientifica, € importante entender o que é a
ciéncia. Para Kunh (2013 apud REALE, 2018, p. 1), a ciéncia pode ser entendida como
“[...] uma forma de perceber o mundo que segue regras, técnicas e métodos
especificos a fim de ser compreendida e desenvolvida por diversos sujeitos no
decorrer da histéria”. Por meio de teorias, hipéteses, metodologias e praticas, a
ciéncia busca esclarecer como o mundo funciona, desde o comportamento de
microrganismos até a possibilidade de existir vida fora da Terra. Cabe ressaltar,

contudo, que:

[...] a ciéncia ndo é uma verdade absoluta, ja que é revista e desconstruida
diversas vezes, paradigmas mudam e nunca respondem a uma totalidade de
perguntas. [...] o desenvolvimento da ciéncia nao ocorre positiva e
progressivamente, mas de forma n&o linear e inconstante. (REALE;
MARTYNIUK, 2016, p. 2).

Acerca do assunto, Reale (2018, p. 76) afirma que a “[...] ciéncia & sim
divergente, mas grande parcela da sociedade ndo observa dessa forma. Rupturas sao
proprias da ciéncia, mas os resultados alcangados sao, em geral, transmitidos como
incontestes e de forma autoritaria”. Entre outras razdes, isso ocorre porque 0 campo
cientifico possui uma linguagem técnica propria, com jargdes que variam entre as
areas do conhecimento, mas que, segundo a autora, impossibilita ambivaléncias e
analogias. Essa linguagem especializada alimenta a comunicacao cientifica, definida
por Bueno (2014), parafraseado por Reale (2018), como aquela voltada somente para
a comunidade cientifica a fim de partilhar resultados de pesquisas e novas teorias,
como, por exemplo, revistas e periddicos cientificos.

Ja Oliveira (2007, p. 5), ao discorrer sobre o assunto, alega que ‘[...] tal forma
de linguagem é potencialmente antidemocratica e elitista, apesar de progressista em
sua origem, pois exclui aqueles que ndo compreendem sua estrutura léxico-
gramatical”’, o que mantém os conhecimentos cientificos apenas entre os cientistas e
colabora para que o estereétipo do cientista de jaleco fechado em um laboratério, que
s6 interage com outros pesquisadores e fala dificil, seja perpetuado.

Por isso, defende-se uma comunicacdo da ciéncia, utilizando-se uma
linguagem mais simples para tornar acessiveis os conhecimentos cientificos, sendo

essa a ideia-base da divulgagao cientifica. Os autores Burns, O’Connor e Stockimayer
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(2003) indicam que ndo ha uma definigdo clara de divulgacéo cientifica, mas elencam
a diferenciagao de alguns termos que nao devem ser utilizados indistintamente como
sinbnimos. Isso porque, apesar de serem semelhantes e terem objetivos amplamente
compativeis, suas filosofias, abordagens e énfases sao diferentes. Esses termos s&o:
consciéncia publica, compreenséo publica da ciéncia, alfabetizacao cientifica e cultura
cientifica.

Para os autores, o primeiro conceito busca uma conscientizagao no tocante a
ciéncia e visa conquistar opinides positivas a respeito desse campo. A compreensao
publica da ciéncia propde cumprir o que diz em seu nome, ou seja, visa a
compreensao de processos, conteudos e fatores sociais relacionados a area
cientifica. A alfabetizagao cientifica, por sua vez, é a “[...] a situacao ideal em que as
pessoas estdo cientes, interessadas, envolvidas, formam opinides sobre e buscam
compreender a ciéncia” (BURNS; O'CONNOR; STOCKLMAYER, 2003, p. 190,
traducdo nossa)’. Esse conceito sera retomado mais & frente. Por fim, a cultura
cientifica é o resultado dos conceitos anteriores: ela existe quando toda a sociedade
esta consciente e alfabetizada cientificamente, compreende os processos que
ocorrem na ciéncia e procura informagdes sobre esse campo.

Ja no Brasil, conforme citado por Lubek e Silveira (2002), o estudioso do
jornalismo cientifico Bueno (1988) estabelece trés dimensdes: divulgacao, difuséo e
disseminagao cientificas. A difusdo € a dimensdo mais abrangente, incluindo as
demais, pois refere-se a todo e qualquer esforgco para reproducédo de conhecimentos
cientificos, como sistemas de informacéao institucionais, eventos cientificos, bancos de
dados, museus, entre outros. A dimensao da disseminagdo é equivalente a
comunicacao cientifica citada anteriormente, em que as informacgdes circulam entre
um numero seleto de especialistas e por meio de uma linguagem técnica e
especializada, geralmente realizada em simpésios, artigos e revistas cientificas. “Ja a
divulgacao cientifica engloba a utilizagao de recursos, técnicas e processos para a
veiculacdo de informacdes cientificas para o publico em geral” (LUBEK; SILVEIRA,
2002, p. 5) e pode ser realizada por pesquisadores que buscam a popularizagao da

ciéncia ou jornalistas cientificos.

3No original: “[...] the ideal situation where people are aware of, interested and involved in, form opinions
about, and seek to understand science.”
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Sobre esses profissionais, Lellis e Moreira (2019) citam o jornalismo cientifico
como um dos bragos fortes da divulgacgao cientifica, como exemplo de esforgo contra
a desinformacao e disseminagao de noticias inveridicas a respeito da ciéncia. Por sua
vez, Bueno (2012), parafraseado por Saraiva (2017), define o jornalista cientifico como
o jornalista cuja produgao de noticias, reportagens e outros géneros jornalisticos

prioriza a ciéncia, a tecnologia e a inovagao. Sobre essa profissao:

Bueno (2012) identifica que os objetivos do jornalismo cientifico sao: veicular
fatos e informagdes de carater cientifico e tecnolégico que permitem ao
cidaddo comum estar em dia com o que acontece no universo da C&T&l
(juntamente com a alfabetizagdo cientifica, explicando os principais conceitos
e acontecimentos) e propiciar o debate sobre o impacto da ciéncia, a
tecnologia e da inovagdo no mundo. Possui, portanto, uma competéncia
técnica e uma atuagéo politica. (BUENO, 2012 apud SARAIVA, 2017, p. 22).

Alguns autores (ALBAGLI, 1996; OLIVEIRA, 2008; SARAIVA, 2017) alegam,
no entanto, que existem conflitos e barreiras entre pesquisadores e jornalistas
cientificos quanto a forma mais adequada de divulgar ciéncia. Saraiva (2017) citando
Maciel (2005) explica que essas barreiras ocorrem por dificuldades de comunicagao
entre jornalistas e cientistas, uma vez que esses profissionais tém linguagens e
prioridades diferentes.

Ja Albagli (1996) destaca que ha quem defenda que a pratica do jornalismo
cientifico seja feita apenas por profissionais da comunicagao, visto que tal trabalho
exige habilidades especificas. A autora explica também que alguns cientistas sao
contrarios a esse ponto de vista por discordarem dos critérios de noticiabilidade,
aplicaveis a imprensa tradicional, mas nao aplicaveis a ciéncia, e da angulacao das
matérias sobre esse campo. Além disso, ha quem acredite que o jornalismo cientifico
reforga algumas ideologias dominantes, como o mito da ciéncia, apresentando-a como
inalcangavel, suprema, quase um poder divino; a neutralidade da ciéncia,
desconsiderando os contextos politicos, sociais e culturais em que os conhecimentos
cientificos sdo produzidos; e o preconceito dentro da prépria ciéncia, priorizando
projetos e pesquisas grandes e com aplicagdes mercadoldgicas, excluindo as ciéncias
humanas e sociais (ALBAGLI, 1996, p. 400).

Outras fontes que se dedicam a divulgacao cientifica sdo os museus e centros
de ciéncia. Albagli (1996) afirma que a percepgdo dos museus COmMO mMeros
repositérios de objetos colecionados tem mudado para a inclusdo desses objetos em

um contexto compreensivel para os visitantes, até mesmo por uma preocupacao
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comunicacional de atragdo de novos visitantes. Ja os centros de ciéncia, ou centros
hands-on science, vao além, utilizando-se de exposi¢cdes interativas que
proporcionam experiéncias divertidas e educativas ao mesmo tempo, estimulando a
curiosidade individual. Um dos principios gerais desses centros € justamente “priorizar
aspectos contemporaneos da ciéncia, mais do que uma viséo histérica” (ALBAGLI,
1996, p. 401). No entanto, centros de ciéncia e museus ainda ndo sdo capazes de
sistematizar suas atividades educacionais, mas proporcionam o ambiente e as
ferramentas que motivam seu publico a se interessar pela ciéncia em geral ou por uma
area especifica do conhecimento cientifico.

Dessa forma, a divulgacgao cientifica, seja aquela feita pelo jornalismo cientifico,
por museus e centros de ciéncia ou por outras areas, assume o papel de democratizar
0 acesso aos conhecimentos cientificos por meio da alfabetizagdo cientifica que,
segundo Bueno (2014), citado por Reale (2018, p. 29), deve “abrir espago para
aproximacao e dialogo e, inclusive, convocar pessoas para debates amplos sobre a
relacdo entre ciéncia e sociedade, ciéncia e mercado, ciéncia e democracia”.
Conforme o publico leigo compreende e se interessa pela ciéncia, ele passa a buscar
por mais informagdes de qualidade e torna-se, a sua maneira, divulgador de saberes
cientificos (LELLIS; MOREIRA, 2019, p. 12).

E por meio da divulgacdo cientifica que o cidaddo pode compreender as
aplicacoes, as fragilidades e as forgas da ciéncia, além de adquirir uma leitura critica
das informacgdes que recebe durante o dia a dia. Dessa maneira, o individuo pode
atuar ativamente na sociedade, amparado pelos conhecimentos adquiridos, como, por
exemplo, se vacinar ou vacinar seus filhos contra o sarampo, colaborando para reduzir
a taxa de transmisséao do virus e, consequentemente, diminuir o numero de pessoas
doentes. Afinal, “o horizonte da divulgagao cientifica é incentivar o pensamento critico
do sujeito e tira-lo de um estado de inércia” (REALE, 2018, p. 52).

O assunto tem relacao direta com a comunicacao da ciéncia, que usa modelos
quanto as suas motivagdes, forgas, desafios e abordagens. Lewenstein (2003) divide
a comunicacao publica da ciéncia em quatro modelos: modelo de déficit; modelo
contextual; modelo de expertise leiga; e modelo de participagao publica. O primeiro
modelo presume que existe uma lacuna de conhecimento que deve ser preenchida e
que esse déficit de conhecimento deve ser corrigido. O modelo contextual reconhece
que os individuos ndo sao simples recipientes vazios aguardando para serem

preenchidos com informacdes, mas que processam as informag¢des de acordo com
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aspectos sociais e psicologicos baseados em vivéncias anteriores, contexto social e
experiéncias pessoais. Em nivel pratico, esse modelo ajuda na construgédo de
mensagens sobre ciéncia relevantes para individuos em determinados contextos.

Os modelos supracitados, de déficit e contextual, consideram a comunicagao
unidirecional, voltada apenas para os interesses da comunidade cientifica. Ja o
modelo de expertise leiga argumenta que os cientistas, irracionalmente certos de seu
nivel de conhecimento, falham “[...] em reconhecer as contingéncias ou informacgdes
adicionais necessarias para tomar decisdes pessoais ou politicas no mundo real”
(LEWENSTEIN, 2003, p. 3, tradugéo nossa)”.

