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Streaming ao vivo: uma analise das motivacoes
para inscricao em canais da plataforma Twitch
Livestreaming: an analysis of the motivations for
subscribing to channels on the Twitch platform in Brazil

Joao Renato de Souza Coelho Benazzi'" (9, Luiz Felipe Milazzo Barbosa"

RESUMO

Este trabalho analisa o fendOmeno das inscricdes em canais da plataforma Twitch no Brasil. Toma-
se o caso de participantes de um grupo de foco para suscitar a classificacdo de motivacdes de tal
decisdo de consumo. O objetivo do trabalho consiste em apresentar uma anélise exploratéria so-
bre uma nova forma de entretenimento digital que se faz presente na contemporaneidade, as live
streams. Por fim, os resultados obtidos ensejam uma reflexdo a respeito de como o consumo de
tais servicos de entretenimento é influenciado pela identificacdo dos gamers com os criadores de
conteldo e pelo senso de comunidade que advém de tal intera¢do, ambos fortemente associados
ao crescimento das novas midias e a seus usos na contemporaneidade.
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ABSTRACT

We explored the phenomenon of subscription to channels on the Twitch platform in Brazil.
The objective of this study was to conduct an exploratory analysis of a new form of digital en-
tertainment that is present in contemporary times, livestreams. Using data gathered with a focus
group, it proposes a classification of motivations for that consumption decision. Finally, the results
obtained give rise to a reflection on how the consumption of such entertainment services are in-
fluenced by the identification of gamers with content creators and the sense of community that
outcomes from such interaction, both of which are strongly associated with the growth of new
media and its uses in contemporary times.
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INTRODUQAO AO TEMA E AO PROBLEMA
DO ESTUDO E SUA CONTEXTUALIZAQAO

No inicio da década de 2010, tornou-se popular uma nova forma de entreteni-
mento: o live streaming, fendmeno que hoje atrai a atencdo de milhdes de telespecta-
dores diariamente (WISE, 2022). Entre os pioneiros do movimento, esta a plataforma
Twitch, que conta com uma média de 30 milhdes de espectadores por dia (WISE, 2022).
Grande parte da receita gerada nas plataformas de streaming vem de anuncios, mas
também foram criados outros meios de se gerar receitas vindas do préprio espectador.

A Twitch, foco deste trabalho, desenvolveu um modelo de negécios basea-
do em inscricdes mensais, comumente chamadas de assinaturas ou mensalidades.
A plataforma conta com milhdes de desenvolvedores de contetdo, que é disponibi-
lizado em canais, e alguns destes, selecionados pelo préprio site, podem se tornar
parceiros e receber inscricdes de usudarios. Essas inscricdes custam entre R$ 7,90 e
R$ 40 mensais dependendo do nivel escolhido e proporcionam uma série de benefi-
cios ao espectador, como: distintivo de assinante, emotes personalizados (um emote
€ um emoticom especial do Twitch), visualizacdo sem anuncios e acesso ao chat res-
trito a inscritos. A receita gerada por meio dessas inscri¢des é, entdo, dividida entre
o desenvolvedor de conteudo e a prépria Twitch. Utilizando esse modelo, a Twitch
possibilitou o crescimento da plataforma, atraindo milhdes de streamers que se in-
teressaram por essa nova carreira (MURPHY, 2022; WISE, 2022).

Vale ressaltar aqui a importante conexdao que a Twitch tem com a cultura dos
videogames. A plataforma nasceu com o foco em transmissdao de contetdo de jogos
e desenvolveu uma base fiel de usuarios no site para a visualizacdo do gameplay (o
jogo em si sendo jogado). Jogos tém sido associados a uma atividade social, de lazer.
O formato da transmissao realizada pela Twitch permite que o criador de conteudo
e sua audiéncia interajam em tempo real, aproximando e socializando uma relacao
que é tradicionalmente distante. A cultura gamer esta presente em muitos elemen-
tos do site, desde o leiaute até a utilizacdo de emotes no chat da plataforma.

Muitos dos canais (criadores de conteudo) possuem plateias fiéis que desen-
volvem linguagens e referéncias especificas, cultivando, dessa forma, o senso de
comunidade entre os préprios usuarios. Em suma, uma cultura proépria. Esse senso
de comunidade e os beneficios oferecidos pelo préprio site, como, por exemplo, a
auséncia de anuncios na transmissao, seriam alguns dos fatores motivadores para
que um espectador se inscreva em determinado canal.

Assim, esta pesquisa investigou os fatores motivacionais atuantes na decisdo de
compra de uma inscricdo, uma vez que é possivel assistir ao conteddo da plataforma
de maneira gratuita. Prossegue-se entdo com as seguintes perguntas de pesquisa:
quais sdo as motivagdes que levam pessoas a se inscreverem em canais da plataforma
Twitch? Qual é a influéncia de cada uma nesse processo de decisdo de compra?

LIVE STREAM

Pode-se dar significado a live streams de duas maneiras distintas: tecnolo-
gia e produto ou servico. Nesta pesquisa, o conceito servico esta sendo utilizado.
Mesmo assim, é interessante expor o aspecto tecnolégico.
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A tecnologia de streaming nada mais é do que a troca de informacdes por
meio de uma rede de computadores. Mais especificamente, em termos da computa-
¢do, streaming é a forma como essa troca de dados acontece (GOMES; LOURENCO,
2012; SILVA, 2019). Nas palavras de Gomes e Lourenco (2012), o streaming é uma
tecnologia que envia informac¢des multimidia mediante a transferéncia de dados em
redes de computadores. Os utilizadores visualizam pela internet um arquivo multi-
midia. As grandes diferencas entre streaming e download sao o tipo de servidores e
os protocolos usados. Por outro lado, o arquivo visualizado ndo fica guardado nem
armazenado numa pasta, como num download.

