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RESUMO

Este trabalho observa como o ato de transmitir online jogos digitais é formado por um
conjunto de performances simultaneas entre jogo, jogador, plataforma e audiéncia
para criar uma forma de entretenimento ao vivo. Para tanto, h4 um resgate conceitual
sobre performance com a devida contextualizacdo neste ambiente, seguida da
discusséo sobre este comportamento que une jogar e assistir através da mediacdo de
uma plataforma. Assim, a pesquisa realizou um Estudo de Caso (YIN, 2010) da
produtora de conteudo Loeya, conhecida por apresentar partidas de Fortnite no seu
canal na plataforma Twitch. O gameplay é alterado quando compartilhado e o papel
do jogador passa a ser multiplo, pois também é um streamer. A audiéncia possui
agéncia e passa de espectador a coparticipante, se assim desejar. A plataforma
influencia diretamente e indiretamente performance ao vivo. O jogo digital funciona

como ferramenta performatica e oferece contexto para as acdes transmitidas.

Palavras-chave: Comunicacgéo. Streaming de jogos. Performance. Twitch. Fortnite.



ABSTRACT

This research observes how the act of transmitting digital games online is formed by a
set of simultaneous performances between game, player, platform and audience to
create a form of live entertainment. For this, there is a conceptual rescue on
performance with the proper contextualization in this environment, followed by the
discussion on this behavior that unites playing and watching through the mediation of
a platform. The research carried out a Case Study (YIN, 2010) of the content producer
Loeya, known for presenting Fortnite matches on her channel on the platform Twitch.
The gameplay is changed when shared and the player's role becomes multiple, as he
is also a streamer. The audience has an agency and changes from spectator to co-
participant, if desired. The platform, directly and indirectly, influences live performance.
The digital game works as a performance tool and provides context for the transmitted

actions.

Keywords: Communication. Streaming. Performance. Twitch. Fortnite.
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1 INTRODUCAO

Jogos, principalmente os jogos digitais, sao a principal fonte de entretenimento
do século XXI e, assim como qualquer tecnologia, “toda vez que uma nova invencao
ou cultura de jogos surge, ela modela e muda a forma como lemos as histérias dos
jogos™ (HJORTH, 2011, p. 30). O avanco da industria dos jogos é percebido por
demais areas do entretenimento, a exemplo da Netflix, que no inicio de 2019
considerou Fortnite (2017) um concorrente mais perigoso que demais empresas do
nicho do audiovisual, como HBO e Hulu (PATCHES, 2019).

A transmissdo ao vivo de jogos através de plataformas de streaming
proporcionou, desde 2011, uma nova relacéo do publico com jogos. Jogadores podem
compartilhar sua sessao de jogo com uma audiéncia interessada em assistir a esta
performance ao vivo. As plataformas dedicadas para transmissédo auxiliam esse
processo e incentivam a criacdo de uma comunidade em volta desta performance,
colocando jogador e audiéncia como responsaveis pela manutencéo dela (TAYLOR,
2018).

O streaming de jogos, sendo esta nova maneira de se relacionar com jogos, é
um campo de estudo recente. Entender como o streaming altera a relacéo entre jogos
e jogadores € uma importante fonte de evidéncia para a area dos estudos de jogos,
afinal,

[...] o jogo é a pedra fundamental da cultura e da experiéncia humana,
devemos olhar para que tipos de jogos estamos jogando agora e como
0S jogamos para que possamos compreender a n6s mesmos e a
nosso contexto. Essa percepcdo € especialmente importante no
momento atual, pois, da metade do século XX para ca, ndo foram
apenas as ferramentas e as tecnologias que servem de suporte aos
jogos que mudaram: [...] mudaram também os préprios jogos e as
teorias de que dispomos para compreendé-los (FRAGOSO; AMARO,
2018, p. 23).

Os estudos de jogos existem ha mais de 100 anos (FRAGOSO; AMARO, 2018),
porém, foi a partir dos anos 70, junto com a popularizagdo dos jogos com O0S
videogames, que intensificaram os trabalhos sobre o tema, assim como surgiram

NoVoSs jogos, que por consequéncia viraram objeto de estudo.

Em sintese, podemos dizer que as pesquisas identificadas com os
Game Studies abordam todos os tipos de jogos, problematizando-os
diretamente. Suas questdes sdo direcionadas para a configuracao dos
jogos propriamente ditos, para a experiéncia de jogo ou para a

! Traducao livre do original: “Every time a new invention or gaming culture emerges, it shapes and
shifts how we read the histories of games”.
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insercdo social, cultural, politica e econémica dos jogos (FRAGOSO;
AMARO, 2018, p. 49).

O trabalho de Fragoso et al. (2017) mapeia os trabalhos sobre jogos digitais
feitos no Brasil, entre 2000 e 2014. Ao categorizar os trabalhos, os autores
descobriram que a area da comunicacdo acolhe os estudos de games em maior
propor¢éo que outras areas do conhecimento, ao mesmo tempo em que utiliza suas
proprias abordagens (socioculturais) para realizar os estudos.

Utilizando a comunicacdo como recorte, fizemos uma pesquisa no Catalogo de
Teses e Dissertacfes da CAPES pela palavra-chave “jogos”, utilizando como filtros as
Ciéncias Sociais Aplicadas (Grande Area do Conhecimento) e Comunicacdo (Area
Conhecimento). A plataforma filtrou 171 trabalhos. Destes, 86 ndo possuem nenhuma
relacdo com a area dos jogos, nem como objeto de estudo, nem utilizando de alguma
teoria dos estudos dos jogos. Dos 85 trabalhos restantes, somente 1 trabalho foi
selecionado para ser analisado detalhadamente pois converge com a presente
pesquisa: a tese de doutorado “A Midiatizacdo do jogar: Do circulo magico aos
circuitos-ambiente nos usos das redes digitais via streaming”. Apesar de ndo aparece
neste filtro, foi selecionada através das palavras-chaves “streaming” e “games” uma
dissertacdo para analise: “Performance play: Consumo como performance no
streaming de games da plataforma Twitch”. Apesar de estar fora da Comunicacéo
como é&rea de conhecimento (Processos e Manifestagdes Culturais), dialoga com o
presente trabalho.

A Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
(Intercom) realiza anualmente o Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
Desde 2016, foi criado dentro da Divisdo Teméatica 5 (Comunicacdo Multimidia) o
Grupo de Pesquisa de Games, focado em todos os tipos de jogos, sejam eles
eletrbnicos ou analdgicos. Nestes quatro anos, foram 105 trabalhos inscritos e
apresentados em um grupo de pesquisadores especializados em jogos. Dentre estes
trabalhos, nenhum trata exclusivamente a pratica do streaming.

Os anais de eventos da Associacdo Nacional dos Programas de Poés-
Graduacdo em Comunicacdo (COMPOS) foram a ultima fonte de dados escolhida
para busca de trabalhos neste primeiro momento. Realizando uma pesquisa pelas
palavras “jogos, jogo, game e videogame” (e descartando resultados que néo tinham
0 jogo como objeto ou teoria), filtramos, de 2009 a 2019, 20 trabalhos. Destes,

somente um trabalho dialoga com a presente dissertagao: “Consumo digital como
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performance sociotécnica: Analise dos usos da plataforma de streaming de games
Twitch”.

Aguiar (2018), em sua tese A Midiatizacdo do jogar: Do circulo magico aos
circuitos-ambiente nos usos das redes digitais via streaming, chega a concepc¢ao de
um circuito-ambiente, tendo como nucleo principal o conceito de circulo magico e
colocando em operacédo a triade concebida no trabalho formada por Regras-Ludico-
Negociacdo. Através da revisdo tedrica, o autor realiza uma proposta metodologica
com as seguintes categorias: circulo mégico, formando o nudcleo do processo,
podendo ser ele ao-vivo, editado e comentado; circuito-ambiente, interacdes que
ocorrem na borda do circulo magico, podendo ser informacgéo-agenda, informacéo
jornalistica, cotidiano, fas e celebridades; e, por fim, os processos de producao que
afetam as duas esferas anteriores, sendo as rotinas de producéo e a sustentabilidade.
A partir destas categorias, Aguiar (2018) analisa trés casos diferentes a luz destas
informacdes e gera uma tabela comparativa.

Durante a revisdo critica, 0 autor aponta que os streamers e a plateia sdo os
participantes mais ativos deste processo, sendo sua interagdo pautada pelo jogo que
esta sendo jogado. O resultado (a stream) funciona como uma criacdo conjunta entre
publico e comunidade, que se cria em volta da pessoa que transmite.

Percebo ai a presenca entdo, de trés estruturas, trés metaforas: a do
circulo mégico, evocada pelo espaco de jogo compartilhado via
streaming; a do circuito comunicacional, posta em atividade pela
interacdo entre streamer e plateia; e, por fim, a da performance, da
atuacao, desenvolvida no espaco do streaming (AGUIAR, 2018, p. 82).

Paz (2016), em sua dissertacdo Performance play: Consumo como
performance no streaming de games da plataforma Twitch, investiga as maneiras que
0 consumo como performance surge nas relagées entre atores humanos e néo-
humanos a partir da Teoria Ator-Rede, utilizando como objeto a plataforma de
streaming Twitch. No que tange a performance, o trabalho percebeu que a plataforma
Twitch, mesmo ndo sendo um ser autoconsciente, tem capacidade de performar. Os
streamers, por sua vez, manipulam ferramentas externas para possibilitar que a
audiéncia tenha mais possibilidades de performance, “[...] os streamers performam
com a funcdo principal de entreter e a audiéncia atua com a fun¢cdo de marcar ou
mudar a identidade” (PAZ, 2016, p. 133). Ele conclui ser ambigua a relacdo de
consumo e performance nas relagcdes entre Twitch (ndo humanos) e usuarios da

plataforma (humanos).
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Portanto, as maneiras pelas quais 0 consumo como performance
emergem nas relagcdes entre atores humanos e ndo humanos, na
plataforma de streaming de games Twitch, estéo relacionadas com as
estruturas do codigo computadorizado, que objetiva um determinado
controle e projeto social, que por sua vez é fator de funcdes
especificas de performance, assimétricas entre streamer e audiéncia,
mas que se tornam criatividade na medida que habilitam os sujeitos a
navegarem em um mundo de midias de conectividade, construidas e
programadas em codigos (PAZ, 2016, p. 134).

Por fim, o artigo Consumo digital como performance sociotécnica: Analise dos
usos da plataforma de streaming de games Twitch discute performance, consumo
digital e condicionantes de interface na plataforma Twitch através de uma comparacao
entre consideracdes tedricas e respostas obtidas através de questionario online. Na
pesquisa, a funcdo “entreter’” aparece como uma das funcdes de performance e
“parece indicar uma verticalizacdo na questdo da performance no Twitch frente as
analises precedentes, no sentido de apontar para a centralidade do papel do streamer
na plataforma em relacdo ao dos espectadores” (MONTARDO et al., 2016, p. 24).
Além disso, a pesquisa oferece informaces sobre comportamentos dos usuarios da
plataforma, principalmente de quem assiste.

Os trés trabalhos entendem a performance como parte da dinamica da
ferramenta, assim como a importancia entre as relacdes entre streamer e audiéncia.
Apesar disso, cada trabalho possui uma abordagem teérica e metodoldgica diferente
com resultados relevantes para o estudo do streaming de jogos, demonstrando que o
assunto esta longe de ser esgotado.

Foi realizada uma primeira aproximacao entre o tema e a pesquisadora, em um
artigo chamado “Monetizando a performance: jogo online como plataforma para
producdo de performance e desenvolvimento de estratégias mercadolégicas” (PASE
e DALLEGRAVE, 2019) . O artigo observa as possibilidades de performance no jogo
online Fortnite (2017) através de uma estrutura proposta por Fernandez-Vara (2009)
gue aproxima a performance teatral dos jogos digitais. Através da estrutura proposta
pela autora, foi possivel analisar o jogo enquanto performance. Em um primeiro
momento, o préprio jogador é audiéncia da sua performance, porém, com a
popularizagdo do streaming de jogos, passa a existir uma audiéncia externa para
assistir a performance. Por ser um artigo e possuir um namero reduzido de paginas,
outras questdes e possibilidades ficaram pendentes para novos estudos. Percebendo
esta lacuna, decidimos seguir a abordagem de maneira mais aprofundada e

estruturada no presente trabalho.
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Desta maneira, analisando os trabalhos ja realizados e as possibilidades de
novos estudos sobre o streaming de jogos, o0 presente estudo tem como problema de
pesquisa: de que maneira a transmissdo ao vivo de jogos digitais através de
plataformas dedicadas estimulam a criacdo de performance? A partir deste
guestionamento, a pesquisa objetiva entender como funciona a performance em uma

transmissao ao vivo de um jogo digital, desdobrando-se nos objetivos especificos:

e Como a transmissao ao vivo de jogos através de plataformas altera a relacéo
entre jogos, jogadores e espectadores;

e Como o encontro entre jogo digital e plataforma de streaming oferece
possibilidade de producédo de performance para o jogador;

e Entender a participacdo e performance do espectador durante uma

transmissao ao vivo.

Para contemplar a proposta, a revisao bibliografica possui trés suportes que,
apesar de separados na parte tedrica, serao inter-relacionados na parte exploratoria:
Jogos Digitais, Streaming de Jogos e Performance e Playformance.

O segundo capitulo contextualiza os jogos digitais. Em um primeiro momento,
através de Huizinga (2018) e Callois (2017), conceituamos 0S jogos e quais sao suas
caracteristicas fundamentais. Apos esse resgate, entendemos o papel dos jogos na
sociedade contemporanea, compreendendo-0s como mais que um sistema baseado
em regras. Conceituamos jogos digitais (JUUL, 2011), entendemos como 0S jogos
podem ser entendidos como a¢gdes (GALLOWAY, 2006) e como podemos decompor
0s jogos para analisa-los (HUNICKE et. al, 2004). Ao final do capitulo, entendemos
COmo 0 jogo como suporte para a competicdo proporcionou um ambiente para as
transmissdes ao vivo (HJORTH, 2011; TAYLOR, 2012; TAYLOR, 2018).

O streaming de jogos € analisado com detalhes no capitulo 3, entendendo
como ocorre esse novo fendbmeno contemporaneo relacionado aos jogar. A
transmissdo ao vivo é formada por 4 elementos, plataforma, jogo, streamer e
audiéncia, e o capitulo exemplifica e relaciona o comportamento de cada parte. Ao
final, resgatamos como os trabalhos analisados no capitulo entendem a performance
na transmissao ao vivo de jogos.

O quarto capitulo eleva a discussao do que é a performance no streaming de

jogos. Para isso, resgatamos conceitos de performance (SCHECHNER, 2013;
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TURNER, 1982; TAYLOR, 2013; ZUMTHOR, 2007; GOFFMAN, 2002) relacionando-
os diretamente a questdes discutidas no capitulo anterior. Em um segundo momento,
resgatamos como o0s estudos de jogos entendem a performance (NITSCHE, 2014;
FERNANDEZ-VARA, 2009) dando énfase ao conceito de playformance (FRASCA,
2007) que sera amplamente utilizado na parte empirica do trabalho.

O capitulo 5 contempla a parte exploratoria do trabalho. Apresentamos a
proposta metodoldgica do trabalho (YIN, 2010) e como adaptaremos o0 método para
um fendbmeno contemporaneo. Apresentamos o jogo digital Fortnite (2017) e a
streamer Loeya, que junto com a plataforma Twitch e a audiéncia formam o campo
final a ser observado pela pesquisa. A partir da realizacdo de uma observacao direta,
realizamos o cruzamento entre teoria e pratica para entender como funciona o
streaming de jogos em contexto. A partir da analise, entendemos como podemos
analisar uma transmissdo ao vivo de um jogo digital e realizamos conclusdes e

consideracdes finais do presente trabalho.
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2 JOGOS DIGITAIS

Jogos fazem parte da cultura (HUIZINGA, 2018) e, conforme ha um avanco
tecnologico, 0s jogos e o jogar avangam para outros dispositivos (KERR, 2006). A
popularizagdo dos jogos digitais iniciou nos anos 70 e, desde entdo, a industria esta
em constante crescimento. Em 2007, o mercado internacional de jogos arrecadou US$
35 bilhdes de ddlares e em 2018 estimou-se que foram movimentados cerca de US$
137.8 bilhdes de ddélares (NEWZOO, 2018a). O aquecimento do mercado de jogos
nao fica restrito somente a mercados internacionais. Em 2017, o Brasil teve um
faturamento de 1.3 bilhdes de reais (BNDES, 2018). Este crescimento acelerado
transformou os jogos, principalmente os digitais, em uma importante forma de
entretenimento no século XXI (HJORTH, 2011).

Os responsaveis por acelerar este crescimento econémico foram os jogos
eletrbnicos e digitais. Spacewar! (1961), considerado o primeiro jogo interativo criado
para computador, foi desenvolvido por estudantes do MIT (Massachusetts Institute of
Technology). O que era apenas para ser um experimento feito em um dos primeiros
computadores disponiveis em faculdades virou o primeiro jogo para computador. Os
jogos interativos néo ficaram restritos aos espacos académicos e rapidamente criaram
seu espaco em ambientes sociais. Os fliperamas surgem como um espaco coletivo e
comunitario para jogar. Com o avanco da tecnologia, a primeira geracado de consoles
transforma a televiséo dos espacos privados em uma nova maneira de entretenimento
em familia. A popularizacdo do computador pessoal possibilita um novo espaco para
a industria, que investe em jogos feitos para computador (KENT, 2001). Por fim,
através de consoles moéveis (Game Boy, Nintendo DS, Sony PSP) e do celular os
jogos acompanham o movimento pessoal dos jogadores, que podem jogar em
qualquer lugar (HJORTH; RICHARDSON, 2014).

Além do crescimento da inddstria de jogos, houve grande interesse de
diferentes areas do conhecimento em analisar, a luz de suas teorias, o fendmeno que
estava ocorrendo. Desta maneira,

[...] os jogos podem ser "lidos" (ou compreendidos) como artefatos
culturais, industrias, comunidades, culturas materiais (ou seja, a
dimensédo psicolégica dos objetos como parte da sua identidade
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cultural) e praticas de midia - para citar apenas algumas
possibilidades? (HJORTH, 2011, p. 9).

A definigdo de jogo, “para permanecermos fiéis a perspectiva dos Game
Studies, essa definicdo deve ser feita a partir do reconhecimento do jogo como artefato
sociotécnico” (FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 11). As autoras apontam duas
caracteristicas que distinguem o0s jogos de outros produtos culturais: “[...] a
possibilidade de alterar diretamente o contetdo do jogo” (FRAGOSO; AMARO, 2018,
p. 11) e “[...] a existéncia de regras que estabelecem objetivos e definem as estratégias
validas para alcanca-los” (FRAGOSO; AMARO, 2018, p. 12). A primeira caracteristica
diz respeito a capacidade que o jogo oferece para o jogador fazer mudancas que
alterem de modo significativo a sua experiéncia. Livros e filmes tém sua historia
determinada por um escritor ou diretor e, na maior parte dos casos, ocorre de maneira
linear, do inicio ao fim, conforme foi pré-determinado. Os jogos possibilitam
ramificacBes da histéria. O jogador, ao escolher determinado caminho, deixara de
escolher outro. O jogo Persona 5 (2016), por exemplo, possui 3 finais conforme
decisbes que o jogador tomar: o final bom, o final ruim e o final verdadeiro. O desfecho
final sera diferente conforme escolhas feitas ao longo do caminho. Isso confere ao
jogador a possibilidade citada pelas autoras de alterar o contetdo do jogo, de possuir
uma relacdo mais ativa com o artefato. A presenca de regras funciona como
propriedade do sistema formal de todos os jogos e sera visto com mais detalhes no
presente capitulo.