Esse modelo € criticado por privilegiar o conhecimento local sobre os
conhecimentos gerados pelo sistema cientifico moderno. O modelo de participagao
publica, por sua vez, tem como foco uma série de atividades que buscam um aumento
de engajamento publico e uma democratizagdo da ciéncia, tais como conferéncias de
consenso, juris de cidadaos e outras metodologias deliberativas. Lewenstein (2003)
explica que esse modelo pode ser criticado por abordar a politica, ndo o entendimento
publico, uma vez que incita uma postura particular sobre as relagdes politicas.

Relacionado a essa relagdo entre divulgagdo da ciéncia e politica, Oliveira
(2007, p. 11) defende que “...] conhecimento cientifico, bem como suas
representacbes em diferentes ambitos da vida social estdo, inevitavelmente,
associados a interesses politicos e econdmicos, contextos sociais e culturais, e a
circunstancias institucionais”. A ciéncia, de uma forma ou de outra, influencia e é

influenciada por diferentes grupos sociais, €:

O espaco discursivo instaurado pela ciéncia, longe de constituir o espago
predileto da verdade, imune a interferéncia humana, é, tanto quanto o espago
discursivo politico ou o econdmico, um espaco de conflito de interesses,
negociagéo de identidades e constru¢do de “mundos possiveis”. (OLIVEIRA,
2007, p. 09).

A autora defende ainda que €& necessario refletir sobre o “[...] carater
institucional, socialmente comprometido com objetivos econdmicos e politicos das
midias que realizam divulgagao cientifica [...]” (OLIVEIRA, 2007, p. 11), uma vez que,

desde seu surgimento no Brasil, a ciéncia e a divulgagao cientifica se relacionam com

4 No original: “[...] failing to recognize the contingencies or additional information needed to make real-
world personal or policy decisions”.
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a politica.

Tais relagbes ficam explicitas ao se estudar o surgimento da divulgagéo
cientifica no Brasil, que existe ha pelo menos dois séculos e apresentou finalidades e
caracteristicas singulares a cada uma de suas fases, refletindo o contexto da época.
As primeiras iniciativas de divulgacdo da ciéncia moderna surgiram com a mudancga
da Corte portuguesa para o pais, no século XIX, como explicam Moreira e Massarani
(2002).

Segundo os autores, até o século XVIII, a populagao letrada no Brasil era
pequena e as poucas pessoas dos setores sociais dominantes que tinham acesso a
conhecimentos cientificos adquiriam esses saberes por meio de formagao feita no
exterior; e o governo portugués no pais realizava poucas agdes ligadas a ciéncia, que
geralmente eram voltadas para resolver necessidades técnicas ou militares de carater
urgente. As primeiras instituicdes brasileiras de ensino superior ou ligadas a ciéncia
surgiram no inicio do século XIX, como a Academia Real Militar, em 1810, e o0 Museu
Nacional, em 1818. Nesse periodo, a Imprensa Régia e os primeiros jornais brasileiros
publicaram manuais, artigos e noticias de natureza cientifica.

Ainda de acordo com Moreira e Massarani (2002), na segunda metade do
século XIX, as atividades de divulgacéao intensificaram-se no mundo apds a Segunda
Revolucao Industrial na Europa, gragcas ao otimismo em relagdo aos beneficios do
progresso cientifico e técnico, que também atingiu o Brasil. Os autores destacam que
houve um crescimento de criagcdo de periédicos relacionados a ciéncia a partir de
1860, atingindo o apice em 1875, o que pode ser um indicativo de aumento de
interesse por temas de ciéncia nesse periodo. Os autores ressaltam que analisando
a divulgacao da ciéncia nessa época € possivel perceber que ela era voltada para
suas aplicagbes praticas e era realizada principalmente por homens cuja pratica
profissional era relacionada a ciéncia, como professores, engenheiros e médicos, nao
sendo relevante a participacao de escritores e jornalistas interessados em ciéncia.

Porém, no século XX, comecgou a surgir um interesse em ambito mundial pela
ciéncia baseado na preocupagao com seus efeitos negativos, em especial depois da
Segunda Guerra Mundial:

[...] se foi no periodo pods-guerra que a ciéncia alcangou o auge do seu
prestigio, foi também a partir de entdo que sua influéncia sobre a economia e
sobre a vida cotidiana dos cidadaos tornou-se mais 6bvia, atraindo a atengao
da sociedade sobre si e ampliando a consciéncia e a preocupagao com
respeito aos impactos negativos do progresso cientifico-tecnolégico.
(ALBAGLI, 1996, p. 397).
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Ja no Brasil, a partir dos anos 1980, os jornais criaram seg¢des voltadas para a
ciéncia, embora esses espacos fossem limitados. No entanto, o jornalismo cientifico
brasileiro ainda da énfase as aplicagcées imediatas da ciéncia e se pauta em casos
espetaculares e feitos impressionantes de cientistas, poucas vezes trazendo
angulagdes que permitam uma “[...] viséo realista sobre a ciéncia, como as questdes
de risco e incertezas, ou o funcionamento real da ciéncia com suas controvérsias e
sua profunda inser¢gao no meio cultural e socioecondmico” (MOREIRA; MASSARANI,
2002, p. 62).

Até cerca de uma década atras, percebia-se uma predominancia das midias
tradicionais, especialmente das escritas, nas acgdes de divulgagao cientifica
(ARANHA, 2014, p. 132). Mas, na década de 80, houve “[...] um boom da produgao
audiovisual em temas de ciéncia e tecnologia [...]" (BORTOLIERO, 2014, p. 105),
proporcionado pelo barateamento de equipamentos, como cameras de video,

utilizados para a produgao audiovisual em geral. Assim:

O que se sucedeu nestas décadas foi uma explosdo no uso do video de
divulgacdo cientifica transmitida através de experiéncias de educacdo a
distancia e da veiculagdo de um vasto material audiovisual produzido e
distribuido pelos canais de educagdo educativa como TVE do Rio e TV
Cultura de Sao Paulo e mais recentemente pela TV Brasil, e em sua maioria
disponibilizada para as escolas da rede basica em todo o pais.
(BORTOLIERO, 2014, p. 107).

Ja nos anos 2000, a inclusao de cameras de video nos celulares possibilitou
gue nao apenas profissionais de audiovisual pudessem produzir esses conteudos, e
a Internet abriu espaco para a veiculagao dessas produg¢des, permitindo que qualquer
pessoa com um smartphone em maos produzisse materiais e alcangcasse milhdes de
pessoas mundo afora. Outra vantagem da Internet sobre outros meios, como radio e
televisédo, € a possibilidade de o publico escolher a programacao do dia e nao ficar
preso a grade definida pela empresa de comunicagao, decidindo ao que assistir e
quando assistir, possibilidade garantida pelas plataformas de streaming.

Assim, abre-se um oceano de possibilidades para a busca e a divulgacao de
saberes cientificos, sejam elas realizadas por pesquisadores adeptos da comunicagéo
da ciéncia, por divulgadores cientificos, profissionais do audiovisual ou por amadores.
Martyniuk e Reale (2016, p. 4) defendem que a divulgagao cientifica no ambiente
digital se mostra um “[...] caminho possivel para o fomento de uma comunicagéo

normativa da ciéncia, utilizando o potencial do ambiente digital como meio de
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integragdo, socializacdo e trocas de experiéncia, informagdo e conhecimento”.
Explorando diferentes linguagens, espacgos, formatos e narrativas, os produtores de
conteudo para a Internet conseguem alcancgar um publico abrangente ou especifico,
como desejarem em diferentes locais como blogs, Instagram e YouTube.

A plataforma de videos YouTube € um ambiente especialmente propicio para
a veiculacao de videos voltados para a divulgagdo de materiais cientificos, algo que
sera discutido mais a fundo no proximo capitulo. Na Internet, ndo existe realmente
uma “linha” que separe quem produz e quem consome informacgdes, mas € possivel
tipificar a primeira categoria. Reale (2018) sistematiza os canais de divulgagéo
cientifica no YouTube em quatro grupos, de acordo com a especializacdo da tematica
e da producdo: iniciante; profissional audiovisual; especialista titulado; e iniciado. O
iniciante € aquele que nao possui habilidades profissionais na producédo de videos e
nao detém conhecimento aprofundado no assunto que aborda, sendo amador em
ambos. O profissional audiovisual, como o nome indica, tem experiéncia em nivel
profissional na producao de videos, mas nao € especialista em nenhum tema dentro
da divulgacgao cientifica. J& o especialista titulado ndo é especialista em produgao
audiovisual, mas tem formacédo académica em determinada area do conhecimento e
apresenta esses saberes utilizando a linguagem especializada, de dificil compreensao
para o publico leigo. Por fim, o iniciado apresenta dominio da técnica na producao de
videos e tem instrugao formal em ciéncia.

Porém, apesar de a Internet propiciar esse ambiente em que qualquer pessoa
pode produzir e divulgar materiais sobre diversos temas, democratizando a producgao
e 0 acesso a informagao, por outro lado ela também propicia espago para erros e
problemas. Isso acontece porque os videos de divulgagao da ciéncia no YouTube, por
exemplo, baseiam-se em uma estrutura linear do conhecimento cientifico atrelada a
um rigor cientifico, mas esse rigor nao € aplicado por todos os produtores de conteudo
de ciéncia, o que ocasiona milhares de jovens recebendo informagdes errbneas
(BORTOLIERO, 2014). Por isso, “[...] a linguagem que define a existéncia de rigor
cientifico nos videos online, deveria preservar aspectos da linguagem cientifica,
especialmente no que diz respeito ao seu carater preciso e inequivoco”
(BORTOLIERO, 2015, p. 248).

Quando se fala de novas midias, de novos caminhos para a democratizagao
da ciéncia e de informagdes em geral, fala-se também de desafios em diferentes

aspectos do processo para colocar essas possibilidades em pratica. Um desses
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desafios, relacionado a Internet, € a necessidade de haver um investimento “[...] ainda
maior na formacéo de estudantes que saibam fazer uma leitura critica dos meios e
das tecnologias, principalmente porque a quantidade de informag¢des na rede nao é
algo trivial para interpretar” (BORTOLIERO, 2014, p. 110).

Ja no ambito da producido, ndo raramente, pesquisadores dedicam-se a
divulgagcdo dos conhecimentos da sua area, mas sao desmotivados por criticas
negativas relacionadas ao seu amadorismo no audiovisual ou por simplesmente nao
encontrarem publico para seu trabalho (ARANHA, 2014). Essa situagdo é comum no
YouTube: alguns produtores conseguem alcangar um grande publico em poucos
meses, enquanto outros levam anos para crescer na plataforma, apresentando um
crescimento gradual, que reflete e/ou resulta em uma melhora na qualidade de
equipamentos, de edicdo e de roteirizagdo, também gradual. Assim, “[...] ao se
produzir um conteudo midiatico, deve o divulgador estar ciente das relagbées que sua
acao mantera com as tecnologias, técnicas, logicas, estratégias e linguagens das
midias que pretenda usar” (ARANHA, 2014, p. 117).

Ao se arriscar produzir materiais em qualquer formato para a Internet, utilizando
diferentes recursos visuais e narrativos, usando a linguagem coloquial e aproveitando
gostos comuns para atrair e conquistar publico, o cientista da um grande passo para
sair de seu “podio doutoral” e levar os conhecimentos e as descobertas cientificas
para além de seus pares (REALE, 2018, p. 89). Afinal:

O conteudo cientifico sem significado social ndo tem sentido nem fim para a
sociedade. Dessa forma, seria fundamental envolver ativamente todos os
participantes no processo de comunicagao cientifica e relacionar suas
interacdes em um contexto. (REALE, 2018, p. 33).