Ao longo do tempo, essas mesmas plataformas também incluiram o live stre-
aming em seus escopos de atuacdo, permitindo que essas transmissdes ocorressem
em tempo real. Rodriguez-Gil et al. (2018) ilustram a caracteristica live: o live stre-
aming costuma designar pontualmente a transmissao em fluxo de videos que sao
difundidos ao vivo, ao passo que sao gravados com um atraso de alguns segundos
(RODRIGUEZ-GIL et al., 2018).

Antes ainda de se chamar Twitch, Justin Kan, fundador da justin.tv, criou o site
no ano de 2005 como projeto em estilo big brother. O empreendedor filmava e com-
partilhava videos da sua prépria vida com uma webcam acoplada a cabeca. Essa inu-
sitada acao atraiu ao site um publico que demonstrou interesse na maneira como
a tecnologia estava sendo empregada. A presenca de um chat permitia que esse
publico interagisse com Justin e entre eles mesmos em tempo real (COOK, 2014).

Em 2007, a justin.tv liberou acesso para que qualquer usuario do website pudesse
fazer sua prépria transmissao. Essa mudanca aumentou significativamente o niumero
de frequentadores na plataforma, os quais passaram a transmitir diversos tipos de con-
tetido. O mais popular desses novos temas foi o conteudo voltado a jogos eletronicos,
mais comumente chamados de games. Percebendo tamanha popularidade, os execu-
tivos da plataforma adotaram esse nicho como foco principal do negécio, de forma
que em fevereiro de 2014 houve um rebranding da justin.tv, que passou a se chamar
Twitch, mais focada em games (POPPER, 2014). Em outubro do mesmo ano foi efetiva-
da a compra da Twitch pela gigante Amazon, por 970 milhdes de doélares (COOK, 2014).

E importante ressaltar a conexdo entre o crescimento do segmento de e-sports
e o crescimento da propria Twitch. Para muitos espectadores, a plataforma foi a
porta de entrada para essa modalidade competitiva de games. Torneios passaram a
ser transmitidos na plataforma, e o nUmero de espectadores dos eventos principais
ja estava na casa de milhdes de visualizadores, entre diversos meios de transmissao
(CONFEDERACAO BRASILEIRA DE E-SPORTS, 2017; CARVALHO, 2020). O Quadro 1
coloca em evidéncia esse crescimento.

Quadro 1. Crescimento das visualizacdes em mundiais em milhdes.

Ano E-Sport Evento Visualiza¢oes
2013 DOTA 2 The International 4,5
2016 League of Legends Worlds Championship 43

2017 League of Legends Worlds Championship 80

2018 League of Legends Worlds Championship 99,6

Fonte: adaptado de Carvalho (2020).
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A plataforma ainda é predominantemente focada em games, no entanto em
2020, e muito por conta da pandemia de COVID-19, o conteudo do tipo non-gaming
(que nao envolve jogos eletrénicos) cresceu consideravelmente em popularidade
(MICHAEL, 2021). Hoje em dia, ja ha destaque para categorias que foram deixadas
de lado no momento de rebranding da Twitch, como: “Sé na conversa”, “Esportes”,
“Musica” e diversas outras.

As transmissoes da Twitch especificamente da categoria gamer sequem um
padrdo convencional, no qual o streamer faz uma transmissao audiovisual exibindo
0 game que esta jogando naquele momento (gameplay) e, na maioria das vezes, sua
imagem fisica por meio de uma webcam. Pontua-se que nas lives nem sempre é exi-
bido o gameplay, ja que muitas vezes o criador interage com seus visualizadores fora
de um jogo. Associado a toda transmissao ha um chat em tempo real no qual os es-
pectadores podem dialogar entre eles mesmos ou com o streamer. Este, por sua vez,
normalmente interage com o publico por um microfone (HAMILTON; GARRETSON,;
KERNE, 2014). Esse tipico modelo de stream esta exibido na Figura 1.

Fonte: disponivel em: https:/www.twitch.tv/pestily. Acesso em: maio 2022.
Figura 1. Exemplo de stream na plataforma Twitch.

Existem basicamente duas formas de se gerar receita na Twitch: por anun-
ciantes ou vendendo produtos e servicos digitais aos espectadores da plataforma,
entre os quais esta inclusa a inscricdo. Parte da receita é dividida com os parceiros da
plataforma, que sdao os streamers que se tornaram aptos a receber os beneficios do
programa de parceiro por terem atendido a alguns critérios estabelecidos pelo site.
Sendo parceiros, os criadores de conteido podem receber inscricdes de espectado-
res. A inscricdo € uma das maneiras de se apoiar um streamer. Adquirindo-a, o visua-
lizador recebe uma série de beneficios que incluem também a auséncia de anuncios
ao assistir aquele canal, emotes exclusivos, uma insignia de inscrito e acesso ao chat
restrito. Adicionalmente, podem existir outros incentivos sujeitos a vontade de cada
criador de conteudo, que tem meios para estabelecer seu préprio modelo de recom-
pensas. Exemplos desses incentivos sao o acesso exclusivo a comunidade do canal
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em outras redes sociais, programas de pontos e sorteios e até mesmo um agradeci-
mento pessoal enunciado em voz alta durante a stream.