Observar os jogos como artefatos culturais através de diferentes abordagens
tedricas os torna um campo rico e fértil para estudo. Entendendo essa pluralidade,
sera feito um breve resgate sobre o inicio dos estudos de jogos para, em um segundo
momento, entender os jogos digitais. Tensionaremos a discussdo para 0S jogos
digitais como acbGes e a relacdo dos jogos digitais e o computador pessoal.
Apresentaremos a estrutura MDA (Mechanics, Dynamics e Aesthetics, traduzidos no
presente trabalho para Mecanica, Dinamica e Estética), que foi criada com objetivo de
facilitar o processo de decomposicao, estudo e design de jogos. Esta estrutura sera

utilizada na etapa exploratdria do presente trabalho. Por fim, sera feito um breve

2 Tradugao livre do original “[...] games can be ‘read’ (or understood) as cultural artefacts, industries,
social communities, material cultures (i.e. the psychological dimension of objects as part of one’s
cultural identity) and media practices—to name but a few possibilities”.



20

resgate do inicio das transmissbes de campeonatos de jogos digitais, inicialmente

através dos eSports, até a transmissao ao vivo via streaming.

2.1 Jogos antes de serem digitais

Em 1938, em seu livro Homo Ludens, Huizinga (2018) inicia sua pesquisa
colocando 0 jogo como um comportamento mais antigo que a cultura e a sociedade
humana, pois é algo que pode ser observado no comportamento dos animais.

O jogo é mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo
psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma funcéo significante, isto €, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 2018, p. 3, grifo do autor).

Através dessa ideia de forma significante, o estudo de Huizinga (2018) entende
0 jogo como uma forma especifica de atividade e como funcéo social. Para ele, o
objeto a ser analisado sao as ac¢des que ocorrem durante o0 jogo, ou seja, enquanto
ele acontece. Ele percebe, porém, que o jogo néo pode ser caracterizado e encaixado
conforme outras atividades humanas, como artes ou filosofia, tendo seu proprio modo
de funcionamento.

Em busca de uma estrutura para entender os jogos, ele empreende uma
pesquisa descritiva, onde explica as principais caracteristicas encontradas nos jogos.
A primeira caracteristica definida por ele é o jogo como uma atividade voluntaria, que
nao pode ser obrigatdria e nem forcada. A no¢éo de obrigacdo so é aceita para 0 jogo
guando este formar uma funcdo cultural ou fazer parte de um ritual. A segunda
caracteristica é que o jogo nao faz parte da vida real, ou seja, existe uma “[...] evaséo
da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo prépria”
(HUIZINGA, 2018, p. 11). O jogo, apesar de ter capacidade de absorver totalmente os
seus jogadores, ainda ocorre em um espaco separado. Um atributo formal ao jogo é
o fato dele ser desinteressado. E uma atividade temporaria que ocorre “[...] como um
intervalo em nossa vida cotidiana” (HUIZINGA, 2018, p. 12, grifo do autor). O autor,
porém, percebe que, se 0 jogo é realizado de maneira regular, ele acaba se
transformando em algo que faz parte do cotidiano.

Desta separacao entre vida real e jogo surge a terceira caracteristica elencada
pelo autor que € a limitacdo. O jogo € jogado em um espaco separado dentro de limites
de tempo e espaco. Quando o periodo do jogo acaba ou 0 espaco é violado o jogo

cessa, 0 que ndo altera a transformacao de quem jogou até aquele momento, que
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pode sair deste espaco com alguma mudanca. Nesta ideia de limitacdo do espaco
surge o conceito de circulo magico. “Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da
vida quotidiana perdem validade. Somos diferente e fazemos coisas diferentes”
(HUIZINGA, 2018, p. 15).

“‘Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui
chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é ordem”
(HUIZINGA, 2018, p. 13, grifo do autor). Existe, entdo, a ideia de um espaco especifico
para o jogo-ordem e, caso ocorra uma violagdo desta ordem, isso estraga o jogo. A
tensdo, ndo ter certeza do que vai ocorrer em cada passo do jogo, funciona para
ajudar no funcionamento desta ordem. O jogador precisa realizar esforco e movimento
para que o jogo ocorra. Nesta ideia de ordem e tensdo, as regras funcionam para
determinar o que é valido ou ndo naquele espaco. Elas sdo absolutas e, caso um
jogador quebre-as, é considerado um “desmancha-prazeres”.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente
tomada como “nao-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais
e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formacao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes
(HUIZINGA, 2018, p. 16).

O autor percebeu uma tendéncia em formar comunidades em volta do momento
de jogo, que ele denomina como formacdo de um clube. O clube oferece uma
“sensacao de estar ‘separadamente juntos’, numa situagao excepcional, de partilhar
algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normais habituais,
conserva sua magia para além da duracao de cada jogo” (HUIZINGA, 2018, p. 15).
Existe, entdo, uma ideia de um grupo de pessoas em volta de um jogo desde o inicio
dos estudos de jogos.

Como complemento ao trabalho de Huizinga (2018), Callois (2017) avanca e
critica pontos levantados pelo autor em relacéo ao estudo dos jogos. Para ele, a obra
“ndo é um estudo dos jogos, mas uma pesquisa sobre a fecundidade do espirito de
jogo no campo da cultura, e mais precisamente do espirito que preside a determinada
espécie de jogos: os jogos de competicdo regrada” (CALLOIS, 2017, p. 34). Um

segundo problema apontado por Callois (2017) foi a exclusdo dos jogos de apostas e
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azar da definicdo de Huizinga (2018), mesmo estes sendo parte importante dos jogos
como parte da cultura e, até mesmo, como parte da histéria dos jogos (KENT, 2001).

Apesar disso, Callois (2017) segue as caracteristicas de Huizinga (2018) para
caracterizar os jogos. O jogo, para ele, deve ser livre, separado em espaco e tempo,
seu resultado deve ser incerto e € responsabilidade do jogar resolver. Nao deve
resultar em bens ou ganhos materiais (improdutiva), possui regras que devem ser pré-
estabelecidas e seguidas corretamente ou estabelece a nao existéncia de regras (por
exemplo, em jogos de representacdo). Por fim, adiciona uma nova caracteristica que
nao existia no trabalho anterior que é a ideia de uma atividade ficticia, ou seja,
pressupde uma realidade diferente ou uma negacéo da realidade presente.

A contribuic&o inédita do trabalho de Callois (2017) esta em sua categorizacao
para os jogos, incialmente, as categorias podem estar em dois modos paidia e ludus.
No primeiro, paidia, “reina, quase integralmente, um principio comum de divertimento,
de turbuléncia, de improvisacdo livre e de alegria despreocupada, por onde se
manifesta uma certa fantasia” (CALLOIS, 2017, p. 47), enquanto o ludus “permanece
perfeitamente inatil, exigindo mesmo assim uma quantidade sempre maior de
esfor¢os, de paciéncia, de destreza ou engenhosidade” (CALLOIS, 2017, p. 48).

Em cada modo existem as categorias fundamentais. A primeira delas, Agon,
representa 0s jogos como competicdo, onde o vencedor demonstra que possui mais
habilidade perante condi¢cbes de igualdade com os demais. Alea funciona como o
oposto de Agdn, pois o jogador ndo terd nenhuma influéncia no resultado, sendo ele
passivo a “[...] generosidade do destino” (CALLOIS, 2017, p. 53). Apesar de opostas,
ambas respeitam e exigem a criacdo de uma condicdo de igualdade perante todos 0s
jogadores. Outra categoria feita pelo autor, Mimicry, aceita a existéncia de um
universo ficticio, pelo menos durante 0 momento de jogo. “Tem como caracteristica
comum apoiar-se no fato de o sujeito simular crer, fazer crer a si préprio ou fazer com
que os outros criam que é um outro diferente de si mesmo” (CALLOIS, 2018, p. 57).
Representacdes teatrais e interpretacdes dramaticas, por consequéncia, entram neste
grupo. llinx, a ultima categoria elencada pelo autor, “[...] trata-se de aceder a uma
espécie de espasmo, de transe ou de aturdimento que destréi a realidade com uma
soberana brusquidao” (CALLOIS, 2017, p. 62).

Para o autor, paidia € a forma mais pura e livre do jogo, € espontanea, forma
uma “[...] agitacéo imediata e desordenada, por uma recreacao impulsiva e relaxada,

facilmente excessiva, cujo carater improvisado e desregulado permanece essencial,
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se ndo a unica razao de ser’ (CALLOIS, 2017, p. 69). Em contrapartida, o ludus
representa a criagcdo de regras e obstaculos para tornar a atividade mais dificil e
desafiadora para encontrar nessa resolucdo um tipo de prazer. Nao por acaso, “a
civilizagao industrial deu origem a uma forma particular de ludus: o hobby, atividade
secundaria, gratuita, iniciada e continuada para o prazer’ (CALLOIS, 2017, p. 75).

A contribuicdo dos autores, para além da definicdo e categorizacéo para jogos,
€ o0 entendimento do jogo como parte da sociedade e da cultura. Entender os jogos,
como jogamos e porque jogamos faz parte do entendimento do humano. “O que se
expressa nos jogos nao é diferente daquilo que uma cultura expressa. As motivacdes
coincidem.” (CALLOIS, 2017, p. 155).

2.2 Jogos na sociedade contemporanea
A nocao de circulo magico de Huizinga (2018) exclui os jogos da vida real,
porém, conforme apontado por Consalvo (2009), essa noc¢éo deriva em uma forma
pronta para entender os jogos e nao entende o jogo em seu contexto. Dessa forma, a
autora propoe uma atualizagdo para o contexto contemporaneo do que foi observado
por Huizinga (2018) em 1938. Para a autora, o0 jogo deve ser visto
[...] como uma atividade dindmica e contextual, na qual os jogadores
devem se envolver para que o significado seja feito. Além disso, é

somente através desse engajamento que o jogo é feito para significar?
(CONSALVO, 2009, p. 411).

Jogadores possuem vida reais e responsabilidades e isso é de alguma forma
absorvido para dentro do seu momento de jogo. Dessa forma, os jogos fazem parte
da vida em sua totalidade, pois

[...] ndo podemos dizer que os jogos sdo circulos magicos, onde as
regras ordinarias da vida ndo se aplicam. E claro que elas se aplicam,
mas em adicdo a, para competir com outras regras e em relacdo a

multiplos contextos, em diferentes culturas e em diferentes grupos,
situacdes legais e lares* (CONSALVO, 2009, p. 416).

A expansao da industria dos jogos possibilitou novos titulos, modos de jogar e

até mesmo jogadores de diferentes faixas etarias. Jogar deixa de ser somente uma

8 Traducdo livre do original: “[...] as a contextual, dynamic activity, which players must engage with for
meaning to be made. Furthermore, it is only through that engagement that the game is made to
mean”.

4 Tradugéo livre do original: “[...] we cannot say that games are magic circles, where the ordinary

rules of life do not apply. Of course they apply, but in addition to, in competition with, other rules and in
relation to multiple contexts, across varying cultures, and into different groups, legal situations, and
homes”.
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atividade ludica (HUIZINGA, 2018) e esta presente como forma de entretenimento na
sociedade. Essa presenca proporciona novos espacos sociais e novas praticas, onde
0S jogos passam a fazer parte de uma légica de inddstria cultural, como o cinema ou
a televisao, porém, “...] € claramente global em seu alcance: suas redes de producao
exploram geografia, tempo e regimes de trabalho desregulamentados para produzir
produtos e servicos para mercados especificos™ (KERR, 2006, p. 147). A partir desta
expansdao da industria,

Os jogos digitais sdo claramente moldados por uma ampla gama de
fatores sociais e culturais, por jogos nao digitais, tradicbes sociais e
culturais de jogos e formas de midia existentes. Ao mesmo tempo, 0s
jogos digitais sdo transmidia, hibridos e em constante evolugdo®
(KERR, 2006, p. 41).

Ao aproximar 0s jogos das teorias das novas midias, Larissa Hjorth (2011)
entende que 0s jogos sdo participantes importantes no fendbmeno de mediacao e
remediacdo. “Os jogos - como um conjunto de culturas, praticas e comunidades -
oferecem muito espaco para a criatividade artistica, tanto em nome do jogador em
geral quanto da comunidade do artista”” (HJORTH, 2011, p. 43).

Ao atingir o mainstream, 0s jogos estdo em constante transformacao, que
possibilita o crescimento de novos géneros, como os indie games e 0s jogos artisticos
(FONTOURA, 2019). A industria dos jogos possibilita uma aproximac¢ao maior entre
consumidores e produto. Essa aproximacao, por sua vez, faz com que os “[...] jogos e
o papel do jogador sempre estiveram na vanguarda de praticas inovadoras de
consumo™ (HJORTH, 2011, p. 43). Surgem novas formas de consumo feitas pelos
préprios jogadores como os “[...] modding (modificacbes de computador de jogos
existentes), machinima (cinema usando ferramentas dos jogos) e culturas
complementares como cosplay (jogos de fantasia) e eSports™ (HJORTH, 2011, p. 10).
Complementando esta lista, desde 2011, existe a pratica da transmissédo ao vivo de

jogos via streaming, que sera analisada na sequéncia do trabalho.

5 Tradugao livre do original: “[...] is clearly global in its reach: its networks of production exploit
geography, time and deregulated working regimes to produce products and services for particular
markets”.

6 Tradugao livre do original “Digital games are clearly shaped by a wide range of social and cultural
factors, by non-digital games, social and cultural traditions of play and existing media forms. At the
same time digital games are transmedial, hybrid and constantly evolving”.

7 Tradugao livre do original: “Games—as a set of cultures, practices and communities—offer much
room for ar- tistic creativity both on behalf of the general player and the artist's community”.

8 Traducao livre do original: “[...] games and the role of the player have always been at the forefront of
innovative consumer practices”.
°® Traducao livre do original “[...] modding (computer modifications of existing games), machinima

(cinema using game engines) and ancillary gaming cultures like cosplay (costume play) and eSports”.
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As empresas entendem que fornecer aos jogadores, principalmente os que
produzem contetdo, mais possibilidade de agéncia e participacdo pode resultar na
producdo de um retorno financeiro significativo ou ao menos visiblidade. No programa
de parceiros oferecido pelo jogo League of Legends (2009) criadores de contetdo que
realizaram o0 processo seletivo e fazem parte do programa possuem acesso
antecipado a informacdes sobre lancamentos, recebem bens virtuais (REBS, 2012)
para distribuir para sua audiéncia e podem até mesmo participar de eventos
internacionais com a viagem paga pela desenvolvedora (RIOT GAMES, 2017).

Acompanhando o crescimento da internet e das midias sociais, 0s jogos digitais
proporcionaram um ambiente online acessivel para jogadores em escala global, desde
que com acesso a Internet. “Os jogos se tornam uma extensao das redes sociais ja
existentes, oferecendo novas maneiras de interagir e se envolver, frequentemente
com amigos, conhecidos e até estranhos™? (HJORTH, 2011, p. 133). Os jogos podem
servir como uma forma de contato entre pessoas, seja através de contatos feitos
dentro do jogo ou em comunidades sobre o jogo nas redes sociais.

Hjorth (2011) elenca as principais mudancgas que afetaram 0s jogos na primeira
década do século XXI e mostra como os jogos digitais se incorporaram na sociedade.
“O surgimento de jogos em rede, moveis e casuais que, por sua vez, recrutaram novas
tipos de tradicionalmente néo-jogadores™! (HJORTH, 2011, p. 127). O aumento de
jogadores, de novos géneros, a construcao de uma industria cultural (KERR, 2006)
resultou no fenbmeno que estamos observando no presente trabalho. Os “[...] jogos
tornaram-se parte do imaginario cultural popular global™'? (HJORTH, 2011, p. 127) e,
por consequéncia das possibilidades vistas até aqui, sdo a principal fonte de
entretenimento do século XXI. Entendendo a evolucdo e importancia dos jogos como
forma de entretenimento, cabe neste momento resgatar uma definicdo do que € um

jogo digital.

10 Tradugéo livre do original “Games become an extension of the already existing social networks,
provid- ing new ways to interact and engage frequently with friends, acquaintances and even
strangers”.

11 Traducdo livre do original: “[...] the rise of networked, mobile and casual gaming that have, in turn,
recruited new breeds of traditionally non-players.”

12 Tradugéo livre do original: “[...] games have become part of the global popular cultural imaginary”.
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2.3 Definicao para jogos digitais

Por que os computadores e consoles se relacionaram bem com os jogos? A
partir deste questionamento, Juul (2011) reune as principais definicdes de jogos, em
busca de um conceito Unico que inclua os jogos digitais. A partir de conceitos de
pesquisadores da area, como o proprio Huizinga (2018) e Callois (2017), o autor retne
6 caracteristicas para construcdo desta nova definicao: regras, resultado variavel e
quantificavel, valor atribuido aos possiveis resultados, esfor¢o do jogador, ligacdo do
jogador ao resultado e consequéncias negociaveis. A partir disso, Juul (2011, p. 36)
formula o conceito:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado
variavel e quantificavel, onde diferentes resultados recebem valores
diferentes, o jogador exerce esfor¢co para influenciar o resultado, o
jogador se sente ligado ao resultado, e as consequéncias da atividade
sd0 opcionais e negociaveis®®,

A partir da criacdo dessa definicdo, 0 autor resgata seis caracteristicas
elencadas para maior entendimento desta afinidade entre computadores e jogos. Ao

fazer parte do sistema formal de um jogo,

As regras precisam ser suficientemente bem definidas para que
possam ser programadas em um computador ou suficientemente bem
definidas para que vocé nao precise discutir sobre elas toda vez que
jogar'* (JULL, 2011, p. 37).

Ao colocar uma maquina para controlar e ditar as regras, as nuances e
subjetividades, que poderiam ser impostas por participantes, deixam de existir,
tornando o processo mais fluido. As regras e jogar a partir delas oferece contexto para
acoes.

Mover um avatar € muito mais significativo em um ambiente de jogo
do que em um espaco vazio; jogar uma bola tem implicacbes mais
interessantes no campo de um jogo do que fora dele; um ataque rapido
s6 é possivel se houver regras especificando como os ataques
funcionam; vencer um jogo requer que a condicdo de vitdria tenha sido
especificada; sem regras no xadrez, ndo ha xeque-mate, final ou
Defesa Siciliana. As regras de um jogo adicionam significado e

13 Traducdo livre do original: “A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable
outcome, where different outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to
influence the outcome, the player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity
are optional and negotiable”.

14 Tradugéo livre do original: “The rules of games have to be sufficiently well defined that they can
either be programmed on a computer or sufficiently well defined that you do not have to argue about
them every time you play”.



27

permitem acdes estabelecendo diferencas entre movimentos e
eventos em potencial*® (JUUL, 2003, p. 10).

