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NOVA GERACAO, NOV
LINGUAGEM CRIATIV

Embora o gosto dos jovens sempre tenha
impactado a cultura pop, a nova geracao tém
mais probabilidade de se considerarem
criadores. Eles possuem uma influéncia sem
precedentes sobre 0 que assistimos e
compartilhamos online. Sua alfabetizag¢ao
digital os torna nao apenas consumidores
informados, mas curadores adeptos de
conteudo que reflete seus interesses e visao
de mundo. Essa fluidez deu origem a uma
estética frequentemente subestimada: o
Maximalismo Criativo.

O Maximalismo Criativo representa uma nova
linguagem desta préxima geragao da
criatividade.

Para entender essa mudanca, a equipe de
Cultura e Tendéncias do YouTube pesquisou
centenas de tendéncias globais e locais e
realizou pesquisas com a SmithGeiger, ouvindo
milhares de pessoas ativas online entre 14 e 49
anos; e pessoas ativas online entre 14-24.
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No Brasil, 74% dos jovens de 14 a 24
anos concordam que pessoas da sua
idade tém grande impacto no que se
fala online, nUmero maior em

comparagao aos adultos pesquisados
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Belief in Online Impact
Gen Z o
(14 a 24 anos) 74%
Adultos o
(25 a 49 anos) 61%
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Dos entrevistados de 14 a 49 anos concordam que se sentem
mais empolgados para ver novos conteudos de criadores do

que novos programas de TV ou filme.
Source: Google/SmithGeiger, YouTube Trends Survey, BR April 2025, N=500 online Gen Z
age 14-24; N=1000 online people age 14-49.

O AMBIENTE MIDIATICO OCUPADO PELOS JOVENS HOJE

O YouTube e os adolescentes cresceram juntos. Sua cultura é moldada pelo
ecossistema do YouTube: tendéncias de criadores, conteudo interativo e relagoes
diretas com o publico. Os formatos de video sao nativos para eles, assim como TV e
cinema foram para geragoes passadas. Adolescentes buscam primeiro o video para
encontrar conteudo que reflita seus gostos e vivéncias.
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/ Com a popularidade global de Minecraft e Roblox, a juventude se
e libertou das narrativas tradicionais. Esses mundos abertos impulsionaram a
a A '§¥ conexao social e a criatividade, permitindo experimentagao sem objetivos fixos.
Essa geragao agora espera participar ativamente do entretenimento,
borrando a linha entre consumidor e criador.

PN @ofﬁcialpSY

20M Subscribers

O adolescente mais jovem nasceu no ano em que "Gangnam Style"
se tornou um sucesso global. A obsessao que a musica gerou prenunciou uma

mudanca geracional, onde lingua e cultura estrangeiras se tornariam atrativos, e ndo
barreiras. Com facil acesso ao entretenimento mundial, o apetite por conteudo
nao-local é agora a horma.




REFERENCIAS
ANTIGAS RECUAM

Para uma geracao que se considera
amplamente criadora’ de videos e que busca
ser fa engajada, a midia tradicional é cada vez
menos relevante em suas vidas diarias.

Evidéncias desse declinio sao encontradas no
estudo de Tendéncias de Midia Digital de
2025 da Deloitte, onde se descobriu que a
Geracao Z “gasta 54% mais tempo — ou cerca
de 50 minutos a mais — do que o consumidory,
meédio por dia em plataformas sociais e
assistindo a conteudo gerado pelo usuario
(UGC); e 26% menos tempo — ou cerca de 44
minutos a menos por dia — do que a pessoa
meédia assistindo a TV e filmes”. De fato, video
games, midias sociais e plataformas de video
dominaram o tempo que passam com a
midia.

O estudo “Growing Pains” da NRG oferece um
possivel motivo para essa mudanca
comportamental. Em sua pesquisa,
descobriram que menos de um terco dos
jovens sentia que a midia tradicional fazia um
bom trabalho ao retratar as midias sociais,
video games, escola e familia -
essencialmente todo o seu mundo.
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Com a essa midia falhando em refletir
adequadamente o mundo e os interesses dos
adolescentes, os jovens de hoje estao
preenchendo essa lacuna, sendo os primeiros
a crescer assistindo principalmente a
conteudo criado e selecionado por

outros jovens. B
B
B
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Geracao Z gasta 26% menos tempo
assistindo a filmes e TV em
comparacao a pessoa média.
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http://www.youtube.com/trends/report/fandom-2024/
http://www.deloitte.com/us/en/insights/industry/
http://www/