Ha trés meios de se obter uma inscricdao: um é pelo pagamento em dinheiro; o
segundo, recebendo-se uma mensalidade de presente por parte de outro usuario;
e, por fim, membros do servico Amazon Prime tém direito a uma inscricdo por més
sem custos adicionais (MURPHY, 2022). Este estudo teve como foco o primeiro meio
de se obter uma inscricdo, ja que é por ele que se pode ter certeza de que o com-
prador enxerga valor na inscricdo em si. Dito isso, alguns dos entrevistados possuiam
inscricdes obtidas por diversos meios, mas sempre tendo obtido ao menos uma de-
las mediante o pagamento especifico.

Esse sistema em que o criador de contelido recebe uma fatia da receita gerada,
seja por anuncios, seja por inscricdes, atraiu muitos gamers em busca de uma nova
carreira. O live streaming é crescentemente apontado como transformador da prépria
industria de games, porque gerou um espaco de critica dos games e também, por con-
seguinte, uma forma de publicidade aos desenvolvedores e anunciantes. Nesse con-
texto, anunciantes sdo importante fonte de receita para jogadores profissionais, para
apresentadores e para as plataformas (KAYTOUE et al., 2012). Tal movimento tam-
bém vem abrindo espaco para desenvolvedores independentes alcancarem audiéncia
e financiamento (JOHNSON; WOODCOCK, 2019b), j& que os streamers se encontram
nesse ecossistema com inédita influéncia, o que contribui para atrair empresas.

Outro vetor de transformacao da industria apontado por Johnson e Woodcock
(2019b) é o efeito da Twitch sobre a vida uUtil de muitos produtos e sobre a forma
como jogos sao planejados, demonstrando a sobrevida ou reemergéncia de jogos
mais antigos, ao reunir a comunidade de seus fas na plataforma Twitch. Por ultimo,
os autores argumentam que a plataforma vem atuando igualmente como difusor
do conhecimento por tras do desenvolvimento dos produtos.

IDENTIDADE NO CONSUMO

O elemento de identidade no consumo se apresenta com destaque nos estu-
dos de culturas urbanas, amparado também em nocdes e literatura de outros cam-
pos cientificos. Considerar que a interagdo e os valores e percepc¢des abstratos dos
individuos na dimensao social os afetam como consumidores reforca a discussao nas
areas de psicologia e sociologia ao longo das ultimas décadas.

Woodward (2000) e Giddens (2002) fornecem perspectivas na esfera de estudos
culturais e a respeito da modernidade. Extrai-se que, acerca das decisdes cotidianas
individuais, recaem cada vez menos “normas incorporadas” baseadas na tradicao, ori-
ginando a construcdo de novas percepcdes sobre si e sobre os diferentes grupos de
relacionamento. Sao alteracbes que ensejam decisdes mais reflexivas e que moldam
condutas inovadoras. A biografia de cada um é um projeto ndo padronizado, fruto
das escolhas e preferéncias individuais (GIDDENS, 2002; BENAZZI, 2016).

Na modernidade observada em Giddens (2002), o conceito de estilo de vida im-
pacta as imagens construidas sobre si e sobre as afiliagdes e pertencimentos grupais
dos sujeitos. Essa é a conjuntura em que estao submetidas a constituicao do sujeito
e suas formas de expressao e relacionamento ndo apenas nas dimensdes afetiva e
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interativa, mas também na de consumo (BENAZZI, 2016). E importante enxergar que,
na origem do conceito de identidade, o fator abstrato esta presente quando se toma
por base a diferenciacdo que Castells (1999, p. 82) aplica: “Identidade, por seu carater
de autodefinicao, organiza significados, enquanto papéis organizam funcdes”.

Um esforco maior de delimitacdo da no¢do de identidade adotado aqui leva
também a abordagem de Bauman (2005). A questao central da identidade opera
ao redor da definicdo de quem se é, de maneira classificatéria. Os individuos, as-
sim, seguem percep¢oes pela adesdao a comunidades de pertenca, que funcionam
como pontos de referéncia para identificacdo. As comunidades explicam identida-
des quando salvaguardada a condicdo da escolha. Isso porque comunidades se di-
ferenciam, para o autor, entre as de admissao baseada por escolha e aquelas com
base no nascimento. Grupos nacionais, étnicos e familiares, por exemplo, possuem
ligacdo absoluta, “de vida e destino”, enquanto grupos profissionais, de afeto, de
vizinhanca e muitos outros seriam comunidades de individuos que acreditam e, por
isso, constituidas unicamente de variedade de ideias ou de principios. A diferencia-
cdo torna-se importante ao identificar o cerne da leitura de Bauman (2005), ou seja,
o elemento negociavel, transitério, revogavel da identidade do individuo.

Tais signos nao estao solidamente fixados no ponto temporal, quanto mais
por toda a vida. Nao se trata de acolher valores sedimentados como mecanismo de
auxilio nas decisdes da vida (BENAZZI, 2016), mas do enfoque na diferenca quanto a
estabilidade e ao compromisso de estilo antigo para a vida contemporanea. A alta
modernidade, a contemporaneidade, é pés-tradicional. Portanto, torna-se possivel
associar aspectos da modernidade liquida de Bauman (2005) e da formacao e cons-
tituicdo reflexiva do eu de Giddens (2002). A identidade esvaziada de seu aspecto
rigido e inato é entendida como o conjunto de significados a ser inventado e nao
descoberto, estando em permanente negociacdo e disputa (BENAZZI, 2016).