O ambiente digital permite que a ciéncia seja inserida no cotidiano de milhdes
de pessoas utilizando esse mesmo cotidiano como ponto de partida para exemplificar
e explicar conceitos, teorias e métodos cientificos de uma maneira dindmica e até
mesmo divertida e leve. Como Reale (2019, p. 10) afirma, a “[...] divulgagao cientifica
nao precisa trazer todas as respostas, mas incentivar o gosto pelo questionamento”.
Indiferentemente por qual meio essa divulgacao é feita, ela cumpre seu papel quando

incentiva o dialogo, o olhar critico e a vontade de questionar.
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3 DO ENTRETENIMENTO AO INFOTENIMENTO NO YOUTUBE

Apesar de a Internet ser um ambiente muito propicio para a democratizagao da
ciéncia por meio da divulgacéo cientifica, € importante ressaltar que os produtores de
conteudo digital precisam desenvolver estratégias para conquistar o publico. Isso se
deve porque a quantidade de cliques n&o € o que impera, mas, sim, a capacidade
desse conteudo de gerar engajamento (REALE; MARTYNIUK, 2016, p. 7). Dessa
forma, uma estratégia utilizada pelos divulgadores da ciéncia na Internet € a insergao
de elementos de entretenimento em seus trabalhos. No entanto, antes de falar desses
elementos e do entretenimento em si, € interessante entender o que significa esse
termo e qual o seu caminho histérico até se tornar uma estratégia para conquistar
publico no YouTube.

Citado por Almeida (2009), o historiador Huizinga (2008) aponta que o
entretenimento n&o é exclusivo da contemporaneidade: antes mesmo da cultura, ja
era possivel observar sua existéncia junto aos jogos. O autor Coan (2012, p. 4) explica
que “o jogo tem primazia sobre a cultura, pois € objetivamente observavel, passivel
de definicdo concreta, ao passo que a cultura é apenas um termo que nossa
consciéncia histérica atribui a determinados aspectos”. Assim, enquanto a cultura
pressupde uma sociedade humana, os jogos existiam entre as sociedades animais

mais primitivas. Ao discorrer sobre o assunto, Almeida (2009) afirma que

Huizinga (2008) aposta que o jogo acompanha a cultura desde as mais
distantes origens até a fase contemporanea. Para o historiador, a fungao
ludica esta presente na propria constituigdo humana. [...] De forma geral, o
jogo é considerado uma atividade voluntéria de lazer, é agradavel e promove
diversdo, distragdo, proporciona um relaxamento das tensbes da vida
cotidiana, funcionando como uma forma de gratificagdo instantanea.
(HUIZINGA, 2008 apud ALMEIDA, 2009, p. 4).

Além do jogo, outro conceito associado ao entretenimento € o de lazer. Pitanga
(2005, p. 8) explica que “[...] o lazer compreende diversas atividades que levam o
individuo a vivenciar uma realidade imaginaria e prazerosa, realizadas no tempo livre
€ que nao representam compromissos”. A autora, citando e parafraseando
Dumazedier (2001), aponta trés fun¢des do lazer: descanso; divertimento, recreagcéo

e entretenimento; e desenvolvimento.

A primeira fungao alivia a fadiga e recupera os desgastes fisicos e mentais
provocados pelas ocupagbes cotidianas. [...] A segunda fungéo [...],
proporciona ao ser humano uma ruptura com a vida real, a evasao para uma
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realidade diferente da vivida rotineiramente todos os dias, a fuga por meio do
divertimento. [...] Por ultimo, a terceira funcdo, ligada ao desenvolvimento,
permite ao individuo participar de atividades recreativas, culturais e sociais,
ou seja, atividades ligadas a pratica de uma cultura desinteressada do corpo,
a exposicao aos meios de comunicagdo de massa, como cinema, radio e
televisdo, que difundem informagbes ao mesmo tempo que distraem, e
permitem a participagao social maior e mais livre do ser humano. (PITANGA,
2005, p. 8-9).

Relacionado a ambos os termos, jogo e lazer, o entretenimento tem origem
latina e deriva da palavra intertenere (ABREU; ALVES, 2017; CARMONA, 2017). O
termo descreve “[...] qualquer agao, evento ou atividade com o fim de entreter e
suscitar o interesse de uma audiéncia” (CARMONA, 2017, p. 2). Alguns autores
(CASTRO; ROCHA, 2009; COAN, 2012) também alegam que o entretenimento exerce
influéncia sobre a sociabilidade humana e tem a capacidade de gerar engajamento
critico. “A sociabilidade do homem decorre também da sua natureza ludica. E ela que
confere espontaneidade nas relacbes de convivéncia, independentemente das
instituicbes” (COAN, 2012, p. 4). Ja Bucci (2007) aponta outra origem da palavra: “o
dicionario etimoldégico de Antenor Nascentes, de 1932, diz que a palavra vem do
espanhol, ‘entretenimiento’, cujos primeiros registros datam do século XVI”.

As autoras Abreu e Alves (2017), citando Pereira e Polivanov (2012),
distinguem trés fases do entretenimento, de acordo com suas aplicagdes e intengdes
com o passar dos séculos. A primeira é identificada entre a antiguidade e meados do
século XIX, associada ao termo intertenere como atividades de lazer de carater
privado. A segunda fase da-se na virada do século XIX, quando o entretenimento “[...]
ganha forga como um fendbmeno social associado a diversdo comercial, popular,
sensacionalista e de baixo custo, como circo de horrores, espetaculos e feiras de
tecnologia” (ABREU; ALVES, 2017, p. 55). Surge, assim, um mercado voltado para o
entreter e o entretenimento torna-se, dessa forma, um tipo de industria. “Nesta fase,
a industria do entretenimento afirma-se com uma grande variedade de expressdes
culturais, na qual o entretenimento se transforma em commodities, impulsionado pela
difusdo de produtos nos meios de comunicagao de massa” (ABREU; ALVES, 2017, p.
55).

Por fim, Abreu e Alves (2017) explicam que o entretenimento se da, na terceira
fase, como uma linguagem nas midias contemporaneas. Segundo as autoras, o
entretenimento como linguagem apresenta as seguintes caracteristicas fundamentais:

envolvimento emocional, elementos ludicos, expressdes simples e intuitivas e
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multissensorialidade. No que diz respeito a essa ultima caracteristica, Pereira (2013,
p. 12) ja a apontava como um “pressuposto basico de que qualquer meio, pensado na
sua dimensao mais basica e material, deve estar em consonancia com algum sentido
humano”.

Alguns autores, como Almeida (2009) e Coan (2012), apontam uma oposi¢ao
entre as concepgodes de entretenimento e de cultura, observada principalmente no que
Abreu e Alves (2017) consideram como a primeira fase do entretenimento. Almeida
(2009) explica que, de forma geral, a cultura sempre foi associada a classe
aristocratica, que se via responsavel por definir o que era arte de qualidade. Assim
cabia aos ricos e “educados” determinar o que era digno de apreciacdao ou de
desprezo. Segundo a autora, as novas atividades de entretenimento populares nas
sociedades modernas, como o cinema, o teatro de variedades e os espetaculos de
comédia de riso facil, eram vistas pelos aristocraticos como frivolas, ocas de

experiéncia. A autora afirma, ainda, que

A verdadeira arte, diziam eles, exigia o esforgo intelectual para ser apreciada
e devia provocar um sentimento de transcendéncia, porém, o entretenimento
popular ndo fazia exigéncia alguma a seu publico, ndo provocava
contemplagédo, nem submisséo as instru¢des morais. De modo oposto, ele
operava sobre as emogdes e o0s centros de irracionalidade e
irresponsabilidade, estando apenas a servigo dos sentidos, o que gerava uma
reacgao passiva do publico. (ALMEIDA, 2009, p. 5).

Outra critica dos aristocraticos ao entretenimento, apontada por Almeida
(2009), € quanto a sua busca por plateia, enquanto a arte exige uma contemplagéo
unica e individual. Por isso, “[...] na visao dos intelectuais, os novos divertimentos
populares deterioravam a racionalidade do povo, tornando os individuos preguicosos,
burros e distraidos” (ALMEIDA, 2009, p. 5). Nesse periodo, o entretenimento ainda
era apenas uma forma de escapar da vida cotidiana.

Ja ao longo do século XX, “[...] o papel dos meios de comunicagao tornou-se
tdo decisivo em nossa experiéncia de mundo que de massas anénimas, amorfas e
passivas passou-se a considerar as audiéncias dindmicas e variadas dos diferentes
programas de radio ou TV, por exemplo.” (CASTRO; ROCHA, p. 2009, p. 5).

A autora Pitanga (2005), por sua vez, situa o fortalecimento dessa relagédo entre
o entretenimento e os meios de comunicagao no final do século XX. Segundo a autora,
devido a cultura mecanicista, que priorizava o trabalho como principal atividade, as

horas livres dedicadas ao lazer foram reduzidas. Essa redugdo ocasionou uma
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inversdo de valores, em que as horas de recreagdo e renovagdo das energias
passaram a receber mais importancia. A autora explica, ainda, que as poucas
atividades de lazer disponiveis nesse periodo fizeram com que os meios de
comunicagdo assumissem o papel de entreter a sociedade moderna. Assim, a
programacgao dos meios de comunicagao “[...] passou a ser ocupada por espetaculos
ligados ao entretenimento, como novelas, programas de auditorio, curiosidades,
jogos, filmes, entre outros” (PITANGA, 2005, p. 2). Por isso, Aimeida (2009) alega que
se a modernidade era marcada pela produtividade, a diversao é a caracteristica que
distingue a sociedade contemporanea, em que o ludico domina os processos de
criagdo e comunicacao.

No entanto, no cotidiano contemporaneo, o entretenimento ndo € encontrado
apenas na programacdo dos meios de comunicagdo. Almeida (2009, p. 1)
compreende o conceito como uma linguagem global, que modifica “[...] nossos modos
de interagcdo e sociabilidade, de percepgao e subjetividade”. A autora aponta a
presencga do entretenimento em diversas areas, em que a seriedade costumava ser
absoluta. Na educacdo, o ludico tornou-se um mecanismo para facilitar a
aprendizagem. Na religi&o, além dos cultos divertidos, os eventos religiosos tornaram-
se “[...] verdadeiros shows de entretenimento, com luzes e fumacga, teldes e exibicdo
de videoclipes e a performance teatral de seus lideres” (ALMEIDA, 2009, p. 3). Na
area da medicina, as terapias do riso sdo cada vez mais respeitadas e comuns nos
hospitais. Além disso, Aimeida (2009) destaca também a valorizagao dos profissionais
que trabalham com o entretenimento, que recebem altos salarios, como jogadores de
futebol, atores e cantores. “Apostamos que o entretenimento funciona como uma
especie de argamassa na cultura contemporanea, construindo uma liga entre os
modos de operagéo das forgas sociais, politicas e econémicas” (ALMEIDA, 2009, p.
1).

O modo de trabalho é fortemente influenciado pelo que Almeida (2009) chama
de cultura do entretenimento, sendo dificil distinguir trabalho, aprendizado e diversao.
A autora defende que o discurso predominante € o de que o trabalho deve ser criativo

e satisfazer o homem:

A geragdo ponto-com — termo utilizado por Jeremy Rifkin (2001) para
designar os jovens que estéo crescendo na frente das telas do computador
[...] — gosta de entreter-se no trabalho, acompanhando noticias, assistindo
videos no YouTube e conversando com amigos, através de mensagens
instantaneas. (ALMEIDA, 2009, p. 2).



26

Assim, de acordo com a autora, essas atividades s&o uma maneira de
recarregar as energias, combatendo o tédio e melhorando o desempenho e a
concentragcao durante o trabalho. No entanto, esse ponto de vista é otimista, uma vez
que, apesar de instauradas algumas mudangas no modo de trabalho, a produtividade
continua sendo prioridade e o entretenimento é apenas um meio para alcancga-la.