DE JOVENS, PARA JOVENS

Para os adolescentes, participar do discurso de seus pares e comunidades significa criar e
interagir com videos. Eles tém o desejo, as ferramentas e a distribui¢ao para criar o conteudo
que querem ver, inspirados nos formatos de video que cresceram assistindo. O YouTube
moldou sua cultura e provou a eles seu poder de influenciar o discurso online.
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57% dos jovens de 14 a 24 anos
concordam que seu senso de humor foi
moldado pela internet

61% dos jovens de 14 a 24 anos R
concordam que adquiriram habitos, -

tradi¢cOes ou rituais de criadores online

o oy
59% dos jovens de 14 a 24 anos

concordam que seu senso de estilo
pessoal foi influenciado pelo conteudo

/

70% dos jovens de 14 a 24 anos
concordam que usam linguagem ou
girias que aprenderam em videos ou

memes na internet

que viram online*




OS ELEMENTOS DO
MAXIMALISMO CRIATIVO

Tendo crescido em um mundo pds-“Gangnam Style”, de jogos sandbox e de YouTube, os
jovens estao demonstrando afinidade por criar e assistir a entretenimento que exibe as
qualidades de uma nova linguagem de criatividade: o Maximalismo Criativo. Esta estética
inclui quatro qualidades distintas:

COMPLEXIDADE AUDIOVISUAL CO-CRIAGAO NARRATIVA

Os videos apresentam Propriedades de

contextos dentro de um N entretenimento

rico quadro de descentralizadas,

informacdes, iconografia massivas e geradas pelo

e pistas visuais publico, repleta de |
combinados com edicao personagens e histérias

em ritmo acelerado. volumosas.
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REFERENCIAL A INTERNET INFLUENCIA GLOBAL

Videos sao compc?stos Este contetdo é
Por camadas cAle Pladas frequentemente
nternas, r.ef.erc?n.cnas € influenciado estética ou
memes orlglnarlos de tematicamente por
subcomunidades de conteudo nao local
nichos online .
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COMPLEXIDADE -
AUDIOVISUAL

Contrastando com a mise-en-scene estatica de TV e cinema das geracdes anteriores, esta
estética é uma adaptacao aos mundos digitais em que os adolescentes vivem. Criados
com visuais complexos de interfaces de videogames (HUDs) e animes, eles estado
preparados para processar e produzir este estilo. Essa mudanca é acelerada pela
democratizacao das ferramentas de edicao, colocando os meios de producao complexa
nas maos de todos.

-

~

@it j “Skibidi Toilet,” criado po Alexey A

Gerasimov (@skibidi),
C 46.3M Inscritos > acompanha uma guerra entre

privadas com cabecas humanas

e personagens humanoides com
dispositivos eletronicos no lugar
dos rostos. A série, em ritmo
acelerado e escala
impressionante, exemplifica a
complexidade visual. Fenébmeno
impulsionado pela histéria (lore),
teve mais de 4 milhdes de

uploads de videos sobre “Skibidi
Toilet™.

Colocar mais informacao e acao em uma unica tela — ao sobrepor informagdes no video,
usar edicao autoconsciente ou mostrar varios quadros a0 mesmo tempo — cria a
complexidade vista em todos os lugares, desde Shorts com instru¢coes de danga em

emoji sobrepostas a coreografia até edicdes ultra-rapidas de fancams.

Isso exemplifica esta nova linguagem criativa, b
W\ \ uma evolucdo clara de estéticas passadas. b b N
y) [ D,




CO-CRIACAO
NARRATIV A

Criados na cultura participativa de “remix”,
0s espectadores mais jovens gravitam em

direcao a midias que incentivam sua dos jovens de 14 a 24 anos contribuiram
contribuicdo por meio de cocriacao, fanart e para a criagao de uma série de conteudo
fan-lore. Essas narrativas intrincadas exigem online ou outro projeto de criador nos
investimento do espectador, resultando em ultimos 12 meses

mundos de entretenimento extensos, com
vastas historias expandidas

colaborativamente pelos proprios fas.