A leitura de Hall (2003) possibilita complementar, para efeitos metodoldgicos, a
liquidez e 0 movimento de negocia¢ao das afiliagdes identitarias e suas influéncias ao se
distanciar de no¢des comumente associadas as categorias de classe, fundamentadas em
analise essencialista-econdmica. Adota-se aqui uma critica a visdo de que a classe social,
emuladora do nivel de renda, seja a categoria central ou determinadora das afiliacoes.

Desse modo, pretende-se observar nesta pesquisa, assim como sugerido por
Solomon e Bamossy (2006), a relacao entre as decisdes de consumo na plataforma
Twitch e a identidade social de seus usuarios. Os tipos possiveis de autoclassificacdo
que os consumidores de conteldo de canais da Twitch possuem sdao um medidor
aplicavel dos marcos teéricos de Castells (1999), Giddens (2002) e Bauman (2005).
A autopercepcao classificatéria, como reflexo do conceito de identidade, pode par-
tir tanto do estilo de vida do individuo (em termos de habitos de consumo) quanto
do senso de comunidade.

SENSO DE COMUNIDADE
Senso de comunidade é o conceito abordado nesta secao, utilizando principal-
mente o entendimento de McMillan e Chavis (1986), ja que essa dimensao social faz
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parte de toda transmissao na plataforma Twitch e pode ser a maior base motivadora
para as inscricdes em canais.

Conteudos Unicos em uma transmissao especifica e o prazer de interagir com a
comunidade de uma transmissao e participar dela foram previamente identificados
como razdes para o engajamento em streams (HAMILTON; GARRETSON; KERNE, 2014).
Dessa maneira, é bastante provavel que esse senso de comunidade também seja mo-
tivador para as inscricdes na plataforma Twitch, pois estas oferecem beneficios que
diretamente afetam o pertencimento nas comunidades do site. Senso de comunidade
€ um sentimento de pertencimento que os membros possuem, um sentimento de que
membros importam uns para os outros e para o grupo e uma fé compartilhada de que
as necessidades dos membros serdo satisfeitas pelo seu comprometimento de estarem
juntos. O senso de comunidade, entdo, é composto de quatro elementos: filiacao, in-
fluéncia, reforco e conexao emocional compartilhada (MCMILLAN; CHAVIS, 1986).

O elemento filiacdo representa esse sentimento de pertencimento, de saber
que faz parte do grupo e da comunidade. Isso se da mediante um sistema de simbo-
los compartilhados que pode incluir linguagens, ritos de passagem ou vestimenta.
Alguns dos beneficios mais tangiveis das inscricdes em canais no website Twitch
estao diretamente relacionados ao elemento filiacdo. Um exemplo é a aquisicao de
um distintivo de inscrito que mostra no chat quem ¢é inscrito naquele canal e por
quanto tempo, conforme exibido na Figura 2. Outra importante regalia das inscri-
¢des é a obtencao de emotes personalizados em um canal especifico, o que ajuda
ainda mais a construir uma linguagem unica na comunidade.

Fonte: disponivel em: https://help.twitch.tv/s/article/subscriber-badge-guide?language=pt_BR.
Acesso em: maio 2022.
Figura 2. Exemplo de distintivo de inscrito e sua evolugao.

A influéncia é uma via de mao dupla, pois em uma comunidade cada membro
deve sentir que tem a possibilidade de influenciar o grupo, ao mesmo tempo que o
grupo influencia todos os seus membros. Na Twitch, inscritos exercem maior influ-
éncia no chat de alguns canais que restringem o préprio chat somente a inscritos.
Dessa maneira, sé quem de fato faz parte da comunidade participa. Também, muitas
das comunidades formadas nas streams da Twitch se expandem para outros meios
de comunicacgdo a fim de prolongar e manter a comunicacdo. Esses meios incluem
redes sociais como Facebook e Reddit, assim como plataformas de comunicacao por
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voz e mensagem instantanea, como é o caso do Discord. Por esses outros meios,
membros da comunidade podem ter ainda mais influéncia.

O refor¢o, também descrito como integracgao e satisfacao de necessidades, faz-
-se presente nas comunidades pelo sentimento, por parte de seus membros, de que
aquele grupo lhe traz algum beneficio. Comunidades fortes entendem que a unido
sera benéfica para todos. Essas necessidades satisfeitas em uma comunidade podem
ser funcionais ou hedonistas.

E possivel estabelecer um paralelo entre esses tipos de necessidade, nos ter-
mos de Blackwell, Miniard e Engel (2005), e o que McMillan e Chavis (1986) apontam
no reforco em comunidades. Pessoas sdo atraidas por outras que possuem habilida-
des ou competéncias que as beneficiam de alguma forma. Por exemplo, a satisfacao
dessa atracdo ou necessidade pode ser puramente funcional, como uma busca por
informacdo entre membros. J& as necessidades hedonistas também se fazem pre-
sentes no reforco, e uma delas demonstradas no senso de comunidade é o status de
ser membro. O compartilhamento e desejo de estar com pessoas que compartilham
um mesmo conjunto de valores também sdo duas das recompensas do reforco, o
que pode ser estendido para pessoas que compartilham um mesmo estilo de vida.
Pela plataforma Twitch, por exemplo, individuos podem concretizar e reforcar o es-
tilo de vida gamer participando de uma comunidade que compartilha desse mesmo
estilo de vida e gastando tempo e dinheiro com ela.