Além disso, desde o surgimento do entretenimento como mercado, em sua
segunda fase (ABREU; ALVES, 2017), o conceito tem sido associado ao sistema
capitalista, pois ele responde as necessidades humanas de diversao e de lazer. Para
Coan (2012, p. 7), “a diversao esta a servigo das grandes empresas na busca de lucro
desmedido, coerente com a razao instrumental do sistema capitalista de dominacéo,
pela submissao a comportamentos que lhe sdo uteis”. Assim, o tempo livre deixa de
ser um momento para se desligar dos problemas cotidianos e passa a ser um periodo
dedicado ao consumo. Campos (2006) aponta que a industria do entretenimento
utiliza estratégias para ampliar a disseminacado de seus produtos, aumentando sua
longevidade e permitindo que alcancem diferentes camadas sociais. Essas
estratégias sdo: “o fator repeticdo do produto de entretenimento; as préprias
tecnologias criadas e que dao suporte ao consumo do material; [e] a criagdo de
verdadeiras marcas em torno da obra audiovisual” (CAMPQOS, 2006, p. 9). Segundo o
autor, tais artificios acabam por colonizar o tempo livre dos individuos.

Ja Marin (2009) explica que pensar o entretenimento nas midias envolve
percebé-lo na industria da comunicagao, que exerce grande influéncia na economia

mundial:

[...] em todas as suas variacbes — via televisdo, cinema, internet, jogos
eletrdnicos, entre outros —, o entretenimento objetiva apreender a atencéo, o
tempo e a consciéncia das pessoas. Assim, o entretenimento assumiu
importancia crucial pela capacidade que apresenta de incluir a todos, de
diferentes idades e géneros, diferentes estratos sociais, lugares e regides do
mundo e, portanto, ser uma fonte geradora de bens econémicos e simbdlicos.
(MARIN, 2009, p.19).

Assim, o entretenimento deixa de ser um fim em si mesmo e torna-se “[...] um
meio para a reproducdao do modo de producao capitalista, pois, no contexto da
modernidade para a contemporaneidade ocidental, o prazer individual passa a ser
objeto da sociedade de consumo [...]” (COAN, 2012, p. 14). Por isso, despontam-se
diversos géneros voltados para entreter o publico e gerar lucro nas diversas midias.

Na televisdo, por exemplo, Souza (2004), citado por Vieira e Luz (2020, p. 3), lista
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diversos géneros da categoria entretenimento, entre eles: auditorio, colunismo social,
desenho animado, docudrama, esportivo, filme, humoristico, infantil, musical, novela,
quiz show, reality show, revista, série, sitcom, talk show e variedades faroeste.

Por outro lado, Bucci (2007) defende que o produto comercializado pela
industria do entretenimento ndo é a telenovela, o programa de auditério ou o filme.
Para o autor, a mercadoria que faz o negdcio do entretenimento — € assim que o autor
define a significagdo mais atual do entretenimento — funcionar € o proprio publico.
Assim, os meios de comunicagao estruturam suas estratégias para captar, manter e
vender a atengao do publico. “O entretenimento, nos veiculos de comunicagao,
resume-se ao oficio de captar o olhar social para vendé-lo, de acordo com a
quantidade e com a suposta qualidade da plateia da qual ele se origina” (BUCCI,
2007). O autor destaca ainda que o negdcio do entretenimento engoliu o jornalismo,
que antes era um campo autbnomo e, agora, ndo passa de um mero departamento
dentro das empresas comunicacionais de entretenimento, exceto alguns poucos
exemplos de jornalismo independente (BUCCI, 2007).

Dentro do jornalismo, por sua vez, nasce o infotenimento. Segundo Dejavite
(2006), parafraseada por Carmona (2017), o neologismo infotenimento surgiu em
meados de 1980 e aponta uma mistura de entretenimento e informacao, sendo o
resultado de uma busca por noticias leves, que informassem enquanto divertiam e
despertavam a curiosidade do publico. Almeida (2009) explica que, nessa época, 0s
jornais buscavam estimular as sensag¢des do publico, narrando as noticias sobre
acidentes, crimes e vida doméstica de forma dramatica, destacando as tragédias dos
acontecimentos e utilizando grandes fotos nas capas. “Acompanhar os fatos
cotidianos através dos jornais passou a ser uma experiéncia intensa de
entretenimento no fim do século XIX e inicio do século XX” (ALMEIDA, 2009, p. 5).
Dessa forma, o infotenimento supre a necessidade por informacdes ao mesmo tempo
que domina uma caréncia emocional por meio do entretenimento (RODRIGUES;
BRAZ, 2011).

Assim, o entretenimento comecga a ser visto como um valor-noticia essencial,
pois “[...] para informar o publico é necessario produzir um jornal que desperte seu
interesse, ndo havendo utilidade em fazer um tipo de jornalismo aprofundado, se os
leitores ndo se sentem atraidos” (AGUIAR, 2008, p. 23). De maneira simplificada, os
géneros que podem ser observados no infotenimento dentro do jornalismo sao: “os

programas populares da radiodifusdo, os jornais tabloides, os veiculos voltados a
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cobertura de estilo de vida, a televiséo e, claro, a midia on-line” (DEJAVITE, 2006, p.
86 apud OLIVEIRA, 2012, p. 8).
Diversas tematicas podem ser observadas no jornalismo de infotenimento e

algumas podem entrar em mais de uma categoria:

[..] arquitetura; artes; beleza; casa e decoragdo; celebridades e
personalidades; chistes e charges; cinema; comportamento; consumo;
crendices; cultura; curiosidades; espetaculos; eventos; esportes; formacao
pessoal; gastronomia; fotografia; industria editorial; ilustragdes, infograficos,
tabelas, boxes, graficos; informatica; jogos e diversdao; moda; musica;
previsao do tempo; publicidade; radio; revista; televisdo e video; turismo,
lazer, hotelaria; vendas e marketing sdo elementos definidos por Dejavite
(2006 apud OLIVEIRA, 2012, p. 8).

Além dessas categorias, o infotenimento também pode ser percebido por meio
dos elementos como sensacionalismo, personalizagado, dramatizagao de conflito e uso
de recursos visuais, seja por meio de fotos e/ou infograficos (OLIVEIRA, 2012, p. 2).
O uso deste ultimo elemento é explicado por Dejavite (2006, p. 68 apud OLIVEIRA,
2012, p. 07): “A valorizagdo da imagem tem prevalecido gragas ao predominio da
midia audiovisual. O publico esta acostumado, principalmente depois do sucesso da
televisdo e agora com a Internet, a aceitar a noticia de melhor montagem cénica”.
Como aponta Aguiar (2008), as noticias construidas por narrativas sensacionais,
também chamadas de fait-divers ou story, sdo uma caracteristica do jornalismo
moderno que permanece na contemporaneidade, as “[...] massas procuram a
distracdo no jornal sensacional [...] [e, para elas,] o jornal sensacional € objeto de
diverséo” (AGUIAR, 2008, p. 31).

No entanto, a presencga do entretenimento no jornalismo ainda € alvo de olhares
criticos e questionadores de profissionais da comunicacdo e de pesquisadores da
area, que associam a presenga do entretenimento em jornais a uma qualidade
informacional enfraquecida e pobre. Amaral (2008) aponta criticamente que o
entretenimento aparece com mais forga nos veiculos voltados para a classe C. “A
segmentacdo do mercado explica a variagdo das pautas, dos enfoques e da
linguagem, mas nao deveria explicar a variagdo da qualidade da informagao”
(AMARAL, 2008, p. 67). Porém, a autora explica que o conceito de entretenimento
esta relacionado a emocao, a sensagao e a fruicao, assim, “[...] o entretenimento nao
€ perverso em si, embora possamos questionar o tipo de diversdo apresentada pela
midia” (AMARAL, 2008, p. 67).
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Por outro lado, é “[...] inutil definir se dada comunicagdo € informativa,
persuasiva ou tem meramente a fungéo de entreter, ja que a comunicacdo de massa
possui todas essas caracteristicas” (DEJAVITE, 2007, p. 8 apud RODRIGUES, 2015,
p. 26). Assim, € comum encontrar conteudos com essas caracteristicas nos sites e
plataformas digitais, como o YouTube, e o entretenimento, agora digital, e relacionado
com diferentes tematicas, incluindo-se a ciéncia € “[...] o setor que vive uma explosao

impulsionada pela banda larga na Internet” (MARIN, 2009, p. 5).

3.1 YouTube do entretenimento a divulgagao cientifica

Fundado em fevereiro de 2005, nos Estados Unidos, por Chad Hurley, Steve
Chen e Jawed Karim, o YouTube é a plataforma de compartilhamento de videos mais
popular do mundo e o segundo site mais visitado globalmente, atras somente do
mecanismo de pesquisa Google (SIMILARWEB, 2020; ALEXA INTERNET, 2020).
Mais tarde, em 2006, o site foi comprado pela empresa Google por 1,65 bilhdo de
dolares, substituindo seu semelhante, o Google Videos. De acordo com a companhia,
a missao do YouTube “[...] é dar a todos uma voz e revelar o mundo” (YOUTUBE,
2020) e seus valores baseiam-se nas liberdades de expressao e para pertencer e nos
direitos a informacéo e a oportunidade.

Os numeros acerca do YouTube sao significativos, pois a plataforma esta
presente em 88 paises e disponivel em 76 idiomas diferentes, ja sdo mais de um
bilhdo de usuarios do site e, diariamente, sdo assistidas mais de um bilhdo de horas
de videos na plataforma; tais numeros sao um atrativo para as empresas que buscam,
na Internet, um espago para que sua publicidade alcance publico (CANALTECH,
2020). Assim, aproveitando-se da facilidade de acesso e do anseio da sociedade por
informacdes, surgem os canais dedicados a disseminagdo de conhecimentos
cientificos e a explicagao técnica do funcionamento das coisas e do mundo (SILVA
NETO, 2018).

A plataforma permite que qualquer pessoa assista e publique videos — exigindo
apenas uma conta Gmail para isso — sobre os mais diversos temas. Dessa forma, os
usuarios do site podem transitar entre os papéis de produtores e consumidores de
conteudo. Além disso, o YouTube permite que os usuarios deixem comentarios,
marquem “gostei” ou “ndo gostei” nos videos, compartilhem os conteudos em outras

midias sociais digitais e se inscrevam nos canais pelos quais se interessar, além de
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opgoes para melhorar a experiéncia na plataforma, como: acelerar ou desacelerar a
reproducgao, alterar a resolugao e assistir aos videos em tela cheia, modo teatro ou
miniplayer. Carvalho (2016), citando Jenkins (2009), explica que quando os usuarios
interagem com o video por meio desses recursos, estes estdo contribuindo com o que

o autor chama de cultura participativa:

A expressao cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar
de produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nés entende por
completo. (JENKINS, 2009, p. 30 apud CARVALHO, 2016, p. 6).

Por isso, “[...] o publico deixou de ser um conjunto passivo de destinatarios de
mensagens para adquirir uma dimens&o nova, que se pode objetivar em termos de
participacéo, acesso e retroalimentacdo” (LUBECK; SILVEIRA, 2002, p. 7). Por outro
lado, Reale (2018) acredita que, apesar dessa possibilidade de interacdo com o
publico, a maioria dos criadores de conteudo para o YouTube ainda age com base na
grande midia, utilizando-se de “diversas praticas comuns ao meio televisivo
(nomeacéo de canais, técnicas de edi¢ao, articulagcéo sincrética da linguagem, mistos
de gravagdes com animacgoes, etc.)” (REALE, 2018, p. 132).