( @that.drawer.mircsy \

Nos ultimos anos, o publico criou

coletivamente conteddos massivamente

N2 62.9K Subscribers {IC
e aN e populares, incluindo a SCP Foundation,
B s “r o . g . .
S N ﬁ Ph @0igi2820 Backrooms e, em 2025, o "ltalian brain rot".
N ¢ t# 562K Subscribers
. T : Os produtos dessa criatividade distribuida

Sao uma rica colecao de personagens e
histérias que foram adaptados para video e

Y

2N @ns2dstudios
| 0 69.4K Subscribers
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= Y? - tornaram-se parte da cultura popular dos
=7 ;HALL @omiomi_kok g POP
\ o 8\ & 163K Subscribers adolescentes. °.
\ e 4{ ~f O projeto “EPIC: The Musical” do compositor
: —t . W0 é AL a Jorge Rivera-Herrans, uma adaptag¢ao musical

de “A Odisseia”, evoluiu de uma tese
universitaria para um projeto viral com mais de
115 milhoes de visualizagoes em 30 musicas
langadas. Rivera-Herrans deu poder a
comunidade ao escalar elenco e encomendar
videos musicais animados - da propria
comunidade - com muitos outros criando
videos como fan art. O
O publico jovem espera ser parceiro ativo na construcao das histérias que ama. O

resultado é um novo mundo, de entretenimento descentralizado. Embora possam exigir
pesquisa para serem acompanhadas, esse investimento € uma caracteristica que forja

uma conexao profundamente mais forte e um senso de propriedade para o publico.

Foram mais de 50,000 uploads de
videos relacionados a “EPIC: The
Musical” desde que o criador
comecou seu trabalho em 2021.




REFERENCIAL
A INTERNET

Os fendmenos de video atuais sao cada vez (
mais compostos por piadas internas e
referéncias extraidas dos mundos digitais de
onde emergem. Essa insularidade é
amplificada por grandes sub comunidades
online, criando um estilo maximalista de
criatividade que ressoa poderosamente com
os insiders, mas pode parecer inacessivel
para publicos mais amplos.

Considere o universo dos memes de gatos,
que geraram os videos de Cat Meme, onde o
conteudo depende da familiaridade do
espectador com um extenso elenco de
personagens de memes antigos, usados
para transmitir emocgoes especificas.

Recentemente, o “Spinning Cat” surgiu de3%@ @ @CrayZ_TV
conjunto para se tornar tema de uma musica
de sucesso, alcancando a #11 posicao nas

paradas globais de musica do YouTube.

A referéncia pode ser vista na tendéncia
“Summer Emotes” de 2025. “Emotes” sao
gestos e dancas dentro do jogo, popularizados l ! -$’ W M
por jogos como Fortnite, cujos emotes eram

frequentemente tirados de tendéncias de /7 A
dancga virais. Com o “Summer Emotes”, os @ @WandWmusic
criadores estavam recriando dancas virais
recentes para expressar a expectativa pela
proxima temporada.
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No fim, a fluéncia nessa cultura € uma
emonstrar pertencimento: quanto
mais*voceé,sabe, mais voce pertence. &




INFLUENCIA GLOBAL

Finalmente, a nova criatividade maximalista pode ser identificada por suas influéncias
culturais globais. A geracao atual foi criada com o entretenimento do mundo inteiro ao
alcance dos dedos, equipada com o conforto de pesquisar referéncias culturais nao
nativas, bem como ferramentas, como legendas traduzidas automaticamente, necessarias
para consumir conteudo em outros idiomas. Para os jovens, isso cultivou uma apreciacao
profunda por conteudo fora de sua cultura nativa, moldando diretamente o que assistem e,
por sua vez, 0 que criam.

Outras tendéncias de destaque incluem Nani
Ga Suki (AiScream), do Japao, onde a
combinacao de uma batida excéntrica com
letras simples e memoraveis permitiu que
criadores adaptassem a musica aos seus
préprios nichos de conteudo, com pouca
barreira linguistica
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ALEM DAS FRONTEIRAS

TENDENCIAS

Le poisson Steve da Franga, uma animacao lo-fi
feita @ mao de um peixe dancante com uma
melodia francesa contagiante, acumulou mais de
90 milhdes de visualizacdes em videos de
formato longo e Shorts com o titulo 'le poisson
steve' em 2025

@lovelive_series
_/ 810K Subscribers

@vigzvigz

() 36.3K Subscribers

@VIVINOS
2.46M Subscribers

|
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“Alien Stage” € uma série animada

sul-coreana sobre uma competicao de canto
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@phonk