O elemento final é a conexdao emocional compartilhada, que tem bastante
peso na forca de uma comunidade. Essa conexdao emocional entre membros é de-
senvolvida em grande parte por uma participacdo continua de maneira que se for-
ma uma bagagem histérica compartilhada pelos membros. Uma comunidade forte
demonstra vontade de continuar compartilhando histérias. A funcao de clipe na
plataforma Twitch permite que telespectadores criem pequenos videos do que aca-
bou de acontecer em uma transmissdo. Dessa forma, fica mais facil registrar e com-
partilhar momentos Unicos que podem compor essa histéria e respectiva conexao
emocional compartilhada nas comunidades.

E importante ressaltar que a plataforma Twitch, apesar de oferecer a opc¢do
da inscricdo, é gratuita, possibilitando que se faca parte de uma comunidade no site
mesmo sem ser inscrito. A inscricdo é apenas um potencializador do pertencimento
nessas comunidades, tendo maior ou menor importancia dependendo do canal.
Alguns streamers nao limitam seus chats somente a inscritos em momento nenhum,
por exemplo, apesar de terem essa opc¢ao. No balanco geral, na plataforma Twitch,
a figura do criador de conteudo (o streamer) é o ponto de convergéncia dessas co-
munidades. Sendo assim, eles sdo simultaneamente simbolo central e as figuras de
maior influéncia das comunidades formadas nos seus canais.

METODOS E PROCEDIMENTOS DE COLETA
E DE ANALISE DE DADOS DO ESTUDO

Nesta pesquisa houve uma etapa de coleta de dados no campo realizada
por meio de um grupo de foco mediado por tecnologia, por causa das restri¢des
da pandemia de COVID-19, com caracteristicas tipicas de uma pesquisa exploratéria.
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Segundo Malhotra (2006, p. 157), grupos de foco “com menos de oito participantes
dificilmente geram impeto e a dinamica de grupo necessarios para uma se¢ao bem su-
cedida”, no entanto o autor afirma que minigrupos com um moderador e quatro ou
cinco respondentes sao adequados quando “os problemas em pauta exigem investi-
gacao mais extensa do que seria possivel realizar em um grupo-padrao” (MALHOTRA,
2006, p. 162), caso dessa coleta de dados. Assim, o grupo de foco foi composto de seis
brasileiros do sexo masculino que nao tiveram acesso prévio aos questionamentos.
A informacdo que possuiam ao adentrar na sala Zoom era a de uma conversa sobre
inscricdes na plataforma Twitch. Priorizou-se, assim, a espontaneidade das respostas.

Para uma sequéncia coerente com os objetivos de um grupo focal, estabele-
ceu-se uma moderacao, realizada pelo préprio investigador. Tal método obedece
a uma férmula de pesquisa qualitativa estabelecida no campo do marketing e de
outras ciéncias sociais, alinhando-se as considera¢des previstas em Révillion (2001).
Busca-se, desse modo, uma maneira de introduzir a discussao pelo angulo desejado
e manté-la acesa; nado intuir respostas certas ou erradas, deixando abertura para
os respondentes (IERVOLINO; PELICONI, 2001); encorajar a participagao e distribuir
tanto quanto possivel o tempo de fala equitativamente, a fim de eliminar vieses
(COPELAND, 1924); construir relagdes com os informantes para aprofundar comen-
tarios e respostas consideradas relevantes pelo grupo ou pelo pesquisador; e obser-
var, tanto quanto possivel, a comunica¢do nao verbal e o ritmo dos participantes no
tempo planejado (FERNANDES; ANGELO; MARTINS, 2016).

O debate, que foi dividido em periodos — referentes a perguntas —, evoluiu
conforme a conveniéncia do moderador, no sentido de buscar uma sequéncia con-
ceitual do trabalho, bem como a fluidez comunicativa. Nao foi previamente deter-
minado um tempo referente a cada pergunta ou assunto, de modo que, obedecen-
do a uma sequéncia de temas mais gerais rumo aos mais especificos, naturalmente
ndao consumiam o mesmo tempo entre elas. Introduziu-se a pergunta/o periodo
subsequente no momento em que se verificou esgotamento de elementos conside-
rados relevantes no assunto anterior ou quando do surgimento de ideia muito simi-
lar a um questionamento posterior planejado. Seguindo tal l6gica, pelo beneficio
da dinamica comunicativa, achou-se por bem inverter a ordem de perguntas pre-
viamente imaginada em duas ocasides durante os 90 minutos. Os dados produzidos
foram transcritos, acrescidos das anotacdes e reflexdes realizadas pelo observador.

Ressalta-se ainda que, ao longo do estudo, foram salvaguardados os princi-
pios éticos de investigacdo, nomeadamente o direito a autodeterminacao, direito
a intimidade, direito ao anonimato e direito a confidencialidade. Fez-se, por fim,
uma andlise sistematica e focada no tépico de interesse do estudo, ao longo da qual
emergiram categorias de interesse.

Foi realizada uma andlise de base interpretativa, sistematica e focada no topico
de interesse do estudo ao longo do qual emergiram categorias de interesse por ana-
lise de conteudo das falas dos informantes (BARDIN, 2009). Adicionalmente, classifi-
cou-se em trés niveis a intensidade do observado na interacao dos participantes: for-
te, média e fraca. Quando todos ou quase todos demonstraram relevancia de uma
categoria em suas respostas, classificou-se a intensidade como forte. Quando cerca
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de metade manifestou relevancia da categoria, ela foi classificada como média, e o
restante enquadrou-se como fraca.

APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Para iniciar a conversa no grupo de foco, houve um breve momento para sau-
dacdo e agradecimento pela presenca de todos os participantes. Seus nomes foram
omitidos para preservar a sua privacidade pessoal, o que também foi informado a
eles no inicio da comunicacao. Os presentes serdo, portanto, representados por uma
Unica letra. Em seguida, foi solicitada uma breve apresentacdo por parte de cada
participante. Seus dados estao exibidos no Quadro 2.

Quadro 2. Perfil dos participantes do grupo focal.

Entrevistado | Idade Cidade Temas de interesse | Nivel de conhecimento
X. 30 | Rio de Janeiro (RJ) Games, esporte Alto

N. 23 Fortaleza (CE) Games Alto

V. 29 Rio de Janeiro (RJ) Games Médio

T. 26 | Rio de Janeiro (RJ) Games, esporte Altissimo

P. 20 Brasilia (DF) Games Médio

J. 28 | Rio de Janeiro (RJ) | Games, culinéria Alto

Inicialmente foi posta a questdo central do problema de pesquisa: Quais fo-
ram os motivos para vocés se inscreverem em canais da Twitch? O resultado dessa
pergunta é exibido no Quadro 3, engloba interpreta¢des agregadas de toda a co-
leta de dados e aproxima-se das conclusdes gerais deste estudo. Foram associados
os conceitos de motivos para a compra segundo Blackwell, Miniard e Engel (2005),
realizando adicionalmente uma classificacdo por tipo (pessoais ou sociais), além de
indicar sua intensidade (tal como ja descrito brevemente neste texto).

Da analise do Quadro 3, percebe-se que os motivos do tipo pessoal sdo mais fre-
quentes. Mesmo assim, a importancia do motivo do tipo social, acesso a comunidade, é
consideravelmente relevante. Como sera debatido na sequéncia, o senso de comunidade

Quadro 3. Classificacdo dos motivos para se inscrever na Twitch.

Motivo Tipo Intensidade
Apoiar o criador Pessoal Forte
Auséncia de anuncios Pessoal Forte
Ajudar amigos pessoais Pessoal Médio
Acesso a comunidade Social Médio
Cronograma compativel Pessoal Médio
Obter noticias ou conhecimento Pessoal Médio
Interacdo pessoal com o criador Pessoal e social Fraco
Sorteios e programas de pontos Pessoal Fraco
Insignia de inscrito Social Fraco
Emotes Pessoal e social Fraco
Regionalismo Social Fraco
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é valorizado significativamente por todos os participantes, no entanto ele nao é consi-
derado um motivo para a inscricdo, dado que é possivel fazer parte das comunidades
de forma gratuita. Logo, reconhece-se a maioria predominante de motivos pessoais
envolvendo uma inscricdo, mas faz-se a ressalva de que podemos relativizar o impacto
dos motivos sociais de maneira geral, em grande parte pelo senso de comunidade.

Os motivos mais valorizados pelo grupo na resposta a essa pergunta foram ex-
plorados mais a fundo com dois questionamento em sequéncia, que visaram apro-
fundar o entendimento da questdo: Por que vocés querem apoiar os criadores?; e
por que vocés acham importante nao ver anuncios?

A seqguir, serdo apontadas as necessidades envolvidas na decisdo de compra de
uma inscricdo. Foram associados os conceitos de necessidades segundo Blackwell,
Miniard e Engel (2005), realizando uma classificacao por tipo (utilitarias e hedonis-
tas). A classificacdo das necessidades faz-se presente no Quadro 4. Os entrevistados
trouxeram-nas naturalmente (e ndo somente mediante estimulos de perguntas),
mas também de maneira proativa mediante o debate sobre informacoes e aspectos
que valorizam tanto para consumir quanto para deixar de consumir. Nesse sentido,
os participantes do grupo de foco foram além e trouxeram aspectos relevantes para
O grupo e para a propria pesquisa ao longo do debate, o que contribuiu muito na
construcao dos quadros que condensam os resultados.

Quadro 4. Classificacdo das necessidades.

Necessidade Tipo Intensidade
Apoiar o criador Utilitaria Forte
Auséncia de anuncios Utilitaria Forte
Ajudar amigos pessoais Utilitaria Médio
Acesso a comunidade Utilitaria e hedonista Médio
Cronograma compativel Utilitaria Médio
Obter noticias ou conhecimento Utilitaria Médio
Interacdo pessoal com o criador Utilitaria e hedonista Fraco
Sorteios e programas de pontos Utilitaria Fraco
Insignia de inscrito Utilitaria e hedonista Fraco
Emotes Hedonista Fraco
Regionalismo Utilitaria e hedonista Fraco

Nota-se que ha predominancia do tipo utilitario nas necessidades identifica-
das. Estas representam os elementos funcionais dos beneficios de uma inscricao.
Uma dose de interpretacao foi utilizada para categorizar algumas das necessidades
em mais de um tipo, dada a abrangéncia um pouco maior do que a dos exemplos de
Blackwell, Miniard e Engel (2005) quanto a algumas das necessidades.