No que diz respeito a como essa interacdo é realizada com canais de
divulgacao cientifica no YouTube, Reale (2018) nomeia quatro tipos de usuarios:
pragmaticos; convivais; arguidores; e errantes. De acordo com a autora, o0s
pragmaticos sdo usuarios que assistem aos videos regularmente, ou para encontrar
respostas para uma questao especifica, ou consomem os conteudos para saciar
necessidades. Os convivais, por sua vez, experienciam os videos profundamente:
clicam em todos os links sugeridos, observam cada detalhe, leem a descricdo dos
videos, fazem perguntas e trazem respostas a outros usuarios nos comentarios e
interagem com os donos dos canais. Em sua pesquisa, a autora aponta que a maioria
dos usuarios observados na se¢ao de comentarios possuem uma posi¢ao critica ao
que leem, assim s&do os arguidores: “[...] comparam, chamam outras fontes, mas
também se satisfazem com o saber pelo ganho intelectual, mantendo-se fiéis a
plataforma” (REALE, 2018, p. 136). Por fim, os errantes sdo usuarios que acessam 0s
videos por acidente e ndo acompanham os canais, mas se permitem provar 0s

conteudos sem preconceitos.
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Assim, como os usuarios do YouTube podem transitar entre os papéis de
produtor ou consumidor de conteudo, o publico também pode transitar entre os tipos
de usuarios — pragmaticos, errantes, arguidores e convivais (REALE, 2018) —
dependendo do canal a que assistem. No YouTube, os veiculos de comunicagao
tradicionais encontram um espaco em que podem expandir e testar novos tipos de
conteudo que nao cabem nos veiculos principais ou podem usar como apoio e
complementagao do que é produzido em outros meios, como fazem a Globo, a Veja,
a BBC, a Band Jornalismo, etc. A plataforma permite-se ter diversos usos:
educacional, entretenimento e entretenimento infantil, jornalistico, artistico, opiniao,
religioso, divulgagao cientifica, faga vocé mesmo (DIY — Do It Yourself), entre outros.
Além disso, cabe a cada canal decidir se fara apenas um tipo de conteudo ou se tera
videos variados, de jornalistico a entretenimento infantil, por exemplo. Nesse contexto,
crescem 0s canais que produzem conteudos relacionados a ciéncia — sejam os
negacionistas, sejam os divulgadores cientificos — peridédica ou esporadicamente,
cada um abragando seu publico-alvo.

Os perfis de usuarios que compdéem o publico de um canal sao variados e
apresentam ainda mais diferengas entre um canal e outro, mas indiferentemente de
qual nicho um youtuber pretende alcancar, diversas estratégias podem ser utilizadas
para atrair a atengao do publico desejado. Aranha (2014) aponta o roteiro como parte
essencial para o sucesso de um conteudo e explica que um trabalho com roteiro fragil
“[...] guarda elevadissimo potencial para ruir diante das primeiras experiéncias de
consumo e critica” (ARANHA, 2014, p. 115). Além disso, recursos narrativos e visuais
chamam a atencdo do publico até mesmo para tematicas consideradas
desinteressantes ou complicadas, como a ciéncia (CARVALHO, 2016).

Como explica Oliveira (2007), o sucesso de um conteudo — de divulgagao
cientifica ou ndo — depende da capacidade de seus produtores de vestir-se e despir-
se de papéis, adequando-se as situagbes comunicacionais. Assim, os divulgadores
da ciéncia podem se beneficiar da possibilidade de interagir com seus espectadores
pela se¢ao de comentarios. Afinal, 0 YouTube abre espacgo para uma relagao dialégica
entre produtores e consumidores de conteudo (BERNARDAZZI, 2016).

Dessa forma, a presente pesquisa buscou entender como o entretenimento
pode ser utilizado como ferramenta de divulgacao cientifica no YouTube, por meio da
analise dos canais Nostalgia e Nerdologia, que possuem trajetorias diferentes, mas

se encontram no objetivo comum de divulgar ciéncia na Internet.
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4 DIVULGAGAO CIENTIFICA E ENTRETENIMENTO NOS CANAIS NOSTALGIA E
NERDOLOGIA

4.1 Descricao da pesquisa

O presente trabalho trata-se, em finalidade, de uma pesquisa aplicada, que é
apontada por Gil (2008) como uma pesquisa cuja caracteristica fundamental é o
interesse em suas aplicagdes e consequéncias praticas. Quanto aos objetivos, esta
pesquisa pode ser caracterizada como descritiva, uma vez que teve como percurso
metodoldgico o registro, ordenamento e analise dos dados, sem os interferir ou os
manipular (PRODANQV; FREITAS, 2013).

Para cumprir os objetivos propostos, a pesquisa adotou o procedimento técnico
documental, baseando-se em materiais que ainda ndo receberam tratamento analitico
— nesse caso, videos na plataforma Youtube. De acordo com Gil (2002), esse tipo de
pesquisa nao exige contato com sujeitos de pesquisa. Ja em relagao a sua natureza,
esta pesquisa é qualitativa, pois ndo demanda o uso de métodos e técnicas
estatisticas e tem como instrumento de analise a observacdo (PRODANOV;
FREITAS, 2013). Além disso, quanto ao seu local de realizagao, a pesquisa é de
laboratério, ndo exigindo trabalho de campo como entrevistas e formularios.

Para responder a questao proposta neste trabalho, a pesquisa dividiu-se em
duas partes. Na primeira, foi realizado um levantamento bibliografico, por meio do
Google Académico e de bancos de trabalhos cientificos (BDT/Capes; site da Intercom,
Compds, Scielo, etc.), para apresentar o que é a divulgacao cientifica, sua histéria no
Brasil, como e por quem ela pode ser realizada. Além disso, também foi apresentada
uma conceitualizacdo do que pode ser entendido como entretenimento, como
infotenimento e a relagao entre esses dois termos. Na segunda parte, a analise em si
foi realizada, por meio de comparacao dos dados levantados nos videos selecionados,
buscando responder ao problema proposto.

Para a analise, foram selecionados dois canais que produzem videos de
divulgacao cientifica no YouTube. Sao eles: Nostalgia e Nerdologia. Durante o
levantamento de dados, verificou-se uma rede de canais de divulgacao cientifica,
organizada pelo ScienceVlogs Brasil, estudada em diversas pesquisas na area da
Comunicacdo. Ainda que os canais escolhidos para esta pesquisa nao fagcam parte

dessa rede, a escolha justifica-se considerando que estes alcangam grande publico;
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possuem significativas diferengas entre si, desde sua histéria e intuito inicial até a
forma de apresentagdo dos conteudos; e seus criadores sao amplamente
reconhecidos pelos conteudos de divulgagao da ciéncia que desenvolvem. Enquanto
o Nerdologia ja surgiu com a intencdo de fazer divulgacdo cientifica, o Nostalgia
comecou a produzir esse tipo de conteudo apenas a partir de 2016, por uma vontade
pessoal do proprio apresentador e criador do canal, Felipe Castanhari. Acredita-se
que as diferengas na histéria de criagdo e de desenvolvimento e na abordagem dos
canais podem enriquecer a analise.

Os videos mais antigos do Canal Nostalgia datam de 2012 e falam de temas
da cultura pop, como Pokémon, Cavaleiros do Zodiaco e Castelo Ra-Tim-Bum. Ao
todo, o canal acumula mais de um bilh&o de visualizagdes e 13,3 milhées® de inscritos.
Desde 2016, o apresentador e criador do canal, Felipe Castanhari, vem trazendo
videos voltados para Histéria e ciéncias exatas, sem deixar de publicar videos de
entretenimento. Na aba “Playlists”, pode-se conferir as listas “Nostalgia Historia” e
“Nostalgia Ciéncia”. Além de seu trabalho no YouTube, Castanhari langou, em 2020,
a série de divulgacao cientifica “Mundo Mistério”, na plataforma de streaming Netfflix.

Ja no Nerdologia, o video mais antigo data de 2013 e é justamente uma
apresentacdo do canal, narrada pelo apresentador Atila lamarino, que é bidlogo
bacharelado pela Universidade de Sao Paulo e um dos fundadores do ScienceBlogs
Brasil. Segundo é descrito no video de apresentagdo, no canal “[...] vamos entender
a fundo como a biologia, matematica, fisica, quimica e a ciéncia como um todo se
misturam ao mundo dos cinemas, dos quadrinhos, dos games e da cultura nerd” (O
QUE E NERDOLOGIA, 2013). Ao todo, o canal acumula mais de 319 milhdes de
visualizagdes e 3,03 milhdes® de inscritos. Na aba “Playlists”, o contetdo é separado
de acordo com sua area do conhecimento nas listas “Biologia”, “Fisica”, “Histéria”,
“Tecnologia”, “Quimica”, “Matematica”, “Social”, entre outras.

Dentro desse universo, foram analisados dois videos de cada canal. O critério
de selecao utilizado foi o tema, sendo analisados um video de cada canal com as
mesmas tematicas — formato da Terra e vacinas. Isso reduziu as possibilidades a
uma amostra menor, uma vez que os conteudos cientificos no Canal Nostalgia séo

relativamente recentes e de pouca quantidade em comparagao com a divulgacao da

5 Numero de inscritos em dezembro de 2020.
6 Nimero de inscritos em dezembro de 2020.
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ciéncia realizada pelo Nerdologia. Assim, os videos escolhidos foram: “A Terra é
plana?” (2017) e “Vacinas fazem mal?” (2018), do Canal Nostalgia; “Afinal, que
formato a Terra tem?” (2016) e “Existe perigo na vacina?” (2014), do Nerdologia.

Inicialmente, seriam analisados trés videos de cada canal, sendo um deles de
Historia. Porém, devido ao tempo limitado para a realizagdo da analise’, foram
priorizados os temas supracitados, uma vez que sao tematicas recentemente
retomadas pelos negacionistas da ciéncia nas midias sociais digitais e estdo rodeadas
de teorias da conspiragdo. Apesar de alguns videos terem sido publicados até seis
anos atras, a discussao continua atual e o conteudo continua relevante, com destaque
especial para os videos sobre vacinas, que tém sido resgatados apds o surgimento
da pandemia do COVID-19.

Para alcancar o resultado pretendido, o método utilizado na pesquisa foi o

comparativo, pois:

Centrado em estudar semelhancas e diferencas, esse método realiza
comparagdes com o objetivo de verificar semelhancas e explicar
divergéncias. O método comparativo, ao ocupar-se das explicagcdes de
fendmenos, permite analisar o dado concreto, deduzindo elementos
constantes, abstratos ou gerais nele presentes. (PRODANOQV; FREITAS,
2013, p. 38).

Por fim, o que baseou a comparagao entre 0os canais e que amparou a pesquisa

foi 0 uso da analise de conteudo.

4.2 Analise de conteido como proposta metodolégica

Para analise e tratamento de dados, foi escolhida a analise de conteudo, que é
definida por Bardin (1977, p. 38) como “[...] um conjunto de técnicas de analise das
comunicagodes, que utiliza procedimentos sistematicos e objectivos de descricdo do
conteudo das mensagens”. Segundo Bardin (1977), a fungao ou objetivo da analise
de conteudo é a inferéncia de conhecimentos, que é uma operagéao légica alcangada
com base nos indicadores, sejam eles quantitativos ou ndo. Segundo a autora, a

analise quantitativa leva em consideragao a frequéncia com que os indicadores

A presente pesquisa foi realizada durante a pandemia da COVID-19, na qual a Universidade Federal
de Uberlandia adotou as Atividades Académicas Remotas Emergenciais, que se dividiu em dois
periodos especiais de apenas nove semanas cada.
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aparecem, enquanto a analise qualitativa considera a presencga ou auséncia de certo
indicador no material observado.

Assim, para Bardin (1977), a analise de conteudo

[...] constitui um bom instrumento de indug&o para se investigarem as causas
(variaveis inferidas) a partir dos efeitos (variaveis de inferéncia ou
indicadores; referéncias no texto), embora o inverso, predizer os efeitos a
partir de factores conhecidos, ainda esteja ao alcance das nossas
capacidades. (BARDIN, 1977, p. 137).