802K Subscribers

Um género como o Phonk Brasileiro pode ter

suas raizes rastreadas desde o hip-hop do sul
dos EUA até a dance music do Leste Europeu,
antes de ser remixado no Brasil — mostrando
como as tendéncias nao apenas atravessam

culturas, mas tomam emprestado e evoluem
ao longo do caminho

mortal em um planeta alienigena. Seus
temas sombrios, musica unica e extensas
teorias de fas cativaram uma base de fas
mundial, com os EUA contribuindo com a
maior parcela de visualizacdes em videos
com “Alien Stage” ou “Alienst” no titulo em
2025
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@ Complexidade Audiovisual

@ Co-criagao Narrativa

Embora esses personagens
misturados, gerados por IA, possam
ser considerados intrinsecamente
complexos visualmente, é o conteudo
criado sobre eles — de tier lists a
rankings e clipes de
videogames de brain
rot — que fornece a
complexidade audiovisual,

@ Referencial a Internet

Toneladas de personagens. Embora
seja dificil dizer com certeza quantos

personagens existem, a wiki
do "ltalian brain rot"
atualmente lista

centenas, todos
criados pelo publico.

@ Influencia Global

O proprio nome “Italian brain rot” é uma
referéncia a internet, referindo-se a
palavra do ano de Oxford de 2024,

“brain rot”. Esses memes da
internet agora sao

gerados por usuarios, como o
Steal a Brain rot do Roblox.

/// personagens em videogames,

Italian brain rot, centrado no
personagem Tralalero Tralala, nomeado
a partir de uma expressao sem sentido
de um clipe de audio italiano.
Novos personagens sao
adicionados com nomes
rimados e pseudo-italianos,
frequentemente usando
audio gerado por IA.




O FUTURO DO
MAXIMALISMO CRIATI

A medida que os jovens de hoje exercitam

seus musculos criativos e de curadoria, 0 @Chargers

Maximalismo Criativo se consolida na

cultura pop. Essa transicao ja esta em
andamento com entidades tradicionais
adotando e normalizando a nova linguagem
criativa. Grandes nomes como a NFL estao
adaptando-a através de videos de
langamento de calendario e até Hollywood
esta ativamente buscando franquias do
YouTube como “Skibidi Toilet".

Mais importante ainda, o Maximalismo
Criativo pode ser o motor da adocao da IA
generativa para video. Essa estética é
complexa por natureza. Para uma geragao
jovem que prioriza a participag¢ao na cultura,
a |A generativa pode ser a ferramenta que
facilita a criagcao de conteudo visualmente
elaborado, iterativo e referencial, como o
fendmeno “ltalian brain rot". Nao é
coincidéncia que um dos maiores
fendmenos do ano seja resultado direto da
|A generativa.

A uniao da adaptacao tradicional desta estética com a adog¢ao de novas e poderosas
ferramentas garante que a criatividade maximalista da juventude atual ndo seja apenas um
modismo passageiro. Pelo contrario, ela tem potencial para se tornar um elemento
essencial no futuro da cultura.
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O QUE TUDO ISSO
SIGNIFICA PARA
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Abrace o mundo digital-first - O mundo dos jovens é digitail; seu
entretenimento, sua expressao e seus relacionamentos sao
mediados por dispositivos e redes. Alcanca-los agora exige
abordagens enraizadas em espacos e culturas digitais.

A nova linguagem universal é a linguagem da internet, na qual os jovens sao
fluentes. Esta fluéncia deriva de uma vida inteira de criagcao, conexao e
construcao de identidade online, resultando em uma ampla gama de
referéncias, linguagens culturais e ferramentas digitais. Para adotar essa
linguagem de forma eficaz, é necessario mais do que apenas imitar; € preciso
uma compreensao genuina da cultura que a sustenta.

Maximalismo é o modo criativo do agora -Os jovens cresceram com
/ a capacidade de receber e processar muita informacao e estimulos.
Isso cria uma oportunidade para considerar novas formas de usar o
. momento para transmitir sua mensagem aos jovens.

Co-criagao é a chave - Os jovens desejam e esperam ser colaboradores
. das coisas que consomem. Eles expandem a relevancia das propriedades
por meio de sua cocriacao, “modificando-as” com as coisas que sao
interessantes para eles e para as pessoas em suas comunidades.

Algumas coisas nunca mudam - Por mais diferente que tudo isso
possa parecer, os jovens sao motivados pelas mesmas coisas de
— sempre: formar suas proprias identidades, construir suas préprias
comunidades e ver o mundo que vivenciam refletido nas coisas que
consomem.