A auséncia de anuncios foi enfatizada com exacerbada empolgacao pelos de-
batedores quando introduzida a pergunta: Por que vocés acham importante nao
ver anuncios? Diferentemente do restante da reunido, em que era respeitada a
vez de cada um expor seu ponto, todos se pronunciaram ao mesmo tempo, em re-
volta unanime aos anuncios. A opinidao foi claramente do tipo muito forte de que
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anuncios atrapalham a experiéncia na plataforma. Expressdes como “muito chato”,
“repetitivo” e "mondtono” foram utilizadas. Um dos principais pontos negativos
mencionados foi o fato de que a experiéncia se interrompe e que um momento de
climax pode ser totalmente perdido, o que é prejudicial principalmente durante
exibicdes de campeonatos de e-sports.

Na sequéncia, buscou-se contemplar a questao da complementaridade no con-
sumo. Considerando o nivel de inser¢dao da plataforma Twitch no setor de jogos ele-
tronicos e o demonstrado interesse dos informantes por ele em etapas anteriores da
conversa, a indagacdo ao grupo foi: Vocés jogam porque assistem ou assistem porque
jogam? A resposta nesse caso foi unanime: todos os participantes relataram que as
duas razoes se complementam. Foi dito por J. que games que ele joga o fazem pro-
curar e encontrar streamers nao antes conhecidos fazendo uso do mesmo conteudo
do jogo. P. mencionou que gosta de adquirir conhecimento envolvendo jogos em que
atua e que "assistir da uma instigada a jogar”. Nota-se portanto uma relacao de reci-
procidade entre o conteudo a que se deseja assistir e os habitos que sao praticados.

Na secdo de games da Twitch essa relacdo é bastante clara. Para os informan-
tes, os games a que assistem tipicamente sao os mesmos que jogam no momento
e vice-versa. Dessa forma, este estudo reforca a ideia de que streamers populares
acompanham jogos populares ou até mesmo que os tornem populares. Esse é o caso
do jogo Among Us, que teve crescimento em proporc¢des jamais previstas mediante
o seu compartilhamento na Twitch por um streamer bastante conhecido chamado
Sodapoppin (JAIN, 2022).

Em seguida foi abordado o conceito de senso de comunidade por uma série
de perguntas. Foi identificado que comunidade é um dos elementos de maior pro-
tagonismo no servico de live stream da Twitch, ja que os participantes abordaram
esse tema repetidas vezes, demonstrando familiaridade e engajamento conscientes.
As primeiras perguntas foram: vocés participam do chat na plataforma? Ja fizeram
algum conhecido ou amigo pelo chat? Os entrevistados nao se revelaram participan-
tes tdo avidos no chat das streams nem fizeram conhecidos ou amigos por meio dele.

Dito isso, dois dos debatedores interromperam brevemente a objetividade
que presidia a conversa para contar histérias relacionadas ao chat. T. mencionou
suas experiéncias positivas com os “ganks” ou “raids” na utilizacdo do chat, que sao
um recurso da plataforma para transferir visualizadores de uma stream que esta se
encerrando para outra em andamento, fazendo com que haja bastante interativida-
de nesse momento no chat. Outra experiéncia positiva mencionada foi a de X., que
registrou um momento marcante de uma transmissao que assistia pelo recurso Clip.
X. compartilhou esse clipe com outros membros do chat e com o proprio streamer,
0 que os deixou bastante gratos em meio a varias risadas.

Esses dois exemplos de interacdao no chat podem ser relacionados ao conceito
de conexao emocional compartilhada por McMillan e Chavis (1986), ou seja, uma
comunidade compartilha bagagem histérica e reforca seu lacos quando assim o faz.
Ambos os participantes pareceram demonstrar bastante afeto positivo no que tan-
ge a comunidade ao contar essas historias, de forma que suas inscricdes estavam
bem justificadas para si préprios.
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Nesse momento da conversa também foi mencionada a insignia de inscrito
como um meio de chamar maior aten¢do no chat, para se comunicar com o streamer
com maior facilidade. Os participantes ndo demonstraram tanto interesse nessa face-
ta das insignias, explicando que, de modo geral, em transmissdes populares ha tantos
inscritos que as insignias deixam de chamar a atenc¢do. Pelos comentarios a esse ques-
tionamento, o aspecto estético da insignia também nao pareceu ter muita relevancia.
Por isso, a insignia de inscrito foi considerada um motivo fraco para as inscri¢des.

Uma continuacdo desta pergunta foi: vocés ultrapassam o ambiente da Twitch
utilizando outros meios de comunicagao ou redes sociais relacionados a essas mesmas
comunidades? Nas respostas a essa pergunta, foi possivel perceber que ha forte en-
volvimento com a comunidade por haver intenso transito para mais de um ambiente.
A rede de comunicacao digital Discord foi citada por quase todos os membros da con-
versa como uma extensao de conteudo e comunicag¢ao envolvendo uma comunidade
especifica. Também foram citados grupos no Telegram, WhatsApp e Facebook. X. e T.
mencionaram fazer amigos por meio dessas extensdes de comunidade, o que realca o
pertencimento a esses grupos. Importante lembrar, nesse ponto, que o acesso a essas
redes é limitado a inscritos, como incentivo estabelecido pelos préprios streamers.

A ultima pergunta abordou o tema estilo de vida diretamente. O estilo de vida
mais associado a plataforma em questdo, também verificado no grupo, foi citado
nominalmente para testar a afinidade com a categorizacdo: vocés se consideram
gamers ou alguma outra denominacdo do tipo? Apenas dois dos participantes se
consideraram gamer, J. e T. O primeiro demonstrou conhecimento sobre a platafor-
ma mencionando o histérico dela e sua relacdo com games. As concep¢des acerca do
conceito gamer diferiram entre os participantes. Alguns o conectavam a ideia de jo-
gadores profissionais de e-sports, e outros, somente ao hobby de jogar videogames.