Conforme é explicado por Bardin (1977), a analise de conteudo ocorre em trés
etapas: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, que abrange
a inferéncia e a interpretagéo. Por isso, uma leitura flutuante dos canais foi realizada
em busca de materiais que pudessem sustentar a analise e responder a questao
proposta por este trabalho. Apds a selecao do material a ser estudado, ainda na pré-
analise, algumas categorias foram levantadas e aprimoradas até chegar-se nos
seguintes indicadores: titulos dos videos, thumbnailsé, descrigdo dos videos, uso de
humor, referéncias a cultura pop, recursos visuais, recursos sonoros e interacdo com
publico. Em seguida, os videos foram analisados, observando-se as categorias
escolhidas e numerando os principais elementos levantados. E importante destacar
que, apesar de a frequéncia de certas unidades ter sido considerada, a analise

predominante na presente pesquisa € qualitativa.

4.3 O entretenimento nos canais Nostalgia e Nerdologia

Em uma andlise preliminar, ja foi possivel observar uma caracteristica
interessante adotada por ambos os canais, Nostalgia e Nerdologia: o uso de titulos
interrogativos. Na descricdo dos videos, o Canal Nostalgia traz outras perguntas
relacionadas aos titulos e finaliza chamando para os videos. O Nerdologia, por outro
lado, apenas faz a chamada para o video “Afinal, que formato a Terra tem?”, mas na
descricao do video “Existe perigo na vacina?”, a pergunta é repetida e sé depois a
chamada para o conteudo é feita. Assim, o titulo de cada video instiga a curiosidade

do publico e se propde a responder a pergunta feita.

8 Imagem que representa uma miniatura do video, so fica visivel antes de o publico reproduzir o video
e é sempre acompanhada do titulo do material.
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Na descri¢cdo, além da chamada para o conteudo, o publico do Canal Nostalgia
também encontra os créditos dos videos — em que constam a equipe produtora e os
especialistas consultados — e os links para as midias sociais digitais do apresentador
Felipe Castanhari. No video sobre o formato da Terra, também sao incluidos links para
o canal dos convidados Leon Martins e Nilce Moretto, o “Coisa de Nerd”, e para a

“Revista Trilha do Enem” conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 — Captura de tela da descri¢gdo do video Vacinas fazem mal? (2018)

Canal Nostalgia &
E‘ ' 13,2 mi de inscritos m
Vacinas causam autismo? Quais os riscos de se vacinar? Descubra a verdade sobre as
consequéncias das vacinas
Meu Instagram - http:/goo.gl/qdlilC @fecastanhari
Meu Facebook - http://facebook.com/fecastanhari
Meu Twitter - http .gl/AT1As0g @fecastanhari

Créditos

Apresentacgdo - Felipe Castanhari

Roteiro - Rob Gordon e Felipe Castanhari

Consultoria Cientifica - Dr. Gerson Salvador

Chefe de Edigéo - Ygor Guidoux

Edig80 e CG - Caio Souza e Mariana Kadlec

Animag&o - Ricardo Drehmer e Thiago Steka

Design - Ricardo Drehmer, Thiago Steka e Tiago Martins de Oliveira
Produg&o Musical - Fabio Hataka (Hataka Studios)

Trilha Senora / Sound Design - Fabio Hataka, Daniel Baeder e Fabio Gomes
Revisdo - Felipe Castanhari, Rob Gordon, Thed Oliveira e Gersen Salvador

MOSTRAR MENOS

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

O Nerdologia, por sua vez, além da chamada para o conteudo, dos links para
as midias sociais digitais do canal e dos créditos de produgcao dos videos, também
traz na descricdo os estudos consultados, sugestdes de outros materiais sobre o
assunto, links de acesso dos materiais utilizados e da publicidade de cada video
(Figura 2). Nota-se que, de acordo com as descrigdes dos videos, a equipe por tras
dos videos do canal Nerdologia é consideravelmente menor que a equipe do Canal
Nostalgia, no entanto, este ndo possui midias sociais digitais préprias. Percebe-se,
também, que a descricdo € objetiva e usada apenas para complemento técnico e

chamada para os videos.
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Figura 2 — Capturas de tela da descri¢ao do video Existe perigo na vacina? (2014)
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Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Na descricao dos videos de ambos os canais, observa-se uma interatividade
limitada por meio de links que levam o espectador para as midias sociais digitais dos
apresentadores e convidados, no caso do Canal Nostalgia; e para a publicidade do
video, para os materiais utilizados nos videos, para alguns conteudos
complementares e para as midias sociais digitais do canal, no caso do Nerdologia. De
acordo com Rodrigues (2015, p. 26), “o entretenimento na divulgacao de informacgoes
na Internet toca o aspecto da interatividade, da sensorialidade, se tornando um modelo
de conquista da atencao dos leitores na sociedade contemporanea, que necessita do
dinamismo”.

Além do titulo e antes da descrigao, um artificio utilizado pelos criadores de
conteudo do YouTube para chamar a atencédo do publico € a thumbnail, que é uma
imagem que representa uma miniatura do video. Essa miniatura é criada e
personalizada pelos canais, uma para cada video. Ela pode seguir um padrao, o que
cria uma identidade para o canal, ou ndo. Ambos os canais estudados utilizam
thumbnails padronizadas. O Nostalgia utiliza uma ilustracdo, uma legenda em caixa
alta relacionada ao tema abordado e uma fotografia do apresentador olhando para a

ilustragcdo com uma expressao questionadora, como é mostrada na Figura 3.
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Figura 3 — Capturas de tela de thumbnails dos videos do Canal Nostalgia, em A Terra é plana? (2017)
e Vacinas fzem mal? (2018 resptivamente.

T_Evi! Ae._oPLANA?

a =k

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Ja o Nerdologia utiliza a logo do canal, uma ilustragao relacionada ao tema
abordado e o titulo do video em caixa alta, tudo isso sobre uma imagem de fundo de

quadro negro rabiscado com contas matematicas, conforme a Figura 4.

Figura 4 — Capturas de tela de thumbnails dos videos do canal Nerdologia, em Afinal, que formato a
Terra tem? (2016) e Existe perigo na vacina? (2014), respectivamente.

Fonte: Capturas de telaeitas pela autora.

Outro artificio usado pelos canais para conquistar a atengdao do publico € o
humor. Dejavite (2006), parafraseada por Rodrigues e Braz (2011), diferencia dois
tipos de noticias jornalisticas: a light e a séria. Enquanto a noticia séria é aprofundada
e critica, a noticia light propde-se a entreter, divertir, tratar temas com leveza e ter
humor. Apesar de os videos estudados ndo serem noticias jornalisticas, possuem,
também, a finalidade de transmitir mensagens, informagdes. Assim, nos videos
analisados, ha a presenca do humor de forma moderada e discreta.

No video sobre a Terra plana, do Canal Nostalgia, por exemplo, é feito o uso
de uma encenacéo: ao falar sobre como seria a agao da gravidade se a Terra tivesse
formato de disco, os convidados, que estdo um de cada lado do apresentador, se
aproximam de Castanhari para demonstrar como quem estivesse nas bordas do

planeta seria atraido para seu centro pela gravidade. Além dessa encenacdo, uma
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piada é feita no encerramento do video. No entanto, diferente da encenacao, a piada
nao é utilizada para ilustrar o assunto, ela € apenas um momento de descontracao
entre as personagens Castanhari, Leon e Nilce antes do video ser encerrado. Ja no
video sobre vacinas, apenas uma piada € utilizada, porém, ela ndo foi considerada na
categoria humor, uma vez que ela surge no desenho animado que abre os videos de
ciéncia do Canal Nostalgia, ndo sendo a piada o principal elemento nesse trecho de
abertura do video.

No Nerdologia, por outro lado, no inicio de cada video analisado & feito um
comentario brincando ou remetendo-se ao seu tema. No video sobre o formato da
Terra, lamarino se apresenta brevemente dizendo “eu sou o Atila, biélogo,
pesquisador e esperando o meu aerolito”. Ja no video sobre vacinas, lamarino muda
sua apresentagdo para “eu sou o Atila, bidlogo, pesquisador e vacinado contra essa
conversa”’, remetendo-se ao tema a ser explicado. Percebe-se que ambos os canais,
enquanto apresentam o conteudo, preferem n&o utilizar o humor para explicar os
conceitos e fendbmenos cientificos, optando por deixar as piadas e brincadeiras para
o inicio ou encerramento dos videos.

Outra caracteristica presente nos canais analisados € o uso de referéncias a
cultura pop, seja por meio de memes populares no momento de publicagdo dos
videos, filmes, jogos, séries ou até mesmo livros. O Canal Nostalgia, em comparacao
ao Nerdologia, utiliza pouco esse recurso (Figura 5). No video “A Terra é plana?”,
Castanhari compara o muro de gelo que fica na borda da Terra plana a Muralha, da
série “Game Of Thrones”. Enquanto essa comparacao é feita, uma animagao de Jon
Snow, personagem da série supracitada, surge na tela sobre uma imagem da Terra
plana. Ja no video “Vacinas fazem mal?”, o meme brasileiro “é verdade esse bilete™
é utilizado enquanto Castanhari fala sobre o surgimento, em época de vacinagao
contra a gripe, de boatos sobre supostos perigos da vacina. Apesar de também serem
considerados humor, os memes fazem parte da categoria de referéncias a cultura pop
por terem a capacidade de se adaptarem a diferentes situagdes, ndo s6 aquelas
humoristicas, e por serem um elemento majoritariamente presente e disseminado na

Internet.

° 0 meme surgiu quando um menino de Bocaina (SP) escreveu um bilhete avisando sua mae que nao
haveria aula no dia seguinte e fingiu que a mensagem foi escrita por sua professora. A crianga ainda
assinou com a frase que viralizou: “E verdade esse bilete”.
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Figura 5 — Referéncias a cultura pop utilizadas pelo Canal Nostalgia, em A Terra é plana? (2017) e
Vacinas fazem mal? (2018), respectivamente.

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

O Nerdologia, por sua vez, utiliza referéncias a cultura pop com mais
frequéncia. No video “Afinal, que formato a Terra tem?”, enquanto lamarino se
apresenta ao publico, é possivel ver uma cena do seriado “Chapolin” passando atras
do apresentador; a ilustracdo da saudacéao vulcana, do seriado “Star Trek”; e o simbolo
“‘Lambda Lambda Lambda”, do filme “A Vinganga dos Nerds” (ilustrado na Figura 6).

Tais referéncias nao tém relagdo com o assunto do video.

Figura 6 — Referéncias aos seriados “Chapolin” e “Star Trek” e ao filme “A Vinganga dos Nerds”, em
Afinal, que formato a Terra tem? (2016)

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Mais a frente, enquanto lamarino explica os motivos pelos quais a Terra néo
tem montanhas tdo altas quanto o Monte Olimpo, em Marte, duas cenas do filme

“Planeta Vermelho” sao exibidas (Figura 7).
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Figura 7 — Referéncias ao filme “Planeta Vermelho”, em Afinal, que formato a Terra tem? (2016

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Aparecem também o personagem Scrat, da franquia de filmes “A Era do Gelo”,
e um circuito do jogo “Mario Bros.” (Figura 8). Apenas essa ultima referéncia é

realmente utilizada para ilustrar o que € dito por lamarino.