A segunda propriedade que faz parte do sistema formal de um jogo é o
resultado variavel e quantificavel. As regras oferecem diferentes possibilidades para
o resultado de um jogo, porém, a habilidade do jogador também precisa ser levada
em consideragéo. O jogo precisa ser um desafio, e aqueles que entenderem o desafio
e como supera-lo com mais facilidade terdo mais habilidade que iniciantes. Ao mesmo
tempo que o resultado e o caminho até o final do jogo ndo deve ser 6bvio ou facil
demais, o objetivo final, o resultado quantificavel, precisa estar colocado com clareza.
O autor usa como exemplo o Pac Man (1980). O objetivo do jogo € alcancar um placar
numeérico, e ndo se mover de forma bonita na tela. Isso poderia se tornar ambiguo,
porém, as regras e a presenca de um placar que contabiliza pontos se o jogador agir
de uma determinada maneira, demonstra com clareza qual o resultado quantificavel
desejavel pelo jogo.

O valor atribuido aos possiveis resultados “[...] significa simplesmente que
alguns dos resultados possiveis do jogo sdo melhores que outros”® (JUUL, 2011, p.
40) e o jogador precisa saber seu objetivo e entender como alcanca-lo. Normalmente
0 jogo dara alguma instrucdo sobre qual deve ser o comportamento do jogador, seja
através de uma instrucdo em tela, de um manual de instru¢do ou simplesmente
colocando o jogador em jogo e ensinando-o através de um tutorial.

Héa uma tendéncia de que os resultados positivos sejam mais dificeis
de alcancar do que os resultados negativos — isso é o que torna um
jogo desafiador; um jogo em que fosse mais facil alcancar o objetivo
do que ndo o alcancar provavelmente néo seria muito jogado®’ (JUUL,
2011, p. 40).

Os possiveis resultados tensionam o jogador a agir e colocar esfor¢co para

vencer o0 jogo e seu sistema, ao mesmo tempo em que o jogo responde aos esforcos

15 Tradugéo livre do original: “Moving an avatar is much more meaningful in a game environment than
in an empty space; throwing a ball has more interesting implications on the playing field than off the
playing field; a rush attack is only possible if there are rules specifying how attacks work; winning the
game requires that the winning condition has been specified; without rules in chess, there are no
checkmates, end games, or Sicilian openings. The rules of a game add meaning and enable actions
by setting up differences between potential moves and events”.

16 Tradugao livre do original: “[...] simply means that some of the possible outcomes of the game are
better than others”.

17 Tradugao livre do original: “There is a tendency that the positive outcomes are harder to reach than
the negative outcomes - this is what makes a game challenging; a game where it was easier to reach
the goal than not to reach it would likely not be played very much”.
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do jogador, seja colocando mais desafios ou aumentando a dificuldade das fases
conforme o jogador percebe como vencer.

E uma parte das regras da maioria dos jogos (com excecéo de jogos
de azar) que as acdes dos jogadores possam influenciar o estado do
jogo e o resultado do jogo. O investimento do esfor¢o do jogador tende
a levar a um apego do jogador ao resultado, uma vez que o
investimento de energia no jogo torna o jogador (parcialmente)
responsavel pelo resultado*® (JUUL, 2011, p. 40).

O esforco do jogador relaciona-se diretamente com a sua ligagdo com o
resultado. O jogador tem uma relagéo psicologica com o resultado do jogo, ele pode
ficar triste se perder ou feliz se ganhar, e este sentimento dependera diretamente do
seu esforgo e sua atitude em mudar o resultado.

Por fim, a ultima propriedade s&o as consequéncias nhegociaveis e elas
tensionam a relacdo entre o jogar e o0 mundo real. Apesar de ndo ser obrigatério, o
jogo pode ter consequéncias refletidas no mundo real. O autor utiliza como exemplo
as consequéncias imediatas de perder dinheiro ao jogar em um cassino. Podemos
atualizar o exemplo através dos esportes eletrdnicos, onde a profissionalizacdo do
jogar possibilitou a criacdo de torneios em que ganhar ou perder um jogo influenciara
diretamente na premiacdo em dinheiro de cada time. Ganhar ou perder um jogo tém
influéncia no mundo real (TAYLOR, 2012), seja através de prestigio para a equipe ou
maior premiacao em dinheiro.

A partir dessa discussao, Juul (2011) entende os jogos para computador como
a Ultima etapa de uma histéria dos jogos. Apesar de seguir muitos dos conceitos
classicos de jogos, os computadores possibilitaram uma extensdo e uma quebra
destes conceitos. Um exemplo estd nas regras, apesar de seguirem sendo jogos
baseados em regras, nos jogos digitais o computador sustenta e aplica as regras. Isso
torna possivel a criacdo de regras mais complexas e tira uma responsabilidade do
jogador, que ndo precisa ficar responsavel por monitorar se as regras estdo sendo
cumpridas. Assim como as regras, 0S jogos para computador podem retirar a nogéao
de tempo do jogador ou até mesmo a existéncia de objetivos, conforme ha uma

extensdo das formas de jogar.

18 Traducdo livre do original: “It is a part of the rules of most games (expect games of pure chance)
that the players' actions can influence the game state and game outcome. The investment of player
effort tends to lead to an attachment of the player to the outcome since the investment of energy into
the game makes the player (partly) responsible for the outcome”.
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Retomando a pergunta inicial, por que os computadores e consoles se
relacionaram bem com os jogos? Um dos motivos apontados pelo autor € a auséncia
de um suporte material fixo para jogar. O cinema necessita de um projetor e uma tela
de projecdo, os jogos digitais ndo precisam necessariamente de equipamentos
materiais, e sim uma maquina que ofereca o processamento dos dados, no caso de
um computador ou console. O segundo motivo resgata a ideia do computador como
um o6timo processador de regras, além de possibilitar que elas se tornem mais
complexas e desafiadoras, ele impede que elas sejam quebradas.

As seis caracteristicas elencadas pelo autor que caracterizam um jogo podem
ser variadas e quebradas, tornando a area dos jogos digitais uma area fértil para testar
e aprimorar diferentes combinacdes. Assim como uma tela de uma pintura, as
caracteristicas sao ferramentas que precisam ser recombinadas para formar um jogo,
gue podera ser inédito ou ndo perante 0s outros.

Finalmente, a revolucdo nos jogos proporcionada pelos computadores
€ uma de suas contribuicées mais fortes para a cultura humana. Nos
gostamos de jogar, entdo agora jogamos jogos de computadori®
(JUUL, 2003, p. 11).

Estas caracteristicas, entéo, serdo levadas em consideracéo para analise de
jogos digitais no presente trabalho. Descritas as suas caracteristicas, os jogos digitais
podem ser identificados de maneira estatica ou como ac¢fes, conforme sera visto a

sequir.

2.4 Jogos digitais como acdes

Corroborando com as definicbes de jogos observadas até agora, Alexander
Galloway (2006) define o videogame?® como “um objeto cultural, vinculado a histéria
e a materialidade, constituido por um dispositivo computacional eletrénico e um jogo
simulado em software™! (GALLOWAY, 2006, p. 1). O autor, por outro lado, afasta os
jogos das demais industrias culturais ao afirmar que videogames sédo acdes. Sem a
participacdo de jogadores e maquinas, os videogames sdo apenas codigo de

computador. “Alguém joga um jogo. E o software é executado. O operador e a

19 Tradugéo livre do original: “Finally, the revolution in games that computers have provided is one of
their strongest contributions to human culture. We like to play games, so now we play computer
games”.

20 O videogame é um jogo eletrénico ou digital jogado através de uma maquina. Manteve-se a
nomenclatura utilizada pelo autor, porém, entendemos o videogame como também um jogo digital.
21 Traducao livre do original: “A video game is a cultural object, bound by history and materiality,
consisting of an electronic computational device and a game simulated in software”.
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maquina jogam o videogame juntos, passo a passo, movimento por movimento”??
(GALLOWAY, 2006, p. 2, grifo do autor).

O resultado da agao do jogo é chamado pelo autor de “trabalho”. Ele compara
com a fotografia. A pessoa fotografa uma cena e o trabalho realizado resulta em uma
forma fisica, no caso, a fotografia impressa ou um arquivo digital da fotografia. No
videogame ndo existe um objeto resultante do trabalho. “Para entender os
videogames, entéo, é preciso entender como a acao existe no gameplay, com atengéo
especial as suas muitas variacdes e intensidades”?® (GALLOWAY, 2006, p. 3).

E importante, portanto, entender o que torna o gameplay algo Gnico aos jogos.
Ele diz respeito ao jogar, como o jogador se relaciona e interage com as ferramentas
gue o jogo oferece.

Em um sentido técnico, o gameplay sempre diz respeito a interacdo
do jogador com o estado subjacente de um jogo, e o gameplay é
normalmente usado para descrever a experiéncia especifica de
interagir com o jogo [...]* (JUUL, 2014, p. 216).

Graficos, audio ou propria a narrativa influenciam nesta relagédo, porém, ndo
definem o gameplay, sédo ferramentas que possuem a fun¢éo de auxiliar na conexao
entre jogador e gameplay. Juul (2014) aponta que esta relacéo define jogos, pois ndo
pode ser encontrada em nenhuma outra forma de arte. Os jogos implicam em uma
avaliacdo da performance da audiéncia, onde ela sé avanca quando cumpre requisitos
minimos, afinal, “[...] apenas jogos podem ser ganhos ou perdidos e apenas jogos
possuem GAME OVER"? (JUUL, 2014, p. 216, grifo do autor).

Dessa forma, através do gameplay, existe uma mudanca importante: o que
antes era visto através dos olhos (televisao, filme, livro) se transforma em movimento
muscular, dos dedos, no ato de fazer. Para jogar, vocé precisa movimentar, agir — e a
maguina precisa agir ao mesmo tempo.

As pessoas movem as méaos, corpos, olhos e bocas quando jogam
videogame. Mas as maquinas também atuam. Eles agem em resposta

22 Tradugao livre do original: “One plays a game. And the software runs. The operator and the
machine play the video game together, step by step, move by move”.

23 Traducao livre do original: “To understand video games, then, one needs to under- stand how action
exists in gameplay, with special attention to its many variations and intensities”.

24 Traducao livre do original: “In a technical sense, gameplay always concerns the player’s interaction
with the underlying state of a game, and gameplay is typically used to describe the specific experience
of interacting with the game [...]".

25 Tradugao livre do original: “[...] only games can be won or lost, and only games have game over”.
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as acbes do jogador, bem como independentemente deles?®
(GALLOWAY, 2006, p. 4).

Existem dois tipos basicos de ac¢des nos videogames: a¢Bes da maquina e
acOes do operador. “As agdes da maquina sdo atos performados pelo software e
hardware do computador do jogo, enquanto as acOes do operador sao atos
performados pelos jogadores™’ (GALLOWAY, 2006, p. 5). O autor utiliza o exemplo
de Super Mario Bros. (1985): encontrar um item utilizavel € um ato feito pelo operador,
porém, realizar a acdo do item, possibilitar que esse item ofereca um poder especial
ao personagem, € um ato feito pela maquina. Ambas as acfes sao necessarias para
gue ocorra o gameplay. “Tanto a maquina quanto o operador trabalham juntos em
uma relacdo cibernética para efetuar as varias acdoes do videogame em sua
totalidade™® (GALLOWAY, 2006, p. 5). Essas acdes entre operador e maquina
diferencia os videogames das demais midias.

Eles imergem e encantam. Em termos de tempo, os videogames
acumulam investimentos significativos dos jogadores. Isso acontece
em jogos de uma forma n&o vista em outras midias de massa®®
(GALLOWAY, 2006, p. 5).

ApoOs separar operador e maquina, Galloway (2006) apropria-se do conceito
de diegese da teoria literaria e filmica para demarcar as a¢des que ocorrem durante o
gameplay.

A diegese de um videogame € o mundo total da acéo narrativa do jogo.
Como no cinema, a diegese de videogames inclui elementos na tela e
fora da tela. Inclui caracteres e eventos que sdo mostrados, mas
também aqueles que sdo meramente referenciados ou presume-se
gue existam dentro da situac¢éo do jogo. Enquanto alguns jogos podem
nao ter narrativas elaboradas, sempre existe algum tipo de cenario de
jogo elementar ou situagéo de jogo - a “segunda realidade” de Caillois
- que funciona como a diegese do jogo. Em PONG, é uma mesa, uma
bola e duas pés; no World of Warcraft sédo dois grandes continentes
com um mar no meio®* (GALLOWAY, 2006, p. 7).

26 Traducao livre do original: “People move their hands, bodies, eyes, and mouths when they play
video games. But machines also act. They act in response to player actions as well as independently
of them”.

27 Traducao livre do original: “[...] machine actions are acts performed by the software and hardware of
the game computer, while operator actions are acts performed by players”.
28 Tradugao livre do original: “[...] both the machine and the operator work together in a cybernetic

relationship to effect the various actions of the video game in its entirety”.

2% Tradugao livre do original “They immerse and enthrall. Time-wise, video games garner significant
investment by players. This happens in gaming to an extend not seen in other mass media”.

80 Traducao livre do original: “The diegesis of a video game is the game’s total world of narrative
action. As with cinema, video game diegesis includes both onscreen and offscreen elements. It
includes characters and events that are shown, but also those that are merely made reference to or
are presumed to exist within the game situation. While some games may not have elaborate
narratives, there always exists some sort of elementar play scenario or play situation—Caillois’s
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Existindo um espaco diegético, h4, em contrapartida, um espaco ndo diegético.
No jogo, sao “[...] elementos do aparato de jogos que sao externos ao mundo da acao
narrativa™! (GALLOWAY, 2006, p. 7). Para os filmes, um item n&o diegético seria o
titulo do filme. Para o videogame,

[...] elementos nao diegéticos sdo muitas vezes conectados ao ato do
gameplay, entdo ser ndo diegético ndo significa necessariamente ser
ndo-jogavel. As vezes, os elementos nio diegéticos estdo firmemente
embutidos no mundo do jogo. As vezes eles sdo inteiramente
removidos®? (GALLOWAY, 2006, p. 8).

Realizar uma acao dentro de um jogo, voltando ao exemplo de Super Mario
Bros. (1985), pular e matar um inimigo, € um ato diegético. Apertar o botdo de pause,
e encerrar abruptamente o jogo, € um ato ndo diegético. O autor afirma, porém, que
realizar uma a¢ao ndo diegética como acionar o modo pause € tao significante para o
videogame quanto subir um nivel de habilidade dentro de jogo, e, portanto, precisa
ser entendido. A partir destas definicdes, o autor propde quatro momentos da acéo de
jogo: atos diegéticos da maquina, atos nado diegéticos do operador, atos diegéticos do
operador e atos ndo diegéticos da méaquina e exemplifica algumas das acdes

possiveis em cada categoria na Figura 1.

Figura 1: Diagrama dos quadrantes de acao

ato de mover ato de ambiéncia
atirar Diegético machinima
Operador Maquina
configurar \ _ _ Awer-up
menu Nao Diegetico game over
pausa atraso na rede

Fonte: Galloway (2006, p. 37, traducdo nossa)

“second reality” —which functions as the diegesis of the game. In PONG it is a table, a ball, and two
paddles; in World of Warcraft it is two large continentes with a sea in between.”

31 Traducao livre do original: “[...] elements of the gaming apparatus that are external to the world of
narrative action”.

82 Traducgao livre do original: [...] nondiegetic elements are often centrally connected to the act of
gameplay, so being nondiegetic does not necessarily mean being nongamic. Sometimes nondiegetic
ele- ments are firmly embedded in the game world. Sometimes they are entirely removed”.
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A estrutura proposta por Galloway (2006) permite o entendimento dos jogos
digitais como ac¢fes. O autor defende que as acdes diegéticas e ndo diegéticas sao
igualmente importantes para a andlise do gameplay, sendo importante uma
observacdo que contemple o todo e ndo somente a parte do jogo em que ocorre a
narrativa, por exemplo. A partir deste entendimento, o autor observa e defende que
“[...] os videogames sdo midias ativas, complexas que podem envolver humanos e
computadores e podem transpirar tanto dentro do espaco diegético quanto fora do
espaco diegético™3 (GALLOWAY, 2006, p. 37). Ele conclui que “[...] os videogames
ndo sdo apenas imagens ou histérias ou jogos ou jogos, mas a¢es”* (GALLOWAY,
2006, p. 37). O conceito dos jogos digitais como acdes que possuem performance,
conforme exemplificada através de Galloway (2006) sera resgatado no decorrer do
presente trabalho. Contudo, para auxiliar na decomposicdo dos jogos digitais,

buscamos uma ferramenta que auxilie a analise da presente pesquisa.

2.5 Mecénica, Dindmica e Estética

Uma maneira de entender e decompor os jogos foi proposta por Hunicke et al.
(2004) com objetivo de aproximar as diferentes areas que trabalham com jogos, de
criticos até académicos. “Todos os artefatos sdo criados dentro de alguma
metodologia de design™® (HUNICKE et al., 2004, p. 1). Os jogos ndo sdo excecdo e,
em algum momento da pesquisa, sera necessario realizar essa decomposicao dele.

Embora geralmente seja necessério se concentrar em uma area,
todos, independentemente da disciplina, precisardo considerar, em
algum momento, problemas fora dessa area: mecanismos béasicos de
um sistema de jogo, os objetivos gerais de design ou os resultados
experimentais desejados do gameplay®*® (HUNICKE et al., 2004, p. 1).

O gameplay como interacdo e experiéncia, precisa corresponder as
expectativas do jogador e esse € um dos objetivos dos criadores e desenvolvedores.
“Os jogos séao criados por designers/equipes de desenvolvedores e consumidos pelos

jogadores. Eles sédo comprados, usados e eventualmente descartados como a maioria

33 Tradugao livre do original: “[...] video games are complex, active media that may involve both
humans and computers and may transpire both inside diegetic space and outside diegetic space”.

34 Traducao livre do original: “[...] that video games are not just images or stories or play or games but
actions”.

85 Traducao livre do original: “All artifacts are created within some design methodology”.

36 Traducao livre do original: “While it's often necessary to focus on one area, everyone, regardless of
discipline, will at some point need to consider issues outside that area: base mechanisms of game
systems, the overarching design goals, or the desired experiential results of gameplay”.
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dos outros bens de consumo™’ (HUNICKE et al., 2004, p. 1). Conforme ja visto, e
reforcado pelos autores, a relacdo entre jogos e jogadores, diferente de outros
produtos de entretenimento, € “[...] relativamente imprevisivel. A sequéncia de eventos
gue ocorre durante o gameplay e o resultado desses eventos sdo desconhecidos
quando o produto é finalizado™® (HUNICKE et al., 2004, p. 2). Por mais que o
desenvolvedor espere que 0s usuarios irdo se comportar de determinada maneira, o
gameplay final é diferente para cada pessoa. Entendendo isso, os autores formalizam

0S componentes de um jogo e suas contrapartes no design, respectivamente:

Figura 2 — Estrutura MDA

Regras , | Sistema |_ | Diversdo

Mecéanica . Dinamica | ___ | Estética

Fonte: Hunicke et al. (2004, p. 2, tradug&o nossa)

Os autores consideram fundamental para utilizar essa estrutura

[...] aideia de que os jogos sdo mais artefatos do que midia. Com isto,
gueremos dizer que o contelido de um jogo é o seu comportamento -
ndo a midia que ele transmite em direcdo ao jogador®® (HUNICKE et
al., 2004, p. 2, grifo dos autores).

