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Resumo:

O presente trabalho traz um apanhado geral sobre a origem da gravacdo de gameplay e uma andlise
sobre a plataforma Twitch do ponto de vista do usuario e do produtor de conteddo. Para explorar as categorias
foram examinados alguns perfis dentro da plataforma e os canais com mais relevancia, ambos sendo observados

como fonte de conteldo e de entretenimento.

Palavras-chave: Jogos; Interagéo; Livestream.
Introducéo:

O fendmeno Gameplay?! esté intrinsecamente ligado aos avang¢os tecnoldgicos e ao desenvolvimento
dos jogos eletrdnicos. Apés a disseminacdo da banda larga, houve um barateamento de servicos entre as
empresas e a internet se tornou mais acessivel. Véarias formas de lazer foram criadas e novos fenémenos
midiaticos explorados.

O surgimento do Youtube foi um marco para internautas e produtores, incentivando a criacdo de
contetido audiovisual. O modo mais genuino de gameplay era feito de forma desinteressada e servia apenas
como registro, muitas vezes, sem a reacdo do jogador. O primeiro gameplay do Youtube foi colocado em junho
de 2005 pelo canal “EselGesi” e o primeiro brasileiro foi do canal “Rato Borrachudo” em 2008.

O conteldo criativo dos games teve uma grande evoluc¢do e suas producdes equipararam-se as da
indastria cinematografica. O Grand Theft Auto V, lancado em 2013, teve um orcamento de 270 milhdes de
dolares. Isso exigiu que os computadores e consoles evoluissem. Alguns deles possibilitam movimentos
corporais dentro dos games?.

Unindo jogos bem elaborados e internet, os E-sports ganharam espaco nas redes trazendo seriedade
para o ramo dos jogos, profissionalizando jogadores e aumentando o nimero de espectadores a cada torneio.

Existem plataformas que possibilitam a livestream?, mas a principal caracteristica da Twitch & permitir
gue os usuarios interajam diretamente com o streamer* gracas a interface de chat Internet Relay Chat 5(IRC).
Para Manovich (2005), esta é uma caracteristica da Cibercultura, uma vez que esta ligada ao fenémeno social.

A Twitch nasceu para o nicho dos games, mas possui outras categorias. Vivenciar o jogo como
observador é uma caracteristica dessa nova tendéncia.

O presente artigo fard uma andlise da plataforma Twitch, ressaltando as principais categorias e perfis.

! Registro da interacéo entre jogador e maquina

2 Jogos eletrénicos, tradugdo livre do autor.

3 Transmissé&o ao vivo, traduc&o livre do autor.

4 Transmissor, o que faz streaming, traducgao livre do autor.

5 Protocolo de comunicagdo simples baseado em texto que permite bate papo em tempo real. Definigdo baseada em: RFC
2812 - Internet Relay Chat: Client Protocol. Disponivel em: <https://tools.ietf.org/html/rfc2812>. Acessado em: 18/02/2018.
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Metodologia:

Por meio de pesquisas bibliograficas e na rede, foram colhidas algumas informacfes sobre a Twitch.
Inclusive, diversos perfis foram analisados através de uma conta criada na plataforma e suas categorias
estudadas e definidas. Ao acessar a Twitch, o usuario pode escolher o que acompanhar de acordo com as
categorias. As mais acessadas e as lives com mais visualizagdo se destacam numa parte chamada “Melhores
jogos”, mas sao os gameplays que predominam o ranking. Um site que havia sido criado somente para jogos
possui também outros géneros como: masica, arte, talkshow e até culinaria.

Durante os meses de agosto e setembro 2017, foram analisados os perfis dos canais brasileiros mais
acessados. A busca seguiu até o més de dezembro do mesmo ano. A relevancia dos perfis se dava também de
acordo com os jogos do momento presentes na pagina principal do site, o canal Tecnosh com gameplay do jogo
PlayerUnknown's Battlegrounds teve 8.293 espectadores acompanhando a live® no momento da andlise. As
informacdes presentes na descricdo do canal sobre os streamers foram registradas.

Foi observado que em alguns canais o chat tinha algumas restricdes de comentéarios e que em outros
existe um delay’ entre o envio da mensagem e seu recebimento, conhecido na plataforma como Slow-Mode.