Figura 8 — Referéncia a franquia de filmes “A Era do Gelo” e ao jogo “Mario Bros”, em Afinal, que
formato a Terra tem? (2016)

Fonte: Capturas de tela

Outra referéncia presente no video mencionado € ao conto “O Pequeno
Principe” (Figura 9), que é usada para indicar o livro “E se...?”, apos a finalizagéo do

assunto e da publicidade.
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Figura 9 — Referéncia ao conto “O Pequeno Principe”, em Afinal, que formato a Terra tem? (2016)

Fonte: Captura de tela feita pIa autora.

Além dessas referéncias, cenas do desenho animado “Pernalonga” (Figura 10);
do filme “Rain Man” e do video “Beakmallusion: Free energy devices”, do canal
“Captain Disillusion” (Figura 11) sao usadas para comentar sobre assuntos abordados

em outros videos do canal, e até mesmo para indicar materiais complementares.

Figura 10 — Referéncia ao desenho animado “Pernalonga”, em Afinal, que formato a Terra tem?

Fonte: Captura de tela feita pela autora.
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Figura 11 — Referéncias ao filme “Rain Man” e ao video “Beakmallusion”, em Afinal, que formato a
Terra tem? (2016)

Ainda no canal Nerdologia, no video “Existe perigo na vacina?”, apenas duas
referéncias sdo feitas. A primeira é ao desenho animado “Popeye”, que aparece se
alimentando de espinafre para ficar forte enquanto lamarino fala sobre substancias
utilizadas em algumas vacinas para aumentar a resposta imune do corpo humano. A
segunda referéncia é a série “Breaking Bad"'°, com um meme que exalta a ciéncia,
enquanto o apresentador discorre sobre os estudos realizados para verificar se
vacinas estdo relacionadas ao desenvolvimento de autismo em criangas (Figura 12).
Percebe-se que houve um aumento consideravel de referéncias incorporadas nos
videos do canal Nerdologia entre um video e outro. Quanto ao uso de referéncias a
cultura pop, é notavel a diferenga entre os canais, especialmente entre os videos

sobre o formato da Terra.

10 Em suma, a série Breaking Bad conta a histéria de um professor de quimica que passa a fabricar e
vender metanfetamina quando descobre que tem cancer, mas nao tem condi¢des financeiras de arcar
com as despesas. O meme surgiu de uma das falas do parceiro de crime do professor juntamente
com seu bordéo “bitch”.
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Figura 12 — Referéncias ao desenho animado “Popeye” e a série “Breaking Bad”, em Existe perigo na

vacina? (2014)

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Relacionado as referéncias a cultura pop, os recursos visuais estao fortemente

presentes nos videos analisados (Tabela 1). Nos videos “A Terra é plana?” e “Vacinas

fazem mal?”, do Canal Nostalgia, estdo presentes os recursos visuais: desenho

animado, animacao, fotografias e efeitos especiais. E importante destacar que, nesta

pesquisa, sao consideradas animagdes os desenhos animados sem dialogo, e os

efeitos especiais sdo animagdes que interagem com o apresentador e com os

convidados.

Tabela 1 — Principais recursos visuais usados pelo Canal Nostalgia

Recursos visuais

A Terra é plana?

Vacinas fazem mal?

Desenho animado

1

Animacgéao 63 37
Fotografia 24 4
Transicio de cena 22 8
Efeito especial 3 2

Gréfico

Fonte: Pesquisa documental, elaborado pela autora.

Apenas no video sobre vacinas ¢é utilizado um gréfico, de elaboragao da equipe

do canal, demonstrando a queda da taxa de mortalidade infantil devido a vacinacao

(Figura 13). Nota-se que no video “Vacinas fazem mal?” sdo empregados menos
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recursos visuais do que no video “A Terra € plana?”, tal diferenca pode estar

relacionada ao tempo de duragao dos videos, que € menor no primeiro citado.

Figura 13 — Grafico utilizado pelo Canal Nostalgia, em Vacinas fazem mal? (2018

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Além desses recursos, também estdo presentes o uso de cenario com itens
associados a ciéncia (esqueleto, materiais de escritério, tabela peridédica, quadro
negro, estante de livros), de vinheta do quadro de ciéncia e de uma compilagao de
animacoes durante os créditos. Ambos os videos analisados do Canal Nostalgia
comegam com um desenho animado com dialogo entre dois ursos polares que
direcionam o publico para o tema do video, nota-se esse padrao nos videos sobre
ciéncia no Nostalgia (Figura 14).

Figura 14 — Desenho animado dos ursos polares do Canal Nostalgia, em Vacinas fazem mal? (2018)
L ﬁ . * -

Fonte: Captura de tela feita pela autora.
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O recurso visual predominante no canal em questéo € a animagao, seja em tela
cheia ou dividindo a tela com o apresentador e convidados (Figuras 15 e 16), utilizada

para ilustrar as explicagdes de conceitos e exemplos dados por Castanhari.

Figura 15 — Exemplos de animagdes em A Terra é plana? (2017

Ml

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Figura 16 — Exemplos de animacdes em Vacinas fazem mal? (2018)

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

No inicio e no final de cada animacado em tela cheia, uma transigcdo de cena
com desenhos de circulos coloridos surge rapidamente na tela (Figura 17). Tais
transicoes foram consideradas nesta pesquisa por diferir nos cortes abruptos de
cenas, fortemente presente nos videos do YouTube, e por possuir uma finalidade

especifica: marcar o inicio e final de cada animagao em tela cheia.
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Figura 17 — Transi¢cado de cena no quadro Nostalgia Ciéncia, em Vacinas fazem mal? (2018)

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Depois das animacgoes, o recurso visual mais utilizado pelo Canal Nostalgia é
a fotografia. No video rebatendo a teoria da Terra plana, as principais imagens usadas
séo fotografias tiradas da Terra no espacgo (Figura 18); exemplos de como ficam as
fotos tiradas com cameras com lente olho de peixe (Figura 19); e relacionadas a
possibilidade de fazer turismo espacial (Figura 20). As fotografias, assim como as
animacoes, podem aparecer em tela cheia ou dividindo a tela com o apresentador e
convidados, e sao utilizadas, geralmente, para ilustrar o que Castanhari esta falando,
como, por exemplo, as imagens de foguetes da empresa Space X enquanto o
apresentador fala sobre a possibilidade de checar qual o formato da Terra por meio

de uma viagem espacial.

Figura 18 — Fotografias da Terra tiradas do espaco, em A Terra é plana? (2017)

erra rbita lunar, Apolio 11 - Imagem NASA (1963)

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.
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Fonte: apturas de tela feitas pela autora.

Os efeitos especiais aparecem timidamente nos videos analisados. Em “A
Terra é plana?”, eles podem ser apontados em trés momentos: envelhecimento dos
convidados, interagdo com o globo terrestre e demonstracdo de como ficam as

fotografias tiradas com lentes olho de peixe (Figura 21).
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Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Em “Vacinas fazem mal?”, os efeitos especiais podem ser notados em dois
momentos: Castanhari vacinando-se com uma seringa animada e enquanto ele fala
sobre a necessidade de tomar outra dose de algumas vacinas apds algum tempo
(Figura 22). Na primeira ocasido, o efeito especial & utilizado com intuito humoristico

e, na segunda, seu intuito € ilustrativo.

Figura 22 — Efeitos especiais no video Vacinas fazem mal? (2018
o 7‘7(7 3

Fonte: Capturas de teI feitas Ia autora.

Ja no canal Nerdologia, os principais recursos visuais observados sao:
animagoes, fotografias e videos produzidos por terceiros. Nos videos analisados, as
animacdes sao simples: ilustragcdes e textos vao aparecendo na tela como se
desenhados com giz sobre um quadro negro e imagens; e videos e fotografias sao

inseridos por meio de uma animacao (Figura 23). As animagbes do primeiro caso
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supracitado fazem sentido com o padrdo dos videos: o apresentador ndo aparece
durante a explanagao do conteudo. Logo, ndo ha necessidade de um cenario e os
recursos visuais tornam predominantes, aparecendo sobre um quadro negro, que € a
imagem de fundo dos videos analisados. Nos videos sobre o formato da Terra e sobre

vacinas, respectivamente:

Figura 23 — Animacgdes nos videos do canal Nerdologia, em Afinal, que formato a Terra tem? (2016) e
Existe perigo na vacina? (2014), respectivamente

ASTENQSFERA

SRS

Fonte: Capturas de tela feita pela autora.

Além das animacgdes, as fotografias também sdo utilizadas frequentemente
pelo canal Nerdologia (Figuras 24 e 25), especialmente no video “Existe perigo na
vacina?”. No video “Afinal, que formato a Terra tem?” ha um equilibrio no uso de
fotografias e animagdes para ilustragdo e explicagédo do conteudo explanado, mas no
video sobre vacinas, as fotografias sdo predominantes. Ainda assim, as animacgdes
sdo empregadas para apresentar as fotografias e, em alguns momentos,
complementa-las. Em ambos os videos analisados, a lista de materiais utilizados
(videos e fotografias de terceiros) pode ser acessada na descrigdo do video. Porém,
nem todos os links do video sobre a forma do planeta funcionam, nem o link Unico

adicionado a descricdo do video sobre as vacinas.

Figura 24 — Fotografias usadas no video Existe perigo na vacina? (2014

PEDIATRIC
Je

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.
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Figura 25 — Fotografias usadas no video Afinal, que formato a Terra tem? (2016)

Ademais, outra caracteristica do Nerdologia € o uso de videos produzidos por
terceiros para ilustracao e explicacdo do assunto abordado. No video sobre o formato
da Terra, alguns exemplos desses materiais externos séo os videos da Terra sem
agua, da revista “Slate”; da formacao da Terra e da lua, da “Natgeo”; da agua liquida
no espaco, do canal “NASA Johnson”; e da formacéo do planeta, do canal “The New
York Times”, entre outros. No video sobre vacinas, os materiais externos produzidos
incluem uma campanha de vacinagdao do Zé Gotinha e o trecho mudo de uma
entrevista com Andrew Wakefield. Em “Existe perigo na vacina?” nao foi possivel
identificar a origem de todos os videos externos utilizados, uma vez que geralmente
sua fonte nao é explicitada durante o video e o link disponibilizado para acessar tais
materiais esta desatualizado, como mencionado anteriormente.

Diferentemente do Canal Nostalgia, o Nerdologia n&o produz a maioria dos
materiais que emprega nos videos, recorrendo as produgdes de terceiros (Tabela 2)
e concentrando-se na producdo autoral do roteiro e das animacdes. Além das
caracteristicas mencionadas, o canal possui duas vinhetas recorrentes: a do canal, no
inicio, e a da produtora Amazing Pixel, no final do video. Elas n&do representam

nenhum acréscimo ao conteudo discutido e sdo padronizadas, criando uma identidade

para o canal.
Tabela 2 — Principais recursos visuais usados pelo canal Nerdologia
Recursos visuais Afinal, que formato a Terra Existe perigo na vacina?
tem?
Animacéao 26 20
Fotografia 25 59
Video de terceiros 13 12

Fonte: Pesquisa documental, elaborado pela autora.
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Juntamente com as animagdes, 0S recursos sonoros sao amplamente
empregados em ambos os canais. O Canal Nostalgia € quem mais utiliza a sonoplastia
e musicas de fundo: cada animagao possui sua sonoplastia e as musicas variam de
um tépico de assunto para outro, sem se sobrepor as explicagcdes do apresentador e
convidados. O Nerdologia, por sua vez, aplica apenas musicas fundo quase
imperceptiveis, uma para o assunto discutido e outra para a publicidade de cada video
em diante, sendo esta padréo e mais animada do que a musica de fundo do assunto.
Nota-se que o Canal Nostalgia tem uma producdo sonora mais trabalhada em
comparacgao a produgao do canal Nerdologia.