Entender o jogo como um artefato, em oposi¢ado a entende-los como midia, por
exemplo, “[...] ajuda a enquadra-los como sistemas que constroem comportamentos
por meio da interacdo. Suporta escolhas de design e analise mais claras em todos 0s
niveis de estudo e desenvolvimento™® (HUNICKE et al., 2004, p. 2).

37 Traducao livre do original: “Games are created by designers/teams of developers, and consumed
by players. They are purchased, used and eventually cast away like most other consumable goods”.

38 Traducao livre do original: “[...] relatively unpredictable. The string of events that occur during
gameplay and the outcome of those events are unknown at the time the product is finished”.

39 Traducao livre do original: “[...] the idea that games are more like artifacts than media. By this we
mean that the content of a game is its behavior — not the media that streams out of it towards the
player”.

40 Traducao livre do original: “[...] helps frame them as systems that build behavior via interaction. It

supports clearer design choices and analysis at all levels of study and development”.
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Cada componente presente na estrutura pode ser visto como uma lente ou uma
maneira de ver o jogo, sendo importante detalhar cada uma, em separado e nas suas
interseccbes. A mecanica “[...] descreve os componentes particulares do jogo, em
nivel de representagdo de dados e algoritmos™! (HUNICKE et al., 2004, p. 2). Mais
do que isso, ela é responsavel por originar o comportamento sistematico da dinamica
gue levara a uma experiéncia estética, ou seja, € a primeira fase do processo. Essa é
a primeira etapa que o desenvolvedor e/ou designer entra em contato ao mesmo
tempo em que é a etapa que esta mais longe do jogador final, acessivel somente
através de quebras de cddigo. Jogadores que tem a pratica de modding (HJORTH,
2011), por exemplo, acessam e alteram os c6digos em busca de novas mecanicas e

dindmicas para uma experiéncia nova de gameplay de determinado jogo.

Figura 3 - Designer e Jogador na Estrutura MDA

Designer

Fonte: Hunicke et al. (2004, p. 2, tradug&@o nossa)

A partir destas estruturas, 0s autores entendem

Mecéanica sao as varias acbes, comportamentos e mecanismos de
controle oferecidos ao jogador dentro de um contexto de jogo.
Juntamente com o conteldo do jogo (niveis, ativos etc.), a mecénica
suporta a dindmica geral do jogo*2 (HUNICKE et al., 2004, p. 3).

Os autores utilizam como exemplo um jogo de cartas: algumas mecanicas
disponiveis sdo embaralhar, fazer truques ou apostar. Da mecanica de apostar, surge
uma dinadmica de blefe como estratégia para ganhar. As mecanicas sao responsaveis
por criar nivelamento entre os jogadores em situagbes de jogos mais longos e
complexos. Um o jogador que esta perdendo precisa sentir-se motivado a continuar e
ter ferramentas para se recuperar. No jogo de cartas Munchkin (2015), o jogador de

menor nivel recebe as cartas que seriam descartadas pelos demais jogadores

41 Traducao livre do original:” [...] describes the particular components of the game, at the level of data
representation and algorithms”.

42 Traducao livre do original: “Mechanics are the various actions, behaviors and control mechanisms
afforded to the player within a game context. Together with the game’s content (levels, assets and so
on) the mechanics support overall gameplay dynamics”.
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(mecanica descrita nas regras), oferecendo a ele uma possivel vantagem (dinamica)
para que ele tenha chances de ganhar.

O segundo componente, a dindmica, € consequéncia imediata da mecénica e
necessita da acdo do jogador para acontecer. Sem a resposta do jogador, ela existe
apenas como possibilidade. No exemplo do Munchkin (2015), o jogador pode receber
todas as cartas que permitem que ele continue no jogo, porém, se ele escolher ndo
agir, a dinamica que oferece vantagem deixa de acontecer. A dindmica trabalha para
criar uma experiéncia estética agradavel para os jogadores. Portanto, prever
dindmicas que sejam importantes no gameplay auxilia o designer de jogos a encontrar
erros ou corrigir problemas no sistema de jogo. Conforme visto no exemplo acima, se
0 jogador ndo entender a dindmica, ele ficar4 cada vez mais atras no jogo e, talvez,
tenha uma experiéncia de jogo frustrante.

A estética, ultimo componente analisado, “[...] descreve as respostas
emocionais desejaveis evocadas no jogador, quando ela interage com o sistema de
jogo™3 (HUNICKE et al., 2004, p. 2). Os autores procuram fugir da palavra “diversao”
para descrever 0s jogos, pois nem sempre diversdo é a Unica sensacao que jogar
evoca. Apesar de ndo ser uma lista definitiva, os autores sugerem a seguinte
taxonomia (HUNICKE et al, 2004, p. 2):

a) sensacao: o jogo oferece uma sensacao de prazer,
b) fantasia: o jogo como um faz de conta;

C) narrativa: o jogo como drama;

d) desafio: 0 jogo como uma pista de obstaculos;

e€) companheirismo: jogo como estrutura social,

f) descoberta: 0 jogo como um territério ndo mapeado;
g) expressao: o jogo como autodescoberta;

h) submisséo: 0 jogo como passatempo.

Um jogo ndo necessariamente precisa se encaixar somente em uma categoria.
O jogo The Sims 4 (2014) pode ser considerado apenas divertido, porém, pode ser
um jogo de descoberta, fantasia, expressao e narrativa. Vocé pode jogar o modo

simulacédo criando uma narrativa complexa, ou apenas explorar e descobrir o mundo.

43 Traducao livre do original: “[...] describes the desirable emotional responses evoked in the player,
when she interacts with the game system”.
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“‘Usando o vocabulario da estética como bussola, podemos definir modelos de
gameplay. Esses modelos nos ajudam a descrever dindmicas e mecanicas do
gameplay™* (HUNICKE et al., 2004, p. 3).

A estrutura MDA permite uma analise logica sobre os “[...] objetivos estéticos,
desenhar dindmicas que suportam esses objetivos e, em seguida, moldar a mecanica
de acordo com o que foi observado”™® (HUNICKE et al., 2004, p. 5). Esse resgate
permite entender os jogos como artefatos e ofereceré a parte exploratéria do trabalho
uma lente para andlise de jogos. Para finalizar o capitulo sobre jogos digitais, é
importante entender como ocorreu a transformacédo de uma atividade de lazer para

uma competicéo transmitida ao vivo.

2.5 Jogo digital transformado em competi¢c&o transmitida ao vivo

O jogo como competicdo ndo é um fendbmeno recente, conforme pode ser
apontado nos trabalhos de Huizinga (2018) e Callois (2017). Entretanto, os jogos
digitais aceleraram o desenvolvimento do jogo como plataforma para competicao e,
depois, transmissao. Spacewar! (1961) foi utilizado, 11 anos ap0s a sua criagdo, como
plataforma para uma competicdo em 1972. O campeonato Spacewar Olympics reuniu
na universidade de Stanford jogadores interessados em competir por um prémio.
Desde o inicio das competicGes através de jogos digitais, jogadores demonstravam
interesse pelo espaco competitivo que se formava através da interacdo com a
maquina (TAYLOR, 2012).

Conforme apontado anteriormente, a saida dos laboratorios para os fliperamas
ofereceu aos jogadores novos espacos para jogar e, por consequéncia, competir. Para
fomentar ainda mais esta competicdo que ocorria de forma presencial, a
implementacéo do placar dentro dos jogos, onde cada jogador poderia registrar suas
iniciais e 0s jogadores com a maior pontuacdo tinham as suas iniciais exibidas na
maquina, foi uma importante ferramenta para a criacdo de um cenario competitivo.
“Essa simples decisdo de design provou ser um componente poderoso na modelagem

da cultura de fliperama™® (TAYLOR, 2012, p. 3). A criacédo do placar permitiu duas

44 Traducao livre do original: “Using out aesthetic vocabulary like a compass, we can define models for
gameplay. These models help us describe gameplay dynamics and mechanics”.

45 Traducao livre do original: “[...] aesthetic goals, draw out dynamics that support those goals, and
then scope the range of our mechanics accordingly”.

46 Traducao livre do original: “This simple design decision proved to be a powerful component in
shaping arcade culture”.
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mudancas fundamentais para a competicdo: ha uma forma de registro que
comprovava a exceléncia do jogador em determinado jogo e, este registro, permitia
que os jogadores competissem entre si sem a necessidade da presenca fisica de
ambos, uma vez que existia a possibilidade de competir através da pontuagéo. “A
maquina e sua lista de recordes proporcionaram jogo competitivo continuo entre os
jogadores™’ (TAYLOR, 2012, p. 4). O registro, no entanto, era bastante efémero pois
era perdido se a maquina em questao fosse desligada ou estragasse. Além disso,
existia um limite espacial onde o jogador sé poderia ser reconhecido dentro de
determinado fliperama (HJORTH, 2011).

A competicdo acompanhou o desenvolvimento dos jogos digitais. Com a sua
chegada no computador pessoal, com acesso a Internet, houve um grande ponto de
virada. A competicdo ficava restrita a um ambiente fisico local, seja através dos
fliperamas, dos consoles em casa ou dos campeonatos em formato LAN (Local Area
Network, redes de area local). Este ultimo, porém, junto com a popularizacao de jogos
do género FPS (First Person Shooters, Tiro em Primeira Pessoa) foram responsaveis
pela criacdo de uma comunidade, que prosperou e se desenvolveu por causa da
competicdo. Com a popularizacdo da Internet, as competicdes (e, posteriormente,
torneios) comecam a ocorrer de forma remota. Isso permitiu acesso para novos
jogadores de todos os lugares do mundo e novos interessados em assistir a estas
competi¢des, tornando esta comunidade menos restrita localmente e como atividade
de nicho (HJORTH, 2011; TAYLOR, 2012).

Apesar da Internet potencializar a competicdo através de jogos digitais, os
campeonatos organizados presencialmente foram 0s responsaveis pela
profissionalizacdo da competicdo (TAYLOR, 2012). Surgem novas empresas e
equipes de trabalho dedicadas a este nicho de mercado, e essa profissionalizacao da
competicdo se torna o que conhecemos como esporte eletrdnico (eSport ou e-sport).
“Os eSports contribuiram e foram um produto da popularizagdo dos jogos online”®
(HJORTH, 2011, p. 143). Dessa forma, “proprietarios de equipes, arbitros,

administradores e patrocinadores agora se misturam entre os futuros novos

47 Tradugao livre do original: “The machine and its high score list provided continuous competitive play
between gamers”.

48 Traducdo livre do original: “ESports has both contributed to and been a product of this rise of online
gaming”.
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jogadores™® (TAYLOR, 2012, p. 136). Surgem novas empresas, focadas em
organizacdo de torneios presenciais, a0 mesmo tempo em que desenvolvedoras de
jogos digitais montam equipes internas para trabalhar especificamente com eSports,
uma vez que o jogo é propriedade intelectual de cada desenvolvedora (TAYLOR,
2012).

Ao mesmo tempo em que surgem interessados em competir e trabalhar nesta
area, ha a criagdo de uma nova forma de lazer que atrai pessoas dispostas a assistir.
A transmissdo de uma competicdo através de um jogo digital, porém, possui seus
proprios desafios e especificidades. Inicialmente, a televisdo tentou oferecer as
transmissdes de jogos, porém “a maioria dos jogos de computador simplesmente néo
foi projetada para exibir suas imagens na televisdo™® (TAYLOR, 2012, p. 212). O
eSport, entdo, acabou naturalmente tracando um caminho diferente para sua
transmissdo e encontrou nas plataformas de streaming de jogos uma forma mais
assertiva de contato com os espectadores (TAYLOR, 2018) e €, hoje, sua principal
forma de transmisséo.

A competicdo através dos jogos digitais chega em seu segundo ponto de
virada. Sua popularizacdo ocorreu com a Internet e a sua transmissao através do live
streaming em tempo real em plataformas dedicadas. As préticas do live streaming
serdo apresentadas com maiores detalhes no capitulo 3, porém, € importante
entender que “o crescimento do live streaming de jogos ndo € simplesmente uma
histéria sobre eSports, mas também sobre grandes mudancas na cultura de jogo e
compartilhar o seu jogar™! (TAYLOR, 2018, p. 6). A barreira entre trabalho e jogar, ou
“...] transformacdo de uma atividade ludica em esporte e ocupacédo™? (TAYLOR,
2012, p. 100), ocorre no eSport, a0 mesmo tempo em que ocorre em quem transmite

ao vivo de maneira casual, conforme sera apresentado no préximo capitulo.

49 Traducao livre do original: “Team owners, referees, administrators, and sponsors now mix in among
the up-and-coming young players”.

50 Traducao livre do original: “Most computer games were simply not architected to have their images
broadcast out over television”.

51 Traduc3o livre do original: “The growth of game live streaming wasn’t simply a story about esports
but also about larger changes in game culture and sharing your play”.

52 Tradugao livre do original: “[...] transformation of a play activity into sport and occupation”.
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3 STREAMING DE JOGOS

O live streaming de jogos tornou-se pratica popular na comunidade de
jogadores e, assim como qualquer nova pratica, pode ser observada através de
diferentes aportes tedricos (MONTARDO et al., 2016; PAZ, 2016; AGUIAR, 2018;
TAYLOR, 2018). Entendendo essa multiplicidade de codigos e codificacfes para um
mesmo fendbmeno, buscou-se neste momento um resgate bibliografico e documental
sobre a transmissdo ao vivo de jogos partindo de trés pontos: as plataformas de
streaming, as mudangas que 0 streaming proporcionou na industria de jogos e a
funcdo desse novo profissional, o streamer.

Apesar do presente trabalho ter em seu foco o0s jogos, a transmissao de
conteddo via internet ocorre em outras areas do entretenimento, como mausica
(Spotify, Deezer, Amazon Prime Music) e contetdos audiovisuais como filmes e séries
(Netflix, Amazon Prime Video, HBO Go).

O consumo de conteudo em plataformas de streaming € parte da rotina
de grande parte dos consumidores e vem alterando as préticas e
formas de relacionamento com a midia (MONTADRO; VALIATI, 2019,
p. 17).

Os jogos, porém, se afastam destas formas de streaming justamente na parte
que refere ao seu consumo, pois, apesar de também ser uma forma de transmisséo
de dados/midia via Internet, a sua premissa inicial é utilizar essa plataforma para
realizar transmissdes ao vivo, e ndo acessar uma biblioteca remotamente como os
exemplos citados.

No contexto dos jogos, live streaming pode ser traduzido para o portugués
como transmissao ao vivo, o termo, porém, “[...] implica a transmisséo ao vivo de
contelido de video para os espectadores pela Internet”? (WOODCOCK; JOHNSON,
2019, p. 813). Existem variacdes para as nomenclaturas utilizadas para a pratica,
como o diminutivo streaming. A livestream € o recorte de tempo em que o jogador
inicia uma transmisséo ao vivo. A partir do momento em que ele inicia até acabar
ocorre a livestream do jogador, que pode ser chamada no diminutivo somente de
stream. O jogador que escolhe transmitir ao vivo, por sua vez, ficou conhecido como
streamer. Todas as nomenclaturas fazem parte da pratica observada e estarédo

presentes no decorrer do trabalho.

53 Traducao livre do original: “[...] entails the live broadcast of video content to viewers over the
Internet”.



41

De maneira simplificada, um jogador, através de uma plataforma online,
transmite ao vivo para outras pessoas que tenham acesso a Internet a tela do
dispositivo (computador, celular, console) que esté o jogo. As pessoas podem apenas
assistir o que esta sendo transmitido, como se fosse um programa estatico na
televisdo, ou podem interagir entre si e com o0 jogador através de um chat
disponibilizado na plataforma. O live streaming

[...] ofereceu aos jogadores de todos os tipos uma oportunidade de
formarem audiéncias interessadas em observar, comentar e jogar ao
lado deles. A transmissao ao vivo permitiu que os jogadores de todos
os tipos transformassem seus jogos privados em entretenimento
publico® (TAYLOR, 2018, p. 6).

Jogadores tém a oportunidade de criar e interagir com uma audiéncia em tempo
real através de um bate-papo online. A audiéncia, através da intera¢éo ao vivo com o
jogador e entre si, passa a fazer parte desta dindmica e o “live streaming de jogos
tornou-se uma nova forma de transmissdo em rede”™® (TAYLOR, 2018, p. 6). A
transmissao tem como ponto de saida 0s jogos, porém,

Streaming ndo é simplesmente jogar um jogo, embora isso seja
certamente um ponto chave, é também trabalhar com o momento do
jogo como uma experiéncia performativa®® (TAYLOR, 2018, p. 80).

O cenério e os participantes encontrados em qualquer stream, independente
da plataforma, sdo bastante parecidos. Em primeiro lugar, é preciso acessar através
da Internet uma plataforma que possibilite o streaming de jogos para, entdo, escolher
um canal. No canal, encontramos a presenc¢a de no minimo um jogador, que passa a
ser o streamer no momento em que liga a transmissao ao vivo. Normalmente o
streamer aparecera através de uma camera posicionada para si. O terceiro ponto em
comum € um jogo. Pode ser um jogo online, um jogo offline, jogos de tabuleiro,
qualquer tipo de jogo. Por fim, a audiéncia, representada normalmente através de uma
janela de chat posicionada ao lado da tela em que estédo streamer e jogo. Os usuarios
conversam e todas as mensagens podem vistas pelo streamer e pelos outros usuarios
se a stream for publica. Na Figura 4 (p. 42) apontamos a presenca, entdo, de 4
elementos: a plataforma (Twitch); o jogo (Fortnite); a streamer (Loeya) e a audiéncia
presente no chat.

5 Traducao livre do original “[...] has offered players of all kinds an opportunity to build audiences
interested in observing, commenting, and playing alongside them. Live streaming was allowing
gamers of all kinds to transform their private play into public entertainment”.

55 Traducao livre do original: “Game live streaming has become a new form of networked broadcast”.
56 Traducao livre do original: “Streaming is not simply playing a game, though that is certainly a key
node, but also working with the play moment as a performative experience”.
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Figura 4 - Elementos de uma transmissao ao Vivo
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Fonte: Elaboracdo da autora a partir de captura de tela realizada no dia 8 de julho de 2019.

Em um primeiro momento pode parecer um processo simples, um jogador que
estd em uma plataforma de streaming jogando e criando uma relacdo com a sua
audiéncia. A transmissdo ao vivo, porém, possui muitas camadas de producéao,

algumas que podem ser vistas, outras que ficam nos bastidores.

Embora seja facil ver um site como a Twitch como apenas pessoas
jogando, observando atentamente os componentes de transmissdes
bem-sucedidas, a criatividade, o trabalho e os sistemas que os tornam
possiveis, nos leva a considerar que é muito mais que isso. O jogo,
conforme produzido pelo desenvolvedor, enquanto parte critica de
uma producdo global, € apenas uma camada. Observando mais
atentamente, podemos identificar os nds frequentemente invisiveis: a
infraestrutura de hardware, codecs de video, protocolos de rede e
camadas de software. Podemos comecar a ver como as formas de
interacdo, performatividade e engajamento social fluem, assim como
em todos os aspectos, moldando essas transmissdes em rede. Os
limites empiricos e analiticos de uma estrutura que centraliza o
artefato do jogo se tornam aparentes®” (TAYLOR, 2018, p. 80).