N., na tentativa de se distanciar da identidade de gamer, propds o termo “ner-
dola”, como alguém que acompanha diversos temas relacionados a streams. N., T.
e P., entre tons de descontra¢dao, concordaram que sao nerdolas. P. ainda utilizou
um dos elementos do conceito estilo de vida ao exemplificar sua inclusdo no grupo
nerdola: “Tenho atitudes nerdolas”.

Concluiu-se que a denominac¢ao de uma identidade se apresenta bastante sub-
jetiva nas respostas e em consonancia com aspectos do conceito de identidade se-
gundo Castells (1999), Giddens (2002) e Bauman (2005). Mesmo que os participantes
tenham demonstrado conexao com habitos de consumo, cultura e comunidades que
revolvem ao redor do setor de jogos eletrénicos durante todo o grupo de foco, perce-
be-se que haveria bastante probabilidade de se encaixarem no estilo de vida gamer.
Tal autopercepcao, no entanto, é difusa, de maneira que alguns dos préprios partici-
pantes do grupo de foco ndo aceitam bem o termo por motivos diversos. Apresenta-
se como questao ambivalente, tal como Woodward (2000) e Giddens (2002) assina-
lam no debate sobre identidades e identificagdes na contemporaneidade.

Por fim, uma das principais conclusdes deste estudo foi que todos os partici-
pantes que se inscreveram demonstraram o interesse em apoiar, reconhecer, pres-
tigiar e valorizar a atividade de streamer, seja como profissional, seja como prove-
dor de um servico contemporaneo cuja remuneracao financeira é imprescindivel na
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concepcao de valor dos participantes do grupo. Isso reforca a ideia de Johnson e
Woodstock (2019a) de que a carreira de streamer é almejada e um fendmeno real.

CONCLUSOES

Este trabalho investigou as motivacdes relacionadas a usuarios da plataforma de
live streams Twitch, o principal meio desse género. Mais especificamente, focou na-
queles assinantes pagos de um ou mais canais, com coleta de dados por grupo de foco.
Buscou-se a fundamentacdo da analise por perspectivas tedricas distintas no campo
das ciéncias sociais, como o marketing, a psicologia e a sociologia. Nas mais amplas
discussdes sobre comportamento do consumidor, sociedade contemporanea e intera-
¢ao social relacionada ao consumo, tomou forma uma série de categorias influentes
no contexto dos canais da Twitch. Por meio de autores como McMillan e Chavis (1986),
Giddens (2002), Bauman (2005), Blackwell, Miniard e Engel (2005), Solomon e Bamossy
(2006) e Benazzi (2016), articulou-se uma gama de conceitos-chave como motivacao,
necessidades, identidade, estilo de vida e senso de comunidade (Amazon Prime, 2022).

Muito do debatido transitou entre as no¢des de identidade e estilo de vida.
Os resultados confirmam que, apesar de sutil, ha diferenca entre as duas. A identi-
dade gamer mostra-se subjetiva, enquanto o estilo de vida, caracterizado por habi-
tos, foi mais claramente demonstrado. Uma forte demonstracao do estilo de vida foi
realizada pela complementaridade, que se mostrou bastante intensa entre os par-
ticipantes, identificando-se uma oportunidade para sua aplicacdo na plataforma.

Entre os principais achados, a pesquisa identificou o crescimento da platafor-
ma como um fendmeno relevante no universo de midias na contemporaneidade.

O senso de comunidade é outro elemento com muita presenca em discussoes
em torno do live streaming na Twitch e foi abordado em unanimidade por todos os
participantes do grupo de foco realizado. Este estudo observou que, apesar de ser
muito relevante, o senso de comunidade teve a intensidade classificada como média
pelo grupo, ja que em certas comunidades é possivel obter o mesmo nivel de acesso
de forma gratuita.

Os conceitos de necessidades e motivos foram dimensdes analiticas que permitem
sistematiza¢do da interpretacdo. No que se refere as necessidades de Blackwell, Miniard
e Engel (2005), houve larga predominancia do tipo utilitario, com menor presenca de
ambiguidade entre utilitario e hedonista. J& na dimensao dos motivos de Solomon e
Bamossy (2006), os pessoais foram mais enfatizados, enquanto os sociais apresentaram
intensidade mais fraca. Ressalta-se a diferenca entre o senso de comunidade, entendido
de maneira ampla, e o motivo social acesso a comunidade, que tem intensidade média.

Finalmente, restringindo a dimensao de analise as motiva¢des mais fortes, os
destaques foram a inten¢do de apoiar o criador e a intolerancia aos anuncios. Os par-
ticipantes demonstraram interesse em valorizar atividades de streamer como um pro-
fissional, e a decisdo é tomada pela qualidade do servi¢co, uma varidvel explicativa.
A auséncia de anuncios foi outro elemento de intensidade muito forte na discussao,
expressando a visdao de que consumir canais da Twitch faz parte de uma experiéncia.
Por fim, alguns elementos presentes na publicidade da prépria plataforma, como
emotes e insignias de inscritos, ndo se demonstraram intensos durante o debate.
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Por fim, os resultados obtidos ensejam uma reflexdo sobre como o consumo de tais
servicos de entretenimento é influenciado pela identificacdo dos gamers com os cria-
dores de conteudo e o senso de comunidade que advém de tal intera¢do, ambos forte-
mente associados ao crescimento das novas midias e seus usos na contemporaneidade.
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