Além disso, ambos os canais interagem, de alguma forma, com seu publico.
Segundo Bernardazzi (2016), existe, nas midias digitais, uma necessidade constante
de se estar atualizado e consumir conteudo, mas a busca nao € apenas por
informacéo, como também por interacdo. Por isso, “[...] torna-se inerente a esse meio
o dialogo e a interacéo entre produtor de conteudo e espectador” (BERNARDAZZI,
2016, p. 13). Porém, como destaca Reale (2018):

Apesar da plataforma [YouTube] possibilitar a interatividade entre produtor e
publico, a maioria dos criadores age como grande midia, conforme flagramos
em nossa pesquisa, por diversas praticas comuns ao meio televisivo
(nomeacédo de canais, técnicas de edigcdo, articulagdo sincrética da
linguagem, mistos de gravac¢des com animacgdes, etc.). (REALE, 2018, p.
132).

Tanto o Canal Nostalgia quanto o Nerdologia apresentam o conteudo como se
explicassem o assunto pessoalmente para o publico. No Nerdologia, alguns exemplos
sdo: “hoje nds vamos ver qual que seria o formato da Terra com e sem agua” e “vocé
pode nao fazer parte daquela galera estranha que acha que a Terra é chata, mas
provavelmente ja viu aquele gifinfame do formato da Terra sem agua. Afinal, vivemos
em uma batata ou uma esfera?”; “hoje vamos entender se existe algum perigo oculto
nas vacinas” e “mas a vacina é toxica para vocé?”. No Canal Nostalgia, alguns
exemplos sdo: “estd comegando mais um Nostalgia Ciéncia, o quadro onde vocé
aprende que a ciéncia nao € composta de equacodes, contas chatas. Nao! A ciéncia é
muito mais legal do que vocé imagina” e “eu quero aproveitar isso que o Leon falou
para convidar vocés a voltar na época das grandes exploragdes e conhecer um cara,
um dos grandes navegadores, que provou que a Terra é redonda”; “calma, jovem,
muita calma. A primeira coisa que precisamos fazer aqui € entender como o virus

funciona. Ouvimos falar dele o tempo inteiro, mas o que € um virus?” e “vocé ja deve
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ter percebido que todo ano tem vacinagao contra a gripe e que, mesmo se vocé for
vacinado em um ano, vocé precisa tomar a vacina no ano seguinte”.

Além dessa forma conversada de explicar o conteudo, ambos os canais
sugerem outros conteudos e pedem para que o publico se inscreva no canal, curta e
comente os videos. Outra interacdo, essa mais proxima do publico, percebida no
Canal Nostalgia é uma demonstragao de afeto, quando Castanhari manda um beijo
para as pessoas que sugeriram o tema do formato da Terra (Figura 26), e agradece
pela audiéncia, no video sobre vacinas. Ja o Nerdologia, apenas no video sobre o
formato do planeta, lamarino responde a um comentario feito em outro video do canal
(Figura 27). Assim, as interagdes com o publico durante os videos sdao poucas e
basicas, ocorrendo, em geral, nas midias sociais digitais dos canais e dos

apresentadores.

Fonte: Capturas de tela feitas pela autora.

Figura 27 — Interagao com o publico no canal Nerdologia, em Afinal, que formato a Terra tem? (2016)

L& s lreinarnos? Mas &
~mssando 8 memn

érebre? Principaiment

Fonte: Captura de tela feita pela autora.
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Dessa forma, os elementos predominantes, na amostra observada, podem ser
considerados os recursos visuais e sonoros, no Canal Nostalgia. O canal Nerdologia,
além dos recursos visuais e sonoros, emprega referéncias a cultura pop (filmes,
séries, memes e jogos) para gerar uma identificagdo da parte do publico. O Canal
Nostalgia aproveita-se, principalmente, de animagbes de produgédo autoral e
fotografias para ilustrar e explicar os assuntos abordados. Ja o Nerdologia emprega
animacoes autorais simples e materiais produzidos por terceiros, como fotografias e
videos. O uso dos recursos visuais ndo € mero capricho, como pontuado por Dejavite
(2006, p. 68 apud OLIVEIRA, 2012, p. 7): por estar acostumado com a televisao, o
publico tem uma recepg¢ao melhor a materiais com uma boa montagem cénica, que
se tornou indispensavel no audiovisual. Aranha (2014) complementa essa observacao
ao dizer que a “[...] cor usada, a cenografia musica e efeitos sonoros dentre outros
precisam ser objeto de cuidadoso estudo durante a fase de pré-produgdo sob pena
de chegar a uma realizacao ineficaz, e incipiente” (ARANHA, 2014, p. 116).

Relacionadas aos recursos visuais, as thumbnails, assim como os titulos dos
videos, sdo um elemento interessante para captar a atencéo do publico antes mesmo
de entrar no conteudo. Os titulos em formato de pergunta, além de atigar a curiosidade
do publico, ddo um sentido para os videos e deixam claro o que espera o espectador
quando ele clicar no material. A interacdo com o publico € pouca, 0 que pode ser
relacionado ao tamanho, em numero de inscritos e de visualizacdes dos videos, dos
canais analisados.

Algo a se considerar, quanto ao que € priorizado em cada canal, € a
sistematizagao feita por Reale (2018) dos canais de divulgacao cientifica no YouTube,
explicada no capitulo anterior. Apesar de os canais Nostalgia e Nerdologia possuirem
uma equipe de producdo, algumas caracteristicas destacam-se mais em cada um,
possibilitando uma categorizagéo dentro das defini¢gdes criadas por Reale (2018). Pela
forte preocupagdo com o conteudo audiovisual, perceptivel na caracteristica autoral
do canal, e pela experiéncia do apresentador com a plataforma de videos, o Nostalgia
pode ser considerado como profissional audiovisual. Ja o Nerdologia pode ser
considerado especialista titulado, uma vez que os criadores e apresentadores
possuem formagdo académica e demonstram isso pelo uso da linguagem
especializada em alguns momentos. Ainda assim, ambos os canais procuram incluir
pessoas em sua equipe que tenham experiéncia em outras areas, como € o caso dos

especialistas consultados pelo Nostalgia e os profissionais de edigdo e arte
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contratados pelo Nerdologia, exemplificando a colaboracdo entre areas do
conhecimento destacada por Silva Neto (2018). Afinal, além de publicar um conteudo
de qualidade, os canais almejam captar publico, pois, como afirma Reale (2018), estar

no YouTube é caracterizar-se como objeto de consumo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Antes realizada, principalmente, por instituicbes ligadas a ciéncia e pelo
jornalismo cientifico, a divulgacgao cientifica esta, hoje, presente também em diversas
plataformas na Internet. Assim, sites, canais, perfis e paginas enfrentam o desafio de
conquistar e manter a atengdo do publico, utilizando-se de diversas estratégias
narrativas para alcancar esse objetivo. Para verificar de que maneira o entretenimento
pode ser percebido como ferramenta de divulgacéo cientifica na plataforma de videos
YouTube, foi realizada uma analise de conteudo de videos de dois canais: Nostalgia
e Nerdologia. Com base nessa analise e por meio do método comparativo, dois videos
de cada canal foram estudados.

Apos realizar a analise, foi possivel concluir que o principal elemento de
entretenimento observado nos videos selecionados é 0 uso de recursos visuais e
sonoros, que sao usados para explicar e exemplificar o que os apresentadores falam
acerca do tema. Tal caracteristica ndo € aleatoria, pois, além de o conteudo estar
hospedado em uma plataforma dedicada ao audiovisual, ela justifica-se pela
familiaridade do publico com esse tipo de material, gragas a televisdo e ao radio.
Também ¢é possivel observar que as experiéncias anteriores dos criadores e
apresentadores interferem no produto final, apresentando um conteudo mais focado
no audiovisual (Nostalgia) ou no assunto em si (Nostalgia). Ademais, outros elementos
do entretenimento, como a interacao e a interatividade, sdo pouco explorados pelos
canais observados.

No decorrer da analise em si, ndo houve nenhum obstaculo para o
desenvolvimento do estudo. Porém, durante a primeira fase da pesquisa, enquanto
era realizado o levantamento bibliografico, ndo foi possivel obter certos livros que
seriam de grande valia para a discussao proposta, haja vista a pandemia de COVID-
19 que exigia ensino remoto e distanciamento social.

Uma proposta de estudo a ser desenvolvida futuramente esta relacionada a
recepcao dos elementos de entretenimento levantados, avaliando quais deles é
melhor percebido pelo publico e quais sdo mais eficientes como ferramentas de

disseminacgao de conhecimentos, especialmente os cientificos.
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APENDICE A - Categorias de analise dos videos sobre formato da Terra

Categorias de analise — Tema 1: Formato da Terra

Nostalgia Nerdologia

Titulo A Terra é plana? Afinal, que formato a Terra

tem?

Thumbnail llustracdo; fotografia do | llustracdo; logo do canal; e
apresentador e dos | titulo do video.
convidados; e texto: “Terra
Plana?”.

Descricao Chamada para o conteudo; | Chamada para o conteldo;
créditos; e links: midias | fonte do conteudo; e links:
sociais digitais do | saiba mais, material usado,
apresentador, canais dos | midias sociais digitais do
convidados e Revista Trilha | canal.
do Enem.

Humor Piada; encenacao. Comentario.

Referéncias a cultura pop Game Of Thrones. Star Trek; Lambda:;

Chapolin; Planeta Vermelho;
A Era do Gelo; Mario Bros.;
@) Pequeno Principe;
Pernalonga; Rain Man; e
Beakmallusion: Free energy
devices.

Recursos visuais

Desenho animado;
animagao; vinheta; cenario
de sala de aula; fotografias;
transicao de cenas; efeito
especial; e créditos com
compilado das animagdes.

Vinheta; animacao;
fotografias; videos externos;
e vinheta da produtora.

Recursos sonoros

Musicas de fundo;
sonoplastia de cada
animacao.

Musicas de fundo.

Interagdo com o publico

Beijo para os inscritos que
sugeriram o tema; pedido
para se inscrever, curtir e

comentar; exemplos que
conversam com o}
espectador.

Sugestdo de outros videos
do canal; recomendacéo de
livros; resposta a duvidas
comentadas por
espectadores em outro video
do canal; e pedido para se
curtir e compartilhar o video.

Fonte: Pesquisa/elaboragao proépria.
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APENDICE B - Categorias de analise dos videos sobre vacinas

Categorias de analise — Tema 2: Vacinas

Nostalgia Nerdologia

Titulo Vacinas fazem mal? Existe perigo na vacina?

Thumbnail llustragdo; fotografia do | llustragdo; logo do canal; e
apresentador; e texto: | titulo do video.

“Vacinas criam bebés
autistas?”

Descricéo Chamada para o conteudo, | Chamada para o conteudo,
créditos e links: midias | recomendacdo de livros
sociais digitais do [ sobre o tema e links: midias
apresentador. sociais digitais do canal,

materiais utilizados,
Nerdstore.

Humor - Comentario.

Referéncias a cultura pop Meme. Popeye; meme de Breaking

Bad.

agradecimento pela
audiéncia; pedido para se
inscrever, curtir e comentar;
convite para assistir a outro
video.

Recursos visuais Desenho animado; vinheta; | Vinheta; animacao;
animagao; fotografias; | fotografias; video de
transicao de cena; efeito | terceiros; e vinheta da
especial; grafico; cenario de | produtora.
sala de aula; e créditos com
compilado das animagoes.

Recursos sonoros Musicas de fundo; | Mdusicas de fundo.
sonoplastias de animacoes.

Interacdo com o publico Conversa com o espectador; | Sugestdo de conteudos

sobre o tema; pedido para
curtir e compartilhar o video;
sugestdo de outros videos
do canal; pedido para deixar
criticas e sugestdes de
temas nos comentarios.

Fonte: Pesquisa/elaboragao prépria.