Além disso, existe um mecanismo de recompensas para 0S USUArios que se inscreverem nos canais e
fizerem doacbes, mas dependera do streamer escolher quais serdo.

Um gquestionamento sobre como funciona a economia dentro da Twitch era recorrente e por meio de
pesquisas na rede descobriu-se que a principal fonte de renda dos streamers, além das inscri¢cdes e doagdes, é
através de visualizacédo de propagandas pelos usuarios.

Durante o més de janeiro de 2018 a plataforma transmitiu o campeonato do jogo Counter Strike Global
Offensive, o chamado Eleague Major: Boston. Com isso,observou-se a quantidade de visualizagbes durante

algumas partidas e fez-se uma analise sobre o torneio em geral.

Resultados e Discussao:

Foi de suma importancia enquadrar a plataforma dentro da definicdo tedrica dada por Lev Manovich
(2005). Segundo o autor, por ter o computador como suporte para a formacao, distribuicdo e reproducdo de
contelido, a Twitch é considerada uma nova midia. Permite que se produza, jogue, fale e interaja a0 mesmo
tempo, ressaltando a multifuncionalidade das midias digitais. “As novas midias sao objetos culturais que usam a
tecnologia computacional digital para a distribuicdo e exposi¢do. Portanto a internet, os sites, a multimidia de
computadores, 0s jogos de computadores, os CD-ROMs e os DVD, a realidade virtual e os efeitos especiais
gerados por computador enquadram-se todos nas novas midias”. (MANOVICH, 2005).

O fendmeno social que a define como cibercultura esta ligado a interacdo entre os espectadores e 0
streamer, propociado pela rede. Ambas as definicbes postas pelo autor englobam a plataforma. “Eu definiria a
cibercultura como o estudo dos varios fendbmenos sociais associados a internet e outras novas formas de
comunicacao em rede”. (MANOVICH, 2005)

A Twitch abriga majoritariamente canais sobre games, consequentemente, 0s mais acessados pertecem
a este nicho. Os principais canais brasileiros de jogos acessados foram: Tecnosh, Sheviiioficial, Yoda,
KakoOliveira, NandaWow e SamiraClose. Outros géneros foram identificados dentro da plataforma, séo eles: In
Real Life (IRL), Anime, Creative, Talkshow, Music e um destinado a comidas chamado Social Eating. As
visualizacBes ndo se comparam aos canais que tratam de jogos, mas estdo em constante crescimento.

Dentro do género “Creative” foram acessados os seguintes canais: Daradef, Boogiebunneh, SallitZ e

6 Forma reduzida de livestream, como supracitado, transmiss&o ao vivo.
7 Atraso, segundo Michaelis Online: Moderno dicionario de inglés. Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/moderno-
ingles/buscalingles-portugues-moderno/delay/>. Acessado em: 18/02/2018.
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LeStream. As lives variam entre as produ¢cfes manuais e digitais, mas todos destinados ao processo de criagdo
artistica.

Os perfis visitados no IRL foram: Gus_skywalker, Frankkaster, Amoriranth, SuriBH e ALOHADANCETV.
Este género aproxima os espectadores do produtor de conteldo, uma vez que ele é usado para mostrar o
cotidiano do streamer, permitindo a interacdo mais intima com o usuario da plataforma. Também fazem video
reagindo a determinados assuntos ou programas de TV. A maioria dos streamers faz live nas mais diversas
categorias, mas produz gameplay também.

Ao analisar a categoria “Talkshow” percebeu-se a auséncia de canais brasileiros. Muitas empresas a
ultilizam para divulgar seus produtos, mas funciona geralmente como um bate-papo entre as pessoas presentes
na live. Os canais acessados foram os: Destiny e stas_satori. A Social Eating durante a analise também néo
possuia livestream brasileira, o perfil visitado foi o AjaxTomTom e o Rubsarb.