57 Traducéo livre do original: "While it is easy to see a site like Twitch as just people gaming, looking closely at the
components of successful broadcasts, with the creativity, labor, and systems that make them possible, pushes us
to reckon with something much more. The game, as produced by the developer, while a critical part of an overall
production, is only one layer. Peering more closely, we can spot the often-invisible nodes: the infrastructure of
hardware, video codecs, network protocols, and software layers. And we can begin to see how forms of
interaction, performativity, and social engagement flow through as well as across it all, shaping these networked
broadcasts. The empirical and analytic limits of a framework that centers the game artifact becomes apparent”.
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Além das complexas camadas de producao, existe a criacdo de um circuito
complexo de comunicacdo, comunicacdo essa que acaba sendo midiatizada. “A
fruicdo da experiéncia de jogar, midiatizada desta maneira, se distingue daquela que
se tem em espacos privados [...]” (AGUIAR, 2018, p. 30). Aguiar (2018) mapeia os
espacos de engajamento, interacdo e negociacdo que formam o circuito-ambiente de
uma livestream, indicando como as relacbes e interacdes entre streamer e
espectadores acabam sendo bastante complexas e vao além de somente conversar
durante a stream. As interagfes também podem ocorrer em outras redes sociais,
como Facebook, Youtube e Twitter. O autor nota, porém, que durante a stream o
‘engajamento do streamer com o publico de seu canal € um caminho mais direto,
imediato, devido a possibilidade de retorno quase instantdneo que o chat de texto
permite” (AGUIAR, 2018, p. 25).

A possibilidade de retornos instantaneos e uma aproximacdo direta com
espectadores em tempo real tornou o espaco das transmissdes ao vivo uma boa
maneira de realizar propaganda para marcas. “Live streaming como ferramenta de
marketing tornou-se um dos principios econdmicos fundamentais da plataforma”s®8
(TAYLOR, 2018, p. 119). A plataforma em si pode disponibilizar pontos mais
tradicionais de contato de marcas com a audiéncia, nos comerciais antes e depois da
stream, por exemplo. Porém, o préprio streamer pode fazer isso no seu canal, seja ha
parte estatica da descricdo da plataforma, ou durante a sua stream através de
intervencdes na tela ou mesmo na decoracdo que aparece no seu ambiente.

O retorno financeiro para o streamer muitas vezes envolve a participacao da
audiéncia. Conforme ha um crescimento no canal, o streamer pode habilitar certas
funcionalidades e recompensas somente para aqueles que se inscrevem de forma
paga, uma vez que parte o valor pago retorna diretamente para ele. Dessa forma, ha
uma relacao intrinseca entre streamer e sua audiéncia, uma vez que essa relacao
também resulta em renda. A audiéncia possui autonomia para decidir se decide apoiar
ou ndo o canal financeiramente, sendo trabalho do streamer construir uma relacéo
que faca sentido receber apoio econdmico. As plataformas, entendendo esta

dindmica, oferecem alternativas que ajudam o streamer a monetizar dentro dela,

58 Traducao livre do original: “Live streaming pitched as a marketing tool has become one of the
fundamental economic principles of the platform”.
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conforme sera detalhado na secéo 3.1. “As economias afetivas da transmissao ao vivo
tornam-se incorporadas na estrutura da plataforma”™® (TAYLOR, 2018, p. 119).

Os jogos podem parecer ser apenas a ferramenta utilizada pelos streamers
para monetizar nas plataformas, porém, € através deles que as relacbes séo
oportunizadas. Analisando a Figura 4 (p. 42), percebemos que o jogo ocupa grande
parte da composicdo de uma transmissao ao vivo. O jogo pode ser o motivo para
usuarios encontrarem canais na plataforma. A plataforma, por sua vez, acaba criando
uma espécie de metajogo® dentro dela: a partir do jogo que estd sendo jogado,
existem acoes feitas pela plataforma que, apesar de nao influenciarem diretamente o
gameplay do jogo transmitido, alteram a maneira com que o jogador se relaciona com

plataforma e audiéncia, conforme sera visto na proxima secéo.

3.1 Plataformas para streaming de jogos

Com a popularizacdo do live streaming, surgem plataformas dedicadas e
exclusivas para a prética. A plataforma pioneira para transmissdes focadas em jogos
foi a Twitch®l. Lancada em 2011, surgiu como plataforma auxiliar para streaming de
jogos de um site chamado Justin.tv, que na época oferecia uma plataforma para
transmissao ao vivo de videos. Em 2014, a plataforma foi vendida para a empresa de
comércio eletrénico Amazon (SHEAR, 2014). Com seu rapido crescimento, surgiram
outras plataformas dedicadas somente ao live streaming de jogos, como a Mixer®?,
Cube TV®3, Nimo Tv®4, e plataformas derivadas de outras redes sociais, como o
Youtube Gaming® e o Facebook Gaming®®.

As plataformas funcionam como grandes catalogos, onde o usuario pode
escolher diferentes canais para assistir. Através de filtros, o usuario busca canais que
podem ser do seu interesse, seja buscando por um determinado jogo, canais que
estejam ao vivo no momento ou recomendacdes da propria plataforma baseado nos

canais que o usuario segue. Diferente da dinamica de TV, onde existe uma grade

59 Tradugao livre do original: “The affective economies of live streaming become embodied in the
structure of the platform”.

60 O metajogo, neste caso, é entendido como algo que possui caracteristicas de um jogo, porém nao
necessariamente € um jogo.

61 https://www.twitch.tv/

62 https://mixer.com/

63 https://www.cube.tv/

64 https://www.nimo.tv/

65 https://www.youtube.com/gaming/

66 https://www.facebook.com/gaming/
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fechada de programacéao, o usuario monta a sua prépria programacao, trocando por

canais a qualquer momento e buscando por streamers de qualquer lugar do mundo.

Figura 5 — Captura de tela da aba “Procurar” na plataforma Twitch
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora no dia 25 nov. 2019.

Cada plataforma possui suas particularidades, como o layout inicial da pagina,
as nomenclaturas para os usuarios, as formas e niveis de monetizagdo. As
plataformas dedicadas, por serem focadas prioritariamente em streaming de jogos,
procuram valorizar justamente a imagem dos jogadores e jogos. As plataformas
derivadas, apesar de seguirem a mesma estrutura, S4o muito parecidas com as suas
redes sociais originais, mantendo inclusive elementos que pertencem a elas, conforme
pode ser observado na Figura 6 (p. 46) no comparativo elaborado entre Twitch e
Youtube Gaming.

As plataformas concorrem entre si para atrair os streamers mais famosos. A
Twitch, por ser pioneira e deter muitos streamers famosos, pode ser uma plataforma
mais dificil para quem esta comecando (PAZ, 2016), porém, também detém uma
audiéncia maior. A Nimo TV, em comparacdo, possui contrato com diferentes
organizagfes de eSports do mundo. As plataformas derivadas tém a facilidade de
divulgacéo nas proprias redes sociais que elas fazem parte, facilitando o alcance do
streamer, que pode atiginr um publico diversificado. O Youtube Gaming tornou-se
referéncia para streamers de jogos mobile (PANNEKEET, 2019) e o Facebook
Gaming iniciou, pelo Brasil, uma aproximagdo com o mercado da América Latina

(ARBULU, 2019). Em 2019 essa batalha entre plataformas ficou em evidéncia com a
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mudanca de plataforma do, até entdo, maior streamer da Twitch, Tyler “Ninja”
Blevins®’, que deixou a Twitch para realizar as suas transmissdes na concorrente
Mixer. A mudanca, contudo, afetou indicadores de ambas as plataformas: enquanto a
Mixer teve um aumento em numero de horas assistidas, horas transmitidas e em
canais unicos, a Twitch teve um declinio em horas transmitidas e canais Unicos,

apesar de nao ter sofrido perdas significativas nas horas assistidas (ELLIOTT, 2019).

Figura 6 - Comparativo entre plataformas: Twitch x Youtube Gaming
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Fonte: Elaboracdo da autora a partir de captura de tela realizada no dia 25 nov. 2019.

Todas as plataformas sdo semelhantes entre si em uma viséo geral, afinal, a

pratica do streaming de jogos nédo € produto exclusivo de nenhuma. O objetivo da

67 https://mixer.com/NINJA
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pesquisa ndo contempla realizar uma comparacdo entre as plataformas, e sim
entender a dinamica do streaming de jogos como um novo fenémeno contemporaneo
que altera a relacéo de jogos e jogadores. Para isso, foi necessario escolher um ponto
de observacédo e optou-se por utilizar como base a plataforma que foi pioneira e
referéncia no segmento. Sendo assim, 0s processos particulares da plataforma Twitch
serdo utilizados como referéncia para o trabalho, porém, muitos processos seréao os
mesmos ou semelhantes nas demais plataformas. Conforme descricdo encontrada no
site oficial da empresa:

A Twitch é o lugar onde milhdes de pessoas se relnem diariamente
para conversar, interagir e criar seu préprio entretenimento ao vivo.
Figue a vontade, vocé estd em casa. Assista 0 que vocé quiser,
conecte-se com seus streamers favoritos e se divirta com muitas
comunidades. Aqui a criatividade prospera. Mostre suas paixdes,
ajudaremos vocé a construir uma comunidade em torno delas
(TWITCH INTERACTIVE, 2019).

A plataforma visa, portanto, a criacdo de entretenimento através de
experiéncias ao vivo baseadas na interagao entre as pessoas. Streamers e audiéncia
trabalham juntos para criar e manter uma comunidade, onde um depende do outro
para existir. A plataforma funciona como o meio onde tudo isso acontece,
comprometendo-se a funcionar da maneira adequada e seguir realizando melhorias.
A plataforma estimula uma relacdo entre quem transmite e quem assiste de maneira
diferente: o objetivo ndo é a producédo de contetdo em video por demanda (VOD) e a
formacéo de uma biblioteca, como ocorre no Youtube (BACKES, 2019). Para a Twitch,
0 objetivo é a formacdo de uma comunidade que interage e se relaciona ao vivo.

Apesar de ter nascido através da transmissdo de jogos, a Twitch oferece
categorias auxiliares para outros tipos de live streaming, como Just Chatting (Apenas
conversando), Talk Shows & Podcats, Music & Performing Arts (Musica e artes
performaticas), entre outras. A existéncia destas categorias retoma o objetivo inicial
da Justin.tv: um espaco para realizar streaming de si em um contexto de vida real
(Figura 7, p. 48).

Para o streamer, a plataforma pode se tornar fonte de renda. Conforme ele
cresce, atinge numeros, metas de visualizagbes e horas de transmissdo, ha um
retorno financeiro gerado pela plataforma através de dois pontos: o programa Afiliados
e o programa de Parceiros. O programa de Afiliados é o primeiro momento, onde basta
cumprir uma série de pré-requisitos quantitativos e o canal automaticamente ganha

acesso a participar do programa. Para participar do programa de Parceiros, que
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oferece mais vantagens e op¢cOes de monetizacdo, € necessario um contato direto
com a Twitch, que escolhe manualmente os produtores de contetdo que participam
desta categoria superior (TWITCH INTERACTIVE, 2017).

Figura 7 — Captura de tela da aba “Procurar” da plataforma Twitch com filtro "Vida
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora no dia 09 nov. 2019.

Os parceiros possuem trés beneficios financeiros. O primeiro séo as inscricdes
de canais. O streamer pode aceitar inscricbes pagas de seus espectadores, que
variam de um valor minimo de US$ 4,99 até US$ 24,99, e inscricdes gratuitas para
assinantes do servico Twitch Prime, que apesar de serem gratuitas para o0s
espectadores, revertem em renda para o streamer. O segundo beneficio sdo os Bits,
que funcionam como uma mercadoria virtual (REBS, 2012) que os espectadores
compram para enviar um Cheer, que funciona como uma comemoracao especial. O
espectador pode usar o Cheer a qualquer momento durante a stream. US$ 0,01 de
cada Bit usado vai para o streamer. Por ultimo, qualquer antncio em forma de video
reproduzido no canal tem parte da renda revertida para o streamer. Os parceiros
possuem outros beneficios, como prioridade no atendimento e oportunidades extra de
divulgacéao no do seu canal.

Dois dos trés beneficios financeiros estéo atrelados a participagéo da audiéncia
com o streamer (inscricbes pagas e compra de Bits). Além do retorno financeiro, a

Twitch oferece ferramentas de customizacdo e armazenamento para ajudar o
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streamer a potencializar o seu canal. As op¢des de customizacdes, como emotes e
distintivos de chat personalizados agregam valor simbdlico, principalmente para a
audiéncia, que possui diferentes personalizacdes conforme a sua categoria de
inscrito, tornando mais uma ferramenta de relacionamento entre streamer e
espectadores (TWITCH INTERACTIVE, 2017). Conforme exemplificado na Figura 8,
0s emotes podem ser utilizados para demonstrar sentimentos junto ao texto escrito e
os distintivos aparecem antes do nome do usudrio, como uma medalha de
reconhecimento. A implementacdo destas dinamicas e o pioneirismo da plataforma

faz com que grandes streamers queiram contrato com a Twitch.

Figura 8 - Emotes e Distintivos
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Fonte: Elaboracdo da autora a partir de captura de tela realizada no dia 17 de julho de 2019.

A partir do surgimento das plataformas de streaming de jogos e das novas
dindmicas propostas por elas, ocorre uma alteracdo na forma com que jogadores e
audiéncia se relacionam com o0s jogos. Empresas e desenvolvedores de jogos, por
outro lado, percebem essa pratica do live streaming como algo a ser considerado no

desenvolvimento dos jogos, conforme sera visto a seguir.
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3.2 Impacto do streaming na industria de jogos

A pratica do streaming afeta outras areas da indastria. Jogos, ferramentas,
equipamentos eletrdnicos e periféricos utlizados por jogadores adaptam
configuragbes e fungdes para quem planeja transmitir ao vivo. Os consoles mais
recentes, PlayStation 4 (SONY INTERACTIVE ENTERTAINMEN, 2019) e Xbox One
(MICROSOFT, 2019) ja possuem suporte para quem deseja transmitir suas partidas
ao vivo, integrando-se com os aplicativos das plataformas. Basta configurar uma vez
e o resto sera feito de maneira automatica. A Microsoft, responsavel pelo Xbox One,
€ também proprietaria da plataforma Mixer, mostrando o interesse em ter sua propria
plataforma do segmento de streaming de jogos.

Um dos principais jogos transmitidos ao vivo em 2018 e 2019 (NEW ZOO, [201-
?]), Fortnite (2017) oferece ao jogador a opcédo de jogar em modo andnimo, sua
identidade nado sera revelada para os demais jogadores. Além disso, o jogo oferece a
opcao de tornar andénimo todos os nomes de jogadores, para preservar suas
identidades. Além das opc¢Oes de configuracdo, Fortnite (2017) criou um sistema de
monetizacdo focadas para produtores de conteudo chamado Apoie-um-Criador, que
sera analisado com mais detalhes na secdo 5.2 do presente trabalho. As relacdes
entre jogadores, produtores de conteddo e o proprio jogo ficam mais entrelacadas,
pois todos dependem do outro para manter a comunidade (EPIC GAMES, 2018b;
2019a).

Lancado em 2019, Apex Legends (2019), oferece em suas configuracdes
basicas uma opg¢ao chamada “Modo Streamer” (Figura 9, p. 51), que oferece ao
usuario 3 niveis diferentes: Desligado, que mostrara normalmente todos nomes de
jogadores; Apenas matador, onde tornara anénimo o nome do jogador que matar o
usuério; Todos, onde todos os nomes ficardo andnimos. Funciona da mesma maneira
que Fortnite (2017), porém, os desenvolvedores optaram por chamar de Modo
Streamer, entendendo que é uma configuracdo que sera mais utilizada pro quem
transmite o jogo do que por jogadores casuais.

As mudancas nao afetam somente os jogos online. O jogo Kingdom Hearts 3
(2019), uma parceria da Disney com a desenvolvedora Square Enix, alerta em seu
menu inicial sobre as diretrizes para streamers. O aviso informa que, por se tratar de
marcas que possuem direitos autorais, ndo é permitido realizar streams com carater
comercial e ndo é permitido, em nenhuma situacéo, utilizar o jogo para ouvir suas

musicas. As diretrizes ainda informam que videos ou streams que ndo respeitem estas
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regras, serdo notificadas por violacdo de direitos autorais. No site oficial do jogo, é
possivel encontrar o mesmo aviso, demonstrando que em algum momento do
desenvolvimento do jogo houve uma preocupagao com o streaming, ainda mais por

tratar com marcas que possuem direitos autorais (KINGDOM HEARTS, [20197]).

Figura 9 — Captura de tela no jogo Apex Legends
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Fonte: Elaboracdo da autora a partir de captura de tela realiza no dia 24 de maio de 2019.

Um caso inédito foi o desenvolvimento de uma extensédo em parceria da Twitch
com o jogo Borderlands 3 (2019). Antes do lancamento do jogo, foi revelada a
extensado para Twitch ECHOcast que realizou uma aproximagao nova entre audiéncia,
streamers e jogo. Ao assistir a uma stream realizada em um evento do jogo, a
audiéncia, através da extensdo, poderia ganhar recompensas ao explorar os itens e
habilidades que o streamer possuia dentro de jogo. Ou seja, 0 usudrio que estaria
apenas assistindo teve a possibilidade de explorar o inventario dentro do jogo do
streamer, respeitando o limite de apenas observar. O streamer pode apenas jogar e
nao precisa ler sobre os itens ou explica-los, pois a audiéncia pode fazer isto de
maneira autbnoma através da extensdo. Apesar de nao ser uma mudanca na
configuracéo interna do jogo, foi desenvolvida uma ferramenta exclusiva para Twitch
integrada ao jogo, estreitando langos entre desenvolvedoras e plataformas de
streaming (LEE, 2019).

Estes sdo somente alguns exemplos que demonstram que o streaming de jogos
afeta também a industria dos jogos, seja apenas colocando uma adverténcia sobre
propriedade intelectual ou criando modos e extensdes exclusivas para a pratica. O
streaming de jogos, porém, ndo ocorre sem gue exista um jogador disposto a transmitir

seu gameplay ao vivo, portanto é importante analisar o papel do streamer neste

fendmeno.
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3.3 Streamer

O condutor central da transmissédo ao vivo € o jogador, que acaba ficando
conhecido popularmente como streamer. Diferente de outras produc¢des de midia,
como a televisdo que possui uma equipe grande e dedicada para realizar cada
programa, 0 streamer, por muitas vezes, acaba sendo trabalho de uma pessoa so.
“‘Enquanto transmitem, eles ndo estdo apenas produzindo todo o conteudo criativo,
mas também tendem a gerenciar simultaneamente todos 0s componentes técnicos
para fazer a producéo acontecer”® (TAYLOR, 2018, p. 69). Ocorre uma transformacéo
do jogar como lazer, para um trabalho onde a principal funcao € entreter ao jogar.

Conforme notado por Taylor (2018, p. 115), a atuacao do streamer ndo comeca
e acaba ao jogar, eles sado “proprietarios de pequenos negodcios, designers,
contadores, negociadores de contratos, agentes, gerentes de comunidades e equipe
técnica”. Aguiar (2018) corrobora com esta colocagao, adicionado o conceito de uma
hibridizacao do jogar.

O streamer, quando da sua atividade, se posiciona frente a seu publico
de uma maneira tal que precisa conciliar elementos de performance
distintos: seu papel hibridiza caracteristicas dele enquanto jogador,
apresentador, comentador, amador e especialista em relacdo aos
temas e atividades desempenhadas (0 jogo e a forma de joga-lo)
(AGUIAR, 2018, p. 34).

Cada jogador passa a transmitir suas sessdes de jogo pelos mais diversos
motivos e, conforme aponta Taylor (2018), ndo existe um Gnico motivo para um
jogador virar streamer. Mesmo ndo sendo unanimidade, a pesquisadora elenca os
principais motivos que os entrevistados em sua pesquisa apontaram como motivo

para comecar a pratica, listados a seguir:

a) conexdes sociais: jogadores comeg¢am a transmitir ao vivo para um grupo
pequeno de amigos e, eventualmente, a transmissao acaba se expandido para
desconhecidos. “O prazer central estava em estar conectado através da
transmissdo a outros que amam jogos™® (TAYLOR, 2018, p. 70);

b) transformacdo da experiéncia do jogo/jogar: transmitir um jogo pode servir

como uma ampliacdo da experiéncia através de uma performance publica.

68 Traducao livre do original: “While broadcasting, they are not only producing all the creative content
but also tend to be simultaneously managing all the technical components to make the production
happen”.

69 Traducao livre do original: “The central pleasure was in being connected through broadcasting to
others who love gaming”.
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Jogadores profissionais consideram a transmissdo como uma forma de
motivacdo e de responsabilidade, enquanto streamers consideram a presenca
de espectadores como uma forma mais agradavel de jogar. “Em ambos os
casos, a transmisséo foi um mecanismo que mudou a experiéncia do jogo de
uma maneira que o streamer gostou”’° (TAYLOR, 2018, p. 70);

c) criatividade e performance: o trabalho do streamer, muitas vezes, tem muito
mais trabalho criativo e de performance do que de habilidade no jogo.
“Eles séo atraidos pelos aspectos expressivos da transmiss&o ao vivo e gostam
de ser artistas. Transmitir seu jogo tornou-se uma nova saida performativa, néo
muito diferente do teatro e da atuagdo”’! (TAYLOR, 2018, p. 70);

d) aspiragOes profissionais: para muitos streamers, a transmissao ao vivo pode
funcionar, inicialmente, como um segundo emprego, onde ele pode unir
trabalho ao seu amor por jogos, oferecendo um espaco mais significativo e
gratificante que seu proprio trabalho;

e) expectativas profissionais: para os jogadores profissionais, o live streaming
oferece uma segunda fonte de renda e, muitas vezes, faz parte do contrato
profissional com os times, que possuem patrocinadores e marcas parceiras.
Com o streamer que possui alguma relacdo comercial, esta categoria conversa

justamente com o que € esperado da parte dele pelas marcas.

Inicialmente, de maneira experimental, muitos streamers comec¢am no quarto
da sua casa, testando as diferentes plataformas e configura¢cdes. Um computador (ou
console), um jogo e, quando possivel, uma camera posicionada para o rosto sdo os
equipamentos necessarios para iniciar uma transmissédo. A medida em que o streamer
transmite ao vivo seus jogos, ele constr6i uma audiéncia, ele desenvolve a sua propria
performance perante ela, seu proprio jeito de jogar e performar (TAYLOR, 2018).

A criacdo e manutencdo de uma audiéncia prépria, possibilita ao streamer
oportunidades para parcerias e patrocinios com marcas, jogos e até mesmo contrato
com organizacdes de eSports. Os investimentos externos possibilitam que jogadores

profissionalizem cada vez mais a suas transmissbes ao vivo, investindo em

70 Traducao livre do original: “In both cases, broadcasting was a mechanism that changed the
experience of play in a way the streamer enjoyed”.

" Traducao livre do original: “They are drawn to the expressive aspects of live streaming and enjoy
being an entertainer. Broadcasting their play became a new performative outlet, not dissimilar from
theater and acting”.
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equipamentos mais qualificados, como cameras, microfones, monitor auxiliar,
equipamentos para mixagem ao Vivo entre outros. A atividade que era realizada de
forma amadora, passa a contar com uma complexibilidade de equipamentos e, muitas
vezes, até mesmo um cédmodo da casa ou escritorio dedicado para realizar a atividade.

Escolher um jogo, uma plataforma de streaming e comecar a transmitir ao vivo
a sessado de jogo, conforme visto anteriormente, é facil e acessivel para qualquer
pessoa que possua 0s equipamentos basicos necessérios. Criar, manter e aumentar
uma audiéncia acaba sendo o principal desafio encontrado por quem busca viver de
streaming. Tornar a stream sua principal atividade econdmica requer muito esforco,
organizacdo e comprometimento, principalmente com o seu publico, que, com a
existéncia de muita concorréncia, busca um contetdo de qualidade (TAYLOR, 2018).
N&o por acaso, uma pratica comum entre os streamers € manter um horario fixo e dias
pré-determinados para realizar a suas transmissoes, facilitando a organizacdo da
audiéncia e a sua propria organizacao de trabalho para otimizar a sua renda (Figura
10).

Figura 10 — Calendario de streams de Maio da streamer Riyuuka
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Fonte: Facebook Riyuuka

Essa transformacéo do jogar motivou a pesquisa realizada por Woodcock e
Johnson (2019) que analisa, a partir de entrevistas com streamers, de que maneira
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ocorre essa transformacéo de algo que era lazer para um trabalho. A partir dessa nova
forma de trabalho existe uma modulac&o no humor de streamers enquanto eles atuam

na plataforma, conceituado pelos autores de trabalho afetivo.

Na Twitch, isso requer a modulagdo das emocdes e afeta a
performance do streamer. O trabalho afetivo leva isso adiante,
emergindo de estudos autonomistas do trabalho e referindo-se a
esforcos projetados para gerar respostas emocionais, como o0s de
trabalhadores que precisam estar sempre sorrindo ou a importancia
de uma “atitude” para conseguir um emprego. Isso envolve 0s
aspectos comunicativos do trabalho imaterial, referindo-se a
atividades que nédo se assemelham ao trabalho tradicional, mas que
foram efetivamente mercantilizadas? (WOODCOCK; JOHNSON,
2019, p. 815).

Os autores percebem em seu trabalho que é comum, mesmo que ndo seja
regra, que streamers criem um personagem para encenar enquanto estao ao Vvivo.
Eles evocam emocfes exageradas para reter a atencdo de quem assiste, criam e
mantém situacbes de interacdo com a audiéncia para que 0s espectadores
mantenham o interesse em continuar na transmisséo. Muitos relatam realizar streams
mesmo em dias ruins ou que nao estdo dispostos para alcancar as metas e receber a
monetizagao referente ao trabalho feito no més na plataforma. Essa obrigatoriedade,
essa presenca constante, transforma o jogar em trabalho.

“O nivel de atencéo, trabalho, recursos e criatividade que os streamers colocam
em pratica para pegar um jogo e produzir um produto que se estende muito além de
suas propriedades formais é impressionante””® (TAYLOR, 2018, p. 73). Assim como
elencou motivacdes, Taylor (2018) aponta as principais camadas de producéo que
sd0 necessarias para a realizacdo de uma live stream: Set Design’4, Performance,
Critica e Avaliacdo, Sociabilidade, Infraestrutura Material e Digital e Estruturas

Econdmicas e Comerciais.

72 Tradugao livre do original: “On Twitch, this requires the modulation of emotions and affect through
the streamers’ performance. Affective labor takes this further, emerging from autonomist studies of
work and referring to efforts designed to generate emotional responses, such as those of service
workers who are expected to always be smiling or the importance of “attitude” to one’s employability.
This involves the communicative aspects of immaterial labor, referring to activities that do not
resemble traditional work but have been effectively commodified”.

73 Traducao livre do original: “The level of attention, labor, re- sources, and creativity that streamers
put into their practice to take a game and make a product out of it that extends well beyond its formal
properties is stunning”.

74 Apesar de existir a traducdo para o portugués, a palavra cenografia acaba remetendo muito a
cenario e a sua construcao. A expressao Set Design acaba sendo mais fluida e imével, inclusive com
elementos autbnomos e que aparecem apenas por momentos. Entendendo isso, optou-se por manter
a palavra original.
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O Set Design € a parte de producéo feita pelo streamer. O jogo, apesar de
ocupar boa parte da tela, ndo é a Unica forma de interacdo com o publico. Mdsicas e
audios adicionais, tela verde, elementos graficos extras, cameras, eventos de
acionamento (notificacdes graficas ou por audio, normalmente utilizadas para notificar
novos inscritos), chat bots e customizacdes exclusivas para o canal (emotes e
distintivos). O uso de bots autbnomos é comum para auxiliar o streamer no momento
da transmissé&o. Eles podem ser programados para envio de mensagens prontas para
o chat e responder a comandos solicitados pela audiéncia (conforme exemplo da
Figura 11). As mensagens podem ou nao simular uma resposta em primeira pessoa

do streamer, a configuracéao fica a critério do produtor de conteudo.

Figura 11 - Interacdo entre audiéncia e bots no canal NickssS
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Fonte: Elaboracdo da autora a partir de captura de tela realiza no dia 9 de maio de 2019.

A producdo de Performance € um dos grandes motivos para a popularizacao
do live streaming. O streamer ndo fica somente em siléncio jogando e esperando
passivamente que uma audiéncia cres¢a em volta dele. Para chamar atencéo,

[...] eles tendem a misturar um método de “pensar em voz alta”
semelhante ao teste de usabilidade, em que o usuério fala em voz alta
seus processos de pensamento enquanto interage com um sistema e
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torna externo aquilo que normalmente estaria “na cabeca”’® (TAYLOR,
2018, p. 75.).

Falar os processos, porém, ndo é suficiente. Outras formas de expressédo, como
o humor, gestos faciais e corporais e até mesmo pontos de exagero e atuacao sao
ferramentas utilizadas durante a performance. “Streamers falam sobre isso como
tentar ser divertido e envolvente”’® (TAYLOR, 2018, p. 75). Apesar disso, existe a
excecao a regra que sao os streamers que também séo jogadores profissionais. Neste
caso, muitas vezes, a performance pela exceléncia é o suficiente, sem necessidade
de uma performance além da que existe entre jogo e jogador (GALLOWAY, 2006).

Narrar oS processos, pensar em voz alta ou somente comentar o jogo ndo é a
Unica forma de relacionamento que o streamer pode manter com o publico enquanto
joga. Analisar tecnicamente mecanicas, jogadas, itens e aspectos que fazem parte do
jogo é um conteldo rico para a audiéncia. E isso que torna a categoria Critica e
Avaliagcdo uma parte importante da dinamica entre streamer e sua audiéncia.

Streamers astutos ndo apenas proporcionam aos espectadores uma
performance divertida do jogar, mas também atuam como avaliadores
e especialistas do sistema, transmitindo para a audiéncia uma analise
independente do jogo como objeto” (TAYLOR, 2018, p. 75).

A categoria Sociabilidade pertence a essas dinAmicas sociais, porém é o eixo
gue proporciona mais interacfes ativas entre usuarios. Da parte do streamer, aqui
entram as interacdes diretas com a sua audiéncia, por exemplo, agradecendo novos
inscritos, respondendo questdes, solicitando feedback e, em alguns momentos, dando
poder de escolha para o publico sobre uma questédo do jogo. Para a audiéncia, acaba
sendo uma interacdo muito mais ativa em comparacao a assistir a um video por
demanda de uma pessoa jogando, por exemplo. A Sociabilidade contempla as
relacbes exclusivas entre os espectadores, que normalmente ocorrem no chat do
canal. A audiéncia pode manter uma conversa entre si ou com o streamer, que, neste
caso, pode ter o papel de moderador ou apenas acompanhar o que esta sendo dito.

Essas interacdes ndo ficam restritas somente a plataforma de streaming e costumam

75 Traducdo livre do original: [...] “they tend to mix together a “think- aloud” method similar to usability
testing where the user speaks aloud their thought processes as they interact with a system and makes
external that which would normally only be “in their head”.

6 Tradugao livre do original: “Streamers talk about this as trying to be entertaining or engaging”.

77 Traducao livre do original: “Astute streamers not only provide viewers with an entertaining
performance of play but act as expert evaluators of systems too, conveying to their audience an
independent analysis of the game as object”.
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se estender para outras redes sociais e plataforma de jogos, conforme apontado por
Aguiar (2018) na Figura 12.

As Infraestruturas Materiais e Digitais sdo parte da producdo e a camada
menos aparente para a audiéncia, mas fundamental para a transmissao acontecer.
Nesta categoria, estdo os hardwares (computador, hardwares para controle de audio
e video, modveis, iluminacdo, microfone) e softwares (programas de edicdo e
processamento de gréficos, audio e video, sistemas para notificacdes/eventos de

acionamento).

Figura 12 - Diagrama do circuito-ambiente: espacos de engajamento, interacéo e
negociagdao em um livestream
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Conforme ha um crescimento do canal, o streamer aprimora suas
Infraestuturas. O equipamento, que poderia ser restrito ao seu notebook, pode se
transformar um computador completo com multiplos monitores, mesas de mixagem
para realizar transi¢ces de tela durante a transmissdo e até mesmo um computador
auxiliar exclusivo apenas para hospedar a transmissdo. O streamer Ninja, por
exemplo, realizava as suas transmissdes na sala de casa e, com seu crescimento e
apoio do seu patrocinador, montou uma sala dedicada e exclusiva para o streaming

de jogos, com equipamentos de ponta (Figura 13, p. 60).

Figura 13 — Captura de tela da estacéo de trabalho do streamer Ninja

Fonte: NINJA, 2018

Por fim, as Estruturas Econdmicas e Comerciais possibilitam a geracdo de
receita para o streamer e permite que ele crie uma monetizacdo em cima da sua
atividade. Conforme visto anteriormente, muitas plataformas oferecem o status de
parceria e/ou afiliados, que oportunizam diferentes formas de monetizacdo durante a
transmissao ao vivo, como a assinatura paga de canais, receita por anuncio exibido
antes e/ou depois da stream e o sistema de doacdes internas na plataforma. Além

destas monetizacbes, muitos streamers buscam sistemas de doacdes externas as
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plataformas (StreamElements’®, Streamlabs’®), patrocinios direto com marcas (sem
intermédio da Twitch) e links de afiliados (Associados Amazon?g?).

Conforme visto em cada categoria, fazer uma transmisséo ao vivo que tenha
qualidade e audiéncia ndo € um trabalho simples que se resume a ter um jogador, um
jogo e uma plataforma para transmissdo. E uma atividade que exige um aprendizado
constante do streamer.

Produzir uma transmissdo bem-sucedida envolve muito cultivo.
Equilibrar a audiéncia e as formas de envolvimento com o conteudo,
implantar uma matriz complexa de componentes materiais e de infra-
estrutura e gerenciar varios relacionamentos online e offline (inclusive
0s econdmicos) tornam-se parte do trabalho do streaming®! (TAYLOR,
2018, p. 80).

Existe, porém, algo que parece ser constante no papel do streamer que € a
ideia de performar enquanto transmite ao vivo. Neste ponto, resgataremos o que 0S

autores entendem por performance do streaming de jogos.

3.4 Performance na transmissédo ao vivo de jogos

A performance €, além de uma categoria a ser analisada (TAYLOR, 2018), uma
constante na live stream. O streamer utiliza sua performance enquanto joga para gerar
entretenimento e, aos poucos, desenvolve técnicas para tornar a experiéncia do jogar
mais performativa. Muito mais que narrar ou falar o que esta fazendo em jogo, é
importante transmitir a experiéncia através do corpo, do rosto para transmitir com
sucesso o que esta sentindo para uma audiéncia ao vivo. Essas ac¢des oferecem ao
streaming de jogos uma carateristica performéatica.

“Essas performances, ao expressar o estado interno e a experiéncia do jogar,
torna-se uma ferramenta evocativa que conecta a audiéncia e o transmissor”?
(TAYLOR, 2018, p. 88). O streamer busca através da sua performance uma
aproximacdo maior com a sua audiéncia. Demonstrar medo e tensdo enquanto joga
um jogo de terror pode fazer com que a audiéncia tenha a mesma sensacdo, mesmo

gue somente ao assistir. Assim como em um jogo competitivo que requer atencédo e

78 https://streamelements.com/

79 https://streamlabs.com/

80 https://associados.amazon.com.br/

81 Traducao livre do original: “Producing a successful broadcast involves a great deal of cultivation.
Balancing the audience and forms of engagement with the content, deploying a complex array of
material and infrastructural components, and managing a variety of relationships on- and offline
(including economic ones) all become part of the work of streaming play”.

82 Traducao livre do original: “These performances, in expressing the player’s internal state and expe-
rience, become an evocative tool linking the audience to the broadcaster”.
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foco, fazer longas pausas e se manter em siléncio demonstra o nivel de complexidade
e atencdo necessarios naquele momento, fazendo com que a audiéncia sinta estes
mesmos tensionamentos. Em outro extremo, um jogo casual e informal pode ser um
bom espaco para performar de maneira mais leve, descontraida, inclusive criando
mais espaco para interacdo com a audiéncia, muitas vezes jogando diretamente com
0 publico.

Ha aqui uma relacao interessante entre plateia e streamer: o streamer,
ao jogar e se posturar frente ao publico, da a experiéncia uma certa
camada de performance, ndo muito dessemelhante da performance
teatral ou circense, e a plateia, de sua parte, se relaciona de forma
mais direta, através dos comentarios em tempo real e, ndo raro, das
conversas travadas com o streamer enquanto joga (AGUIAR, 2018, p.
83).

Ocorre uma transformacao da performance do streamer em uma experiéncia
social compartilhada. A unido ndo € somente entre usuarios que conversam entre si
no chat durante uma stream, mas também do streamer com 0s usuarios, dos usuarios
com o streamer, formando uma comunidade que interage em tempo real. Os
espectadores nao precisam se conhecer, apenas interagir coletivamente tendo como
ponto de partida um streamer e sua transmisséo ao vivo. Taylor (2018), aponta o chat
e a interacdo com a audiéncia como um dos principais elementos para o0 sucesso de
um streamer. Este engajamento € parte da dinAmica e precisa ser entendido.

Streamers bem-sucedidos reconhecem essa dinamica. Construir uma
comunidade préspera — a transformacao de um espectador passageiro
para um membro regular da audiéncia que esta “dentro” da subcultura
do canal — é um objetivo fundamentals3 (TAYLOR, 2018, p. 89).

A relacdo do streamer com a sua audiéncia passa a ser um importante
componente da transmissdo ao vivo, adicionando mais uma camada de
complexibilidade para a prética. A performance que ele exerce pode e é afetada com
objetivo de atrair ou reter a audiéncia e isso acaba ficando evidente no trabalho de
Woodcock e Jonshon (2019) onde eles percebem que

Muitos de nossos entrevistados acham que tratar a Twitch como uma
performance de atuacdo foi util, embora seja uma performance
projetada para parecer um momento confortavel, organica e relaxante
com os amigos® (WOODCOCK; JONSHON, 2019, p. 817).

83 Tradugao livre do original: “Successful live streamers recognize this dynamic. Building a thriving
community— that transformation of a passing viewer into a regular audience member who is “in” on
the subculture of the channel— is a key goal”.