Os géneros Anime e Music dispensaram agentes humanos na maioria dos perfis analisados. Maratonas
de desenhos japoneses sao fornecidas pela propria plataforma, como foi o caso do anime “Yu-Gi-Oh!” que teve
cerca de 35000 espectadores ao vivo e 33.002.539 visualizacdes no momento da andlise dentro do género
“Anime”. Muitas radios utilizam a Twitch apenas como plafatorma para exibir sua programacéo ao vivo para 0s
ouvintes de toda parte do mundo e para isso os canais utilizam a categoria Music, como € o caso da “KISSRADIO”
e “Monstercat FM”. O canal Doc_Bizzle faz live enquanto toca e canta, permite a interacéo dos usuarios e aceita
sugestbes para as musicas a serem tocadas.

A tabela abaixo mostra os dados colhidos dentro da plataforma Twitch, dos canais e das categorias em
gue estdo inseridos:

Tabela 1 — Nome dos principais canais acessados, categorias, total de espectadores e interacdo com o

streamer
Categorias Canal Total de espectadores Chat interage com o
streamer

Game YoDa 85.751.477 Sim

Talk Shows Destiny 78.546.827 Sim

Anime Twitch Presents 33.002.539 Nao

Creative LeStream 29.558.436 Sim

IRL ALOHADANCETV 22.963.715 Sim

Music KISSRADIO 2.517.301 N&o

Social eating Rubsarb 31.318 N&o

Fonte: Tabela elaborada pela autora.

A principal fonte de renda dos streamers vem da prépria plataforma pelo método eCPM (custo efetivo
por 1000 impressdes®). Ao atingir um certo nimero de acessos, o dono do canal pode solicitar uma parceria com
a Twitch e passar a receber de acordo com as visualizagBes do video e das propagandas durante as lives. No
inicio, sédo nimeros pequenos, mas, a depender do desempenho do streamer e do crescimento do canal, o eCPM
pode aumentar consideravelmente.

O mecanismo de doacédo é bastante diversificado, alguns canais possibilitam ao espectador entrar em

grupos exclusivos com o streamer e até figurinhas especiais podem ser usadas por quem doar. Tudo vai

8 “A frequéncia com que seu anuncio € exibido”. Impressées: definicdo - Ajuda do AdWords. Disponivel em: <
https://support.google.com/adwords/answer/6320?hl=pt-BR>. Acessado em: 20/02/2018.
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depender do produtor de contetido e do que ele disponibilizard para os inscritos. Hoje ser streamer € profisséo,
ndo € um mero hobbie.

Durante o més de janeiro, o campeonato mundial de Counter Strike Global Offensive (CS GO) chamado
ELEAGUE Major: Boston foi transmitido pela Twitch e foi feito um estudo aprofundado sobre ele, além de registros
sobre a quantidade de visualizacdes durante as partidas. Tamanha relevancia foi dada também por conta de um
texto chamado: “Da livestream para a TV: Uma analise da influéncia da audiéncia gamer na transigdo das
transmissdes do E-Sports na Twitch para os canais de televisdo” (SILVA et al., 2016), em que faz referéncia ao
torneio. Os Ciberesportes se organizaram de tal forma que torneios com premiacao de 1 milhdo e meio de ddlares
se tornaram comuns. Jogadores profissionais recebem quantias exorbitantes e times como Flamengo e Santos

estdo competindo também dentro dos E-sports.

Conclusdes:

As midias digitais se reconfiguram constantemente a depender do seu publico de consumo. O mesmo
aconteceu a plataforma Twitch, originalmente abrigava somente canais de games e atualmente contém mais de
6 categorias. O site possui muitos recursos que ainda precisam ser explorados pelos brasileiros, pois nos outros
géneros que ndo envolvam jogos, hd uma caréncia de producfes frequentes em lingua portuguesa. Cada perfil
analisado tem suas particularidades, mostrando desta forma que o mundo dos games € mais pluralista do que
se imagina.

A economia dentro da plataforma pode gerar muitos recursos a depender do desempenho do produtor e
suas visualizagdes, consequentemente, fomentando e profissionalizando a prética de streaming.

Os torneios de E-sports tém atraido cada vez mais espectadores e patrocinadores, durante o ELEAGUE
Major: Boston os numeros de acessos e visualizagbes aumentou consideravelmente, confirmando a
popularizacdo do conteudo exibido.

O diferencial da Twitch sera sempre a troca de informag¢8es durante a pratica da livestream. A interagcéo
do espectador com o streamer possibilita uma imersdo que vai além do simples assistir, € uma experiéncia

estética Unica.
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