84 Tradugao livre do original: “Many of our interviewees find that treating Twitch as an acting perfor-
mance was helpful, albeit a performance designed to look like a comfortable, organic, relaxing time

with friends. There are similarities here with other forms of social media performance”.
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Essa performance como ferramenta de trabalho coloca um tensionamento a
mais no streamer, que, além de jogar, precisa performar ao jogar, a0 mesmo tempo
em que performa para criar e manter lacos com espectadores novos e antigos
(WOODCOCK; JOHNSON, 2019) que também performam ao vivo a partir das
ferramentas disponiveis, seja as ativacdes em tela ou somente o chat. A performance,
portanto, ndo ocorre apenas através do streamer. E importante, portanto, resgatar a
partir das teorias de performance conceitos e relacdes para uma aproximacao direta
com o fendbmeno do streaming de jogos, uma vez que este demonstra ter

caracteristicas performaticas.
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4 PERFORMANCE E PLAYFORMANCE

A performance acaba sendo, além de uma categoria a ser analisada (TAYLOR,
2018), uma constante no streaming de jogos. O streamer utiliza a sua performance
enquanto joga para gerar entretenimento e, aos poucos, acaba aprendendo e
desenvolvendo técnicas melhores para tornar a experiéncia do jogar mais
performativa. Dois streamers podem transmitir ao vivo 0 mesmo jogo, N0 mesmo
horario, com 0s mesmos equipamentos e na mesma plataforma, um deles com 100
espectadores e outro com mais de 5 mil, e assim teremos duas versbes de uma
mesma partida. Ao mesmo tempo em que performa para espectadores presentes nas
plataformas de transmissdo (TAYLOR, 2018; AGUIAR, 2018), o streamer performa
junto & maguina enquanto joga jogos digitais (GALLOWAY, 2006). Neste momento da
pesquisa cabe resgatar pesquisas dedicadas a performance, resgatando conceitos e
termos para relacionar diretamente com o streaming de jogos.

Na primeira parte do capitulo resgataremos o conceito de performance através
de autores que trabalham especificamente nesta area de estudos, como Schechner
(2013), Turner (1988), Diana Taylor (2013), Zumthor (2007) e Goffman (2002). O
resgate destes autores sera relacionado com o capitulo 2, principalmente as
pesquisas de Taylor (2018) e Aguiar (2018), para aproximar os estudos de
performance ao streaming de jogos. A partir destas defini¢cdes, buscaremos como os
game studies abordam a performance em seus estudos através de Nitsche (2014),
Ferndndez-Vara (2009) e Frasca (2007). Desta forma, € possivel entender o ato, a
sua realizacdo neste ambiente digital contemporaneo e assim compreender a

articulacéo da performance no streaming de jogos.

4.1 Performance como acdes

Schechner (2013) possui na origem de sua pesquisa a performance teatral,
porém, a partir de sua pesquisa e de outros autores, ele constrdi o livro Performance
Studies: An Introduction e entende a performance em um contexto contemporaneo.
Para ele, “as performances marcam identidades, dobram o tempo, remodelam e
adornam o corpo e contam histérias™® (SCHECHNER, 2013, p. 28). Qualquer agéao ou

atividade humana pode ser estudada como performance, seja ela parte de uma arte,

85 Traducao livre do original: “Performances mark identities, bend time, reshape and adorn the body,
and tell stories”.
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ritual ou atividades da vida cotidiana. Independente do contexto, a “[...] performance
ocorre como acgao, interagdo e relagdo”®® (SCHECHNER, 2013, p. 30). A partir deste
entendimento, o autor destaca que a performance nao esta “em” algo, mas sim “entre”
algo e complementa dizendo que

Tratar qualquer objeto, trabalho ou produto “como” performance - uma
pintura, um romance, um sapato ou qualquer outra coisa - significa
investigar o que o objeto faz, como ele interage com outros objetos ou
seres e como ele se relaciona com outros objetos ou seres.®’
(SCHECHNER, 2013, p. 30).

Quando um jogador transmite seu momento de gameplay ao vivo para uma
audiéncia, todo o conjunto de ac¢des que ele realiza € a performance, que é entendida
e absorvida por quem assiste. O que o jogador realiza dentro de jogo e as acdes
corporais que ele pode transmitir através da camera e do audio formam a performance
que ocorre “entre” ele e quem assiste.

O autor elenca oito situacdes que podemos observar performances. Nao sao
categorias excludentes, as vezes podem ser separadas, as vezes podem ser
sobrepostas, sendo elas: dia a dia, artes, esportes e entretenimentos populares,
negécios, tecnologia, sexo, ritual sagrado, ritual secular e peca teatral. Importante
salientar que, tanto para a criacado destas categorias, tanto para a sua utilizacéo, o
contexto e a cultura local precisam ser levados em consideracdo. Schechner (2013)
utiliza como exemplo o Jazz: em sua origem, era considerado um entretenimento
popular, aos poucos, porém, foi sendo refinado e alguns de seus movimentos podem
ser considerados como arte anos depois da sua primeira apresentagao.

Um conceito importante proposto pelo autor € a ideia de Restored Behavior, ou
Comportamento Restaurado. Este conceito

[..] € o processo principal de todo tipo de performance, na vida
cotidiana, na cura, no ritual, no jogo e nas artes. O comportamento
restaurado esta “la fora”, separado do “eu”. Para colocar em termos
pessoais, 0 comportamento restaurado é “eu me comportando como
se eu fosse outra pessoa” ou “como me disseram para fazer” ou “como
eu aprendi"®® (SCHECHNER, 2013, p. 34).

86 Traducdo livre do original: [...] performance takes place as action, interaction, and relation.

87 Traducdo livre do original: “To treat any object, work, or product “as” performance — a painting, a
novel, a shoe, or anything at all — means to investigate what the object does,how it interacts with other
objects or beings,and how it relates to other objects or beings”.

88 Tradugao livre do original: “[...] is the key process of every kind of performing, in everyday life, in
healing, in ritual, in play, and in the arts. Restored behavior is “out there,” separate from “me.”To put it
in personal terms, restored behavior is “me behaving as if | were someone else,” or “as | am told to
do,” or “as | have learned”.
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Apesar de cada pessoa possuir seu proprio “eu” e sua prépria identidade,
muitos comportamentos foram criados ou aprendidos em um contexto social maior. “A
maioria das performances, na vida cotidiana ou ndo, ndo possui um Unico autor.
Rituais, jogos e performances da vida cotidiana sdo de autoria do coletivo “Anénimo”
ou da “Tradi¢gdo® (SCHECHNER, 2013, p. 35). O Comportamento Restaurado conta
com diversas acdes e, muitas vezes, deriva de comportamentos que s&o
comportamentos combinados de outras referéncias do passado. Este processo
costuma néo ser percebido por quem performa, independente desta performance ser
da vida real ou em uma peca de teatro. Apesar disso, o autor separa 0 Comportamento
Restaurado como marcado, enquadrado e separado.

O comportamento restaurado pode ser uma acdo marcada pela
convengdo estética, como no teatro, na danga e na musica. Podem
ser agbes reificadas nas “regras do jogo”, “etiqueta” ou “protocolo”
diplomatico - ou qualquer outra das iniUmeras acdes da vida
conhecidas de antemdo. Elas variam enormemente de cultura para
cultura. O comportamento restaurado pode ser um garoto que nao
derrama lagrimas quando folhas irregulares cortam o interior de suas
narinas durante uma iniciagdo em Papua Nova Guiné; ou a
formalidade da noiva e do noivo durante a cerimdnia de casamento.
Como €é marcado, enquadrado e separado, 0 comportamento
restaurado pode ser trabalhado, armazenado e recuperado, jogado
com, transformado em outra coisa, transmitido e transformado®
(SCHECHNER, 2013, p. 35).

O streaming de jogos, analisando desta maneira, € uma recombinacdo de
comportamentos humanos “tradicionais”. Jogar faz parte do desenvolvimento humano
(HUIZINGA, 2018), e assistir alguém jogando, como por exemplo o futebol, faz parte
da tradicao de diferentes culturas. Esse comportamento que ocorre durante a stream
possui um enquadramento que se inicia assim que o0 streamer entra ao vivo e acaba
assim que ele desliga a transmisséo, corroborando com a ideia de Schechner (2013)

de um comportamento que é marcado, enquadrado e separado. “Performance no

89 Tradugao livre do original: “Most performances, in daily life and otherwise,do not have a single
author. Rituals, games, and the performances of everyday life are authored by the collective
“Anonymous”or the “Tradition™.

% Traducao livre do original: “Restored behavior can be actions marked off by aesthetic convention as
in theatre, dance, and music. It can be actions reified into the “rules of the game,”“etiquette,” or
diplomatic “protocol” — or any other of the myriad, known-beforehand actions of life.These vary
enormously from culture to culture. Restored behavior can be a boy not shedding tears when jagged
leaves slice the inside of his nostrils during a Papua New Guinea initiation; or the formality of a bride
and groom during their wedding ceremony. Because it is marked, framed, and separate, restored
behavior can be worked on, stored and recalled, played with, made into something else, transmitted,
and transformed”.
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senso de Comportamento Restaurado significa nunca pela primeira vez, sempre pela
segunda a enésima vez"! (SCHECHNER, 2013, p. 36).

A partir dos conceitos vistos até aqui, o autor discute o que de fato pode ser
considerado performance. “Certos eventos sido performances e outros menos.
Existem limites para o que “é” performance. Mas praticamente qualquer coisa pode
ser estudada "como" performance”™? (SCHECHNER, 2013, p. 38). Apesar desta
colocacéo, o autor reafirma que o contexto histérico e a cultura que irdo determinar o
que “€” uma performance, mas que, “ho momento, quase nao existe atividade humana
que nao seja uma performance para alguém em algum lugar”®® (SCHECHNER, 2013,
p. 40).

Em busca deste entendimento, Schechner (2013) categoriza e encontra sete
diferentes funcdes para a performance: entreter, criar beleza, marcar ou mudar
identidade, criar ou promover a comunidade, curar, ensinar ou persuadir e lidar com o
sagrado e o demoniaco. Conforme a imagem produzida pelo autor (Figura 14, p. 67),
as categorias se sobrepdem e interagem entre si, porém, fica evidente que a funcéo
de entreter est4 ao centro.

Entretenimento significa algo produzido para agradar a um publico.
Mas o que pode agradar a um publico pode ndo agradar a outro.
Portanto, ndo se pode especificar exatamente o0 que constitui
entretenimento - exceto dizer que quase todas as performances se
esforcam, de um modo ou de outro, para entreter® (SCHECHNER,
2013, p. 48).

91 Tradugao livre do original: “Performance in the restored behavior sense means never for the first
time, always for the second to nth time: twice-behaved behavior”

92 Traducao livre do original: “Certain events are performances and other events less so. There are
limits to what “is” performance. But just about anything can be studied “as” performance”.

9 Traducao livre do original: “At present, there is hardly any human activity that is not a performance
for someone somewhere”.

94 Traducao livre do original: “Entertainment means something produced in order to please a public.
But what may please one audience may not please another. So one cannot specify exactly what
constitutes entertainment — except to say that almost all performances strive, to some degree or other,
to entertain”.
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Figura 14 - As sete esferas interligadas de performance
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Fonte: Schechner (2013, p. 46, traducdo nossa)

Por fim, o autor, através das seguintes explicacdes procura uma diferenciacédo
entre o que “é” de fato performance e o que pode ser visto “como” performance

Qualquer evento, acdo ou comportamento pode ser examinado
"como" performance. Usar a categoria "como" performance tem
vantagens. E possivel considerar as coisas provisoriamente, no
processo e a medida que elas mudam com o tempo. Em todas as
atividades humanas, geralmente existem muitos jogadores com
pontos de vista, objetivos e sentimentos diferentes e até opostos.
Usando a performance “como” como uma ferramenta, pode-se
examinar coisas que, de outra forma, seriam fechadas para a
investigacdo® (SCHECHNER, 2013, p. 48).

Algo que puramente “é” performance, em contraponto, é “[...] mais definido,
eventos limitados marcados por contexto, convencdo, uso e tradicdo”%
(SCHECHNER, 2013, p. 49). O autor, porém, aponta que as bordas entre “é” e “como”
estdo sumindo.

A internet, a globalizacéo e a presenca cada vez maior da midia estdo
saturando o comportamento humano em todos os niveis. Mais e mais
pessoas experimentam suas vidas como uma série conectada de

9 Traducao livre do original: “Any event, action,or behavior may be examined “as” performance. Using
the category “as” performance has advantages.One can consider things provisionally, in process, and
as they change over time. In every human activity there are usually many players with different and
even opposing points of view, goals, and feelings. Using “as” performance as a tool, one can look into
things otherwise closed off to inquiry”.

9% Traducao livre do original: “[...] more definite, bounded events marked by context, convention,
usage, and tradition”.
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performances que se sobrepdem: se vestir para uma festa, fazer uma
entrevista de emprego, experimentar orientagdes sexuais e papeis de
género, atuar em um papel de vida real como mée ou filho ou um papel
profissional como médico ou professor. A sensacdo de que "a
performance estd em toda parte" € intensificada por um ambiente cada
vez mais midiatizado, em que as pessoas se comunicam por fax,
telefone e internet, de onde vem uma quantidade ilimitada de
informac@es e entretenimento?” (SCHECHNER, 2013, p. 49).

Conforme visto no capitulo 3, o streaming de jogos compartilha muitas das
funcdes elencadas por Schechner (2013), principalmente entreter. AO mesmo tempo
em que o streamer entretém, ele passa informacdes que, direta ou indiretamente,
ensinam a audiéncia a jogar ou mesmo realizar uma transmissdo ao Vvivo.
Simultaneamente, o streamer esta interessado em conquistar e persuadir a audiéncia
para gque esta utilize as funcdes pagas que retornam em valores financeiros. Conforme
aponta Taylor (2018), algumas das formas disso € oferecer reconhecimento pelas
pessoas que optam por “Seguir”’ (quando alguém favorita o canal) ou doar algum valor.
Estas acdes formam uma parte importante do trabalho feito pelo streamer para
fidelizar seus espectadores.

A diferenca entre “como” ou “é” performance fica marcada pelo ponto de vista
em que decidimos olhar para o streaming de jogos como ac¢éo: para quem realiza uma
live stream, a performance “é”. Enquanto esta ao vivo, o produtor de conteudo esta
em uma constante performance dupla, ele é jogador e € streamer simultaneamente.
Assim como a audiéncia pode se colocar nas duas situacdes: ela pode de fato “ser”
parte da performance, participando através das ferramentas oferecidas pela
plataforma ou apenas assistir passivamente, remetendo mais a uma ideia de
teatralizacao, e entender a experiéncia “como” uma performance. Os limites entre uma
coisa e outra, corroborando com a ideia de Schechner (2013), de fato parecem linhas
ténues e dependem do ponto de vista escolhido para a abordagem. A presente
pesquisa olha a situacdo com certo distanciamento, entdo nos cabe entender a as

acoes feitas no streaming de jogos “como” performance. Convém, contudo, considerar

97 Traducgao livre do original: “The internet, globalization, and the ever- increasing presence of media
is saturating human behavior at all levels. More and more people experience their lives as a
connected series of performances that often overlap: dressing up for a party, interviewing for a job,
experimenting with sexual orientations and gender roles, playing a life role such as mother or son, or a
professional role such as doctor or teacher. The sense that “performance is everywhere” is heightened
by an increasingly mediatized environment where people communicate by fax, phone, and the
internet, where an unlimited quantity of information and entertainment comes”.
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outros conceitos e pontos de contato da performance com o streaming de jogos e iSso

sera feito a partir deste ponto de saida.

4.2 Performance como ritual

Baseado em seus estudos, principalmente sobre rituais, Turner (1982)
considera a performance como uma importante parte da vida a ser estudada. “Todo
tipo de performance cultural, incluindo ritual, cerimonia, carnaval, teatro e poesia, €
explanagédo e explicagdo da propria vida”®® (TURNER, 1982, p. 13). Através de
simbolos, escritos ou performados, n6s como humanos nos comunicamos.

Cada cultura, cada pessoa dentro dela, usa todo o repertério sensorial
para transmitir mensagens: gesticulagbes manuais, expressoes
faciais, posturas corporais, respiracdo rapida, pesada ou leve,
lagrimas, no nivel individual, gestos estilizados, padrdoes de danca,
siléncios prescritos, movimentos sincronizados como marcha,
movimentos e "jogar" de jogos, esportes e rituais, no nivel cultural.®®
(TURNER, 1982, p. 9)

Observar a performance, conforme aponta o autor, € uma maneira de analisar
a experiéncia através de seus significados.

Aqui a etimologia da "performance" pode nos dar uma pista Util, pois
nado tem nada a ver com "forma", mas deriva do francés antigo
parfournir, "para completar” ou “executar completamente”. Uma
performance, entdo, € o final apropriado de uma experiéncia.1°
(TURNER, 1982, p. 13)

No seu entendimento de performance, o autor finaliza afirmando que “podemos
aprender com a experiéncia - com a representacao e a performance das experiéncias
culturalmente transmitidas de outras pessoas”® (TURNER, 1982, p. 19). A partir
disso, através da andlise das performances dos rituais é possivel observar como o
“[...] simbolo ritual se torna um fator na acéo social, uma forca positiva em um campo
de atividade™%? (TURNER, 1982, p. 21).

98 Traducao livre do original: “[...] every type of cultural performance, including ritual, ceremony,
carnival, theatre, and poetry, is explanation and explication of life itself”.

99 Traducao livre do original: “Each culture, each person within it, uses the entire sensory repertoire to
convey messages: manual gesticulations, facial expressions, bodily postures, rapid, heavy, or light
breathing, tears, at the individual level; stylized gestures, dance patterns, prescribed silences,
synchronized movements such as marching, the moves and "plays" of games, sports, and rituals, at
the cultural level”.

100 Traducéo livre do original: “Here the etymology of' ‘performance” may give us a helpful clue, for it
has nothing to do with "form," but derives from Old French parfournir, "to complete" or "carry out
thoroughly." A performance, then, is the proper finale of an experience”.

101 Tradugdo livre do original: “We can learn from experience-from the enactment and performance of
the culturally transmitted experiences of others”.

102 Tradugao livre do original: “[...] ritual symbol becomes a factor in social action, a positive force in an
activity field”.
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A partir dos conceitos de ritos de passagem de Arnold van Gennep, Turner
expande as definices feitas pelo autor para abranger diferentes rituais. Separacao,
transicdo e incorporagdo sdo as trés fases dos ritos de passagem. A primeira,
separacao, demarca um espaco sagrado de tempo e espacgo, a passagem nao fica
restrita somente a entrada em um local (uma igreja, por exemplo), mas também uma
mudanca de comportamento e uma separacao dos status sociais. A transicdo marca
uma fase de ambiguidade, onde os limites entre o status social ainda existem, porém
estdo dentro deste local sagrado. A Ultima fase, incorporacdo, pressupde um local
novo de estabilidade social a partir do ritual passado. O tempo de cada fase pode
variar, porém, “muitos ritos de passagem sao irreversiveis (para individuos) como
eventos Unicos, enquanto os rituais de calendario séo repetidos todos os anos por
todos”% (TURNER, 1982, p. 25).

Turner (1982) entende que durante a fase de transi¢do, durante o espaco de
ambiguidade entre deixar um posto por outro em um ritual, h4 uma fase liminar. A
pessoa deixa de ter as suas referéncias sociais anteriores aquele momento, mas, ao
mesmo tempo, ainda ndo est4 completamente transformada ou mudada pelo ritual.
Esse momento de limite, Turner (1982) separa em dois conceitos: Liminarity
(Liminaridade) e Liminoid (Liminoide). Liminaridade é

“[...] usado principalmente em uma fase na estrutura processual de um
rito de passagem, é aplicado a outros aspectos da cultura - aqui em
sociedades de escala e complexidade muito maiores”% (TURNER,
1982, p. 29).

Em contraponto, Liminoide, conforme a construcdo da palavra, significa algo
que se assemelha ao conceito de Liminaridade, porém, ndo € idéntico. Isso se deve a
percepcao de Turner (1982) de que rituais sao diferentes em sociedades com culturas
mais tradicionais e sociedades modernas que emergiram apoés a revolucéao industrial.

O termo Liminoide deriva de uma nocao de lazer, enquanto Liminaridade tem
mais relagdo com rituais sagrados. “A palavra "entreter", alids, deriva do antigo francés
entretenir, "separar”, isto é, criar um espaco liminar ou liminoide no qual as

performances podem ocorrer’% (TURNER, 1982, p. 41). Esta ideia entretenimento

103 Tradugao livre do original: “Many passage rites are irreversible (for the individual subjects) one shot
only affairs, while calendrical rites are repeated every year by everyone”.

104 Tradugao livre do original: “[...] used primarily of a phase in the processual structure of a rite de
passage, is applied to other aspects of culture-here in societies of far greater scale and complexity”.
105 Tradugao livre do original: “The word "entertain," incidentally, is derived from O. F. entretenir, to
"hold apart," that is, to create a liminal or liminoid space in which performances may take place”.
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ajuda a diferenciar os termos, pois, todas as ac¢des performadas em uma atividade de
liminaridade sao obrigatorias.

A opgéo permeia o fendmeno liminoide, obrigacao, o liminal. Um € tudo
jogar e escolher, um entretenimento, o outro é uma questdo de
profunda seriedade, até pavor, é exigente, obrigatério [...]*°
(TURNER, 1982, p. 43).

Para o autor, "liminal" e "liminoide" indicam o estudo dos simbolos na acao
social (TURNER, 1982). Atualmente, ambas coexistem,

Mas o liminar - encontrado nas atividades de igrejas, seitas e
movimentos, nos ritos de iniciagdo de clubes, fraternidades, ordens
maconicas e outras sociedades secretas etc. - ndo é mais mundial.
Tampouco os fendmenos liminoides, que tendem a ser 0os géneros de
lazer da arte, esporte, passatempos, jogos, etc., praticados por e para
grupos, categorias, segmentos e setores de sociedades industriais de
grande escala de todos os tipos.?” (TURNER, 1982, p. 55).

Partindo destes dois termos, o autor conceitua a ideia de communitas, que é
uma liberacdo da vida ordinaria para uma experiéncia ritual comunitaria onde h&a acéo
entre pessoas.

[...] o communitas preserva a distingdo individual - ndo é regressao
para a infancia, nem emocional, nem "mesclado” na fantasia. Nas
relacdes sociais estruturais das pessoas, elas sdo, por varios
processos abstratos, generalizadas e segmentadas em papéis, status,
classes, sexos culturais, divisbes etarias convencionais, afiliacdes
étnicas etc. Em diferentes tipos de situacbes sociais, elas foram
condicionadas a desempenhar papéis sociais especificos.1%®
(TURNER, 1982, p. 45-46)

H& uma ideia de identidade humana, onde cada pessoa possui uma série de
papéis e atua conforme eles em cada aspecto da sua vida, remetendo uma ideia
parecida com a de Goffman (2002) que sera analisada posteriormente. Cabe tanto a
liminaridade e ao liminoide realizar mudancas nestas identidades.

Nas sociedades tribais e outras formacdes sociais pré-industriais, a
liminalidade fornece um cenario propicio para o desenvolvimento
desses confrontos diretos, imediatos e totais das identidades

106 Tradugao livre do original: “Optation pervades the liminoid phenomenon, obligation the liminal. One
is all play and choice, an entertainment, the other is a matter of deep seriousness, even dread, it is
demanding, compulsory [...]".

107 Tradugéo livre do original: “But the liminal-found in the activities of churches, sects, and
movements, in the initiation rites of clubs, fraternities, masonic orders, and other secret societies, etc.-
is no longer world-wide. Nor are the liminoid phenomena which tend to be the leisure genres of art,
sport, pastimes, games, etc., practised by and for particular groups, categories, segments and sectors
of large-scale industrial societies of all types”.

108 Tradugao livre do original: “[...] communitas preserves individual distinctiveness-it is neither
regression to infancy, nor is it emotional, nor is it "merging" in fantasy. In people's social structural
relationships they are by various abstract processes generalized and segmentalized into roles,
statuses, classes, cultural sexes, conventional age-divisions, ethnic affiliations, etc. In different types
of social situations they have been conditioned to play specific social roles”.
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humanas. Nas sociedades industriais, € no lazer e, as vezes, auxiliado
pelas projecdes da arte que essa maneira de conhecer 0s
companheiros pode ser retratada, compreendida e, as vezes,
realizada.®® (TURNER, 1982, p. 46)

Communitas, porém, ndo apaga completamente as normais sociais, mas, com
0 tempo, desenvolve sua propria estrutura, suas regras e uma maneira de agir em
relacdo ao outro. O communitas tem seu proprio estilo dentro de determinada
comunidade, ela

[...] existe em uma espécie de relacionamento “figura-fundo" com a
estrutura social. Os limites de cada um deles - na medida em que
constituem modelos explicitos ou implicitos para a interacdo humana
- sdo definidos por contato ou comparagdo com o outro. *° (TURNER,
1982, p. 50).

O streaming de jogos € um fendmeno contemporaneo muito distante da ideia
de sociedade observada no trabalho de Turner (1982). Para a conexao com o objeto
desta pesquisa — um jogo digital global, transmitido ao vivo por um streamer e a
performance realizada a partir dele —, € necesséario ponderar sobre os aspectos
tedricos e sua vinculacdo com algo desenvolvido décadas depois. Contudo, ha uma
aproximacao entre o streaming de jogos e uma ideia de liminoide e, por consequéncia,
a formagéao de um communitas.

Existem diversos comportamento ritualizados durante uma stream. O préprio
streamer possui seu ritual: ele precisa preparar todo o seu equipamento (computador,
camera, software, escolher um jogo, configurar a stream etc.) antes de comecar a
transmissdo ao vivo. Ha uma frequéncia de trabalho que, apesar de flexivel, precisa
ser constante para atingir as metas estipuladas pelas plataformas e/ou jogos para
manter o status de parceria. Depois de comecar a performance, ha o contato com o
publico e a existéncia desta relacdo transforma o papel social do streamer, que atua
conforme necessario, pois € através desse contato que ele recebe compensacéao
financeira. Agradecer cada novo “seguir”, por exemplo, ndo deixa de ser uma agao

gue acaba sendo ritualizada.

109 Tradugao livre do original: “In tribal societies and other pre-industrial social formations, liminality
provides a propitious setting for the development of these direct, immediate, and total confrontations
of human identities. In industrial societies, it is within leisure, and sometimes aided by the projections
of art that this way of ex- periencing one's fellows can be portrayed, grasped, and sometimes
realized”.

110 Tradugéo livre do original: “Communitas exists in a kind of "figure-ground" relationship with social
structure. The boundaries ofeach ofthese-in so far as they constitute explicit or implicit models for
human interaction-are defined by contact or comparison with the other”.



73

Conforme visto no capitulo 3, tomando como exemplo a Twitch, a plataforma
incentiva a criacdo de uma comunidade que cria sua propria forma de entretenimento.
A ideia de communitas conversa com essa comunidade que se forma em volta de um
streamer especifico. Independentemente do que o streamer faz fora daquele espaco,
naquele momento ele esta jogando e performando para entreter, assim como a
audiéncia, que responde a isso sem importar qual o seu status social para além
daquele local determinado. Neste momento em que todos participam de um
entretenimento colaborativo ndo ha uma diferenciacéo a partir status sociais, apesar
de existirem papeis com diferentes fungdes (streamers, bots, audiéncia etc.). Neste
espaco, porém, ndo € necessario abdicar do seu status social, os participantes podem
se comportar da mesma maneira em que participam do seu trabalho ou em encontro

com amigos.

4.3 Performance no contexto latino-americano

Diana Taylor (2013) propde uma unido entre os estudos de performance e o
contexto latino-americano em busca de novas reflexdes acerca do tema. Ela inicia sua
reflexdo com o conceito de performances incorporadas e seu “[...] papel central na
conservacdo da memoria e na consolidacao de identidades em sociedades letradas,
semiletradas e digitais” (TAYLOR, 2013, p. 21). Segundo a autora, “nem todo mundo
chega a “cultura” ou a modernidade por meio da escrita” (TAYLOR, 2013, p. 21). A
performance incorporada possui relagcdo com uma producdo de conhecimento e pode
ser relacionada tanto a praticas indigenas, tanto aos jogos e sua aprendizagem por
meio digital.

Na sua busca por uma origem latino-americana para a palavra, a autora
percebe que o termo performance ndo possui um equivalente satisfatorio em
portugués e espanhol, geralmente “...] se refere a performance como arte
performética (performance art)” (TAYLOR, 2013, p. 40). A relagdo com a tradigao
teatral acaba sendo bastante fixa o que faz com que “a performance inclui qualquer
dos seguintes termos usados para substitui-la (sem se reduzir a eles): teatralidad,
espectaculo, accion, representacion” (TAYLOR, 2013, p. 40).

Amaral et al (2018, p. 69), consideram que “original € a contribuicdo de Taylor
(2013) que vai buscar na tradicdo indigena latino-americana (nauatle, quéchua e
aimara) o correspondente ao termo ‘performance’”. Resgatamos, entdo, os termos

Olin e Areitos. O primeiro, Olin, significa movimento, “[...] € o motor por trds de tudo
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gue acontece na vida, 0 movimento repetido do sol, das estrelas, da terra e dos
elementos” (TAYLOR, 2013, p. 43). O termo se conecta mais com uma ideia de
naturalidade da performance, uma vez que

[...] capta simultaneamente a natureza mais ampla e abrangente da
performance como processo reiterativo e de ajuda, bem como seu
potencial para a especificidade histérica, para a transicdo e a agéncia
cultural e individual (TAYLOR, 2013, p. 43).

Areitos, por outro lado, descreve atos coletivos como “[...] canto, danca,
celebracdo e culto, que reivindicava legitimidade ndo sO estética, mas também
sociopolitica e religiosa” (TAYLOR, 2013, p. 43) Para a autora,

[...] ele reflete claramente a suposicdo de que as manifestacdes
culturais excedem a compartimentalizacdo, seja ela por género
(musica-dancga) ou por participantes/atores, seja pelo efeito pretendido
(religioso, sociopolitico, estético) em que se baseia 0 pensamento
ocidental. Ele também questiona nossas taxonomias, mesmo ao
apontar para novas possibilidades interpretativas (TAYLOR, 2013, p.
43).

A autora, por fim, reflete sobre o desafio que a definicdo cientifica de
performance exige, sendo, para ela, interessante essas diferentes abordagens e
definicbes. A performance

como termo que conota, simultaneamente, um processo, uma praxis,
uma episteme, um modo de transmissdo, uma realizacdo e um modo
de intervir no mundo, a performance excede, em muito, as
possibilidades dessas outras palavras oferecidas em seu lugar
(TAYLOR, 2013, p. 44).

Além da contribuicdo para um conceito latino-americano, Taylor (2013), ao
‘levar a performance a sério, considerando-a um sistema de aprendizagem,
armazenamento e transmisséo de conhecimento [...]" (TAYLOR, 2013, p. 45), analisa
a ideia de arquivo e reportorio a partir das performances, uma vez que a cultura deixa
de ser exclusivamente escrita para se transformar em uma “cultura incorporada, do
discursivo para o performatico” (TAYLOR, 2013, p. 45). Ela discorre sobre como o
estudo das préaticas ndo verbais (danca, ritual, culinaria), no passado, ndo eram
consideradas formas validas de conhecimento, que ficavam restritos apenas a
analises de materiais escritos.

A fratura, a meu ver, nao é entre palavra escrita e falada, mas entre o
arquivo de materiais supostamente duradouros (isto é, textos,
documentos, edificios, 0sso0s) e o repertorio, visto como efémero, de
praticas/conhecimentos incorporados (isto é, lingua falada, danca,

esportes, ritual) (TAYLOR, 2013, p. 48, grifo da autora).
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“A meméria ‘arquival’ existe na forma de documentos, mapas, textos literarios,
cartas, restos arqueoldgicos, ossos, videos, filmes, CDs, todos esses itens
supostamente resistentes a mudanga” (TAYLOR, 2013, p. 48). Como exemplo ela usa
a Antigona, que, por mais que tenha a possibilidade de ser encenada de maneiras
distintas, tem seu texto original imutavel para consulta. “Na medida em que se constitui
de materiais que parecem durar, o arquivo excede o que acontece ao vivo’ (TAYLOR,
2013, p. 49).

O repertorio “[...] encena a memoéria incorporada — performances, gestos,
oralidade, movimento, danca, canto —, em suma, todos aqueles atos geralmente vistos
como conhecimento efémero, ndo reproduzivel” (TAYLOR, 2013, p. 49). Além de
permitir uma interpretac&o individual ele “[...] requer presenca — pessoas participam
da producéao e reproducao do conhecimento ao “estar 14", sendo parte da transmiss&o”
(TAYLOR, 2013, p. 50). Como exemplo, ela menciona o futebol: apesar de nao ter
mudado nos ultimos 100 anos, fas e jogadores em diferentes lugares do mundo se
apropriam de diferentes maneiras do esporte.

O repertério ao mesmo tempo guarda e transforma as coreografias de
sentido [...] Porém, mesmo que a incorporacdo se modifique, o
significado pode muito bem permanecer o mesmo (TAYLOR, 2013, p.
50).

Para a pesquisadora, “[...] instancias individuais de performances desaparecem
do repertdrio. Isso acontece, em menor grau, no arquivo” (TAYLOR, 2013, p. 50). O
repertério, por ser baseado na acao de pessoas, € mais fragil.

A performance “ao vivo” nunca pode ser captada ou transmitida por
meio de arquivo. Um video de uma performance ndo é uma
performance, embora frequentemente acabe por substituir a
performance como uma coisa em si (0 video é parte do arquivo; o que
representa € parte do repertorio). A memodria incorporada esta “ao
vivo” e excede a capacidade do arquivo de capta-la. (TAYLOR, 2013,
p. 50-51, grifo da autora)

Esta colocacao nao significa que a performance desaparece. “As performances
também replicam a si mesmas por meio de suas proprias estruturas e cédigos. Isso
significa que o repertdrio, como arquivo, € mediado” (TAYLOR, 2013, p. 51). A autora,
conclui que “a relacdo entre o arquivo e o repertorio, a meu ver, certamente nao é
sequencial” (TAYLOR, 2013, p. 53). Ela defende que o repertério é tdo importante
para armazenar conhecimento como o arquivo e, apesar de serem de ordens

diferentes, cada um tem sua contribuicdo para compartilhar o conhecimento.
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Corroborando com D. Taylor (2013), observar o streaming de jogos pode ser
uma importante fonte de evidéncia sobre as relacdes entre jogos e jogadores na
sociedade contemporanea, e como 0s jogos, como artefatos, propiciam isso, uma vez
que analisaremos algo que est& ocorrendo na pratica. Entendendo o streaming como
um ato coletivo, parecido com as atividades pertencentes ao Areitos, podemos
observar diferentes comportamentos e acbes de um jogar contemporaneo, que
também pode ser transmitido ao vivo. Essa transmissdo ao vivo altera
consideravelmente o jogar, uma vez que o streamer precisa realizar agdes exclusivas
com os espectadores.

As plataformas possibilitam a formacao de uma grande biblioteca arquival sobre
0 streaming: assim que a transmissao ao vivo encerra, se for desejo do streamer, ela
fica arquivada no seu canal por tempo indeterminado. Diferente da gravacao de um
show, por exemplo, o arquivo que resulta do streaming de jogos é uma reproducéo
100% exata daquilo que ocorreu, porém, perde a sua caracteristica de performance
depois que deixou de ser ao vivo, pois a memoaria incorporada do streamer ndo podera
ser recuperada. Nao sabemos o que ele pensava enquanto estava transmitindo. N&o
temos acesso a um video do completo do streamer realizando a performance, apenas
um enquadramento cortado de sua camera. Apesar disso, o arquivo da stream ira
reproduzir exatamente aquilo que os espectadores assistiram ao vivo, incluindo a
presenca do chat. Este arquivo, muitas vezes, é editado e utilizado pelo streamer para
abastecer outras redes sociais (AGUIAR, 2018), como, por exemplo, o YouTube.

Pensando no repertério, as plataformas podem funcionar como uma lente
amplificadora para comportamentos que existem em comum entre as streams, uma
vez que ela agrupa diferentes streamers em um unico lugar. Um streamer que comega
a fazer algo diferente e comeca a ter resultado pode ser imitado por concorrentes e
essa informacdo fica de facil acesso para todos na plataforma. E possivel acessar
essa informacdo na forma de arquivo das streams passada ou assistir ao
acontecimento ao vivo. Os repertdrios, neste ambiente, acabam sendo facilmente

consultados nos arquivos.

4.4 Performance do corpo e davoz
Zumthor (2007) dialoga com correntes tedricas em busca de um vinculo entre
performance e leitura, com foco na poesia. Para tanto, o autor recorre a conceitos de

recepcgao e oralidade para auxiliar nesta aproximacao entre uma literatura que tem
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“formas poéticas transmitidas pela voz (ainda que elas tenham sido previamente
compostas por escrito)’ (ZUMTHOR, 2007, p. 17). No inicio da sua reflexao, o autor
propde pensar sobre o papel do corpo na leitura e acaba por refletir no papel do corpo
em qualquer experiéncia, onde podemos incluir a performance.

O corpo é o peso sentido na experiéncia que faco dos textos. Meu
corpo é a materializagdo daquilo que me é proéprio, realidade vivida e
que determina minha relacdo com o mundo. Dotado de uma
significacdo incomparavel, ele existe a imagem de meu ser: é ele que
eu vivo, possuo e sou, para o melhor e para o pior. Conjunto de tecidos
e de 6rgéaos, suporte da vida psiquica, sofrendo também as pressdes
do social, do institucional, do juridico, os quais, sem davida, pervertem
nele seu impulso primeiro (ZUMTHOR, 2007, p. 23).

A partir desta ideia de corpo com percepc¢des sensoriais, 0 autor resgata o que
seria uma ideia de performance e como reinterpreta-la na literatura poética. No
resgate historico que ele faz, a performance

Esta fortemente marcada por sua pratica. Para eles, cujo objeto de
estudo € uma manifestacdo cultural lidica ndo importa de que ordem
(conto, cancgéo, rito, danca), a performance é sempre constitutiva da
forma (ZUMTHOR, 2007, p. 30).

Apesar de ser diferente da literatura, a andlise de um jogo sempre pressupde
acdo, mesmo que minima, de um corpo junto ao jogo em forma de gameplay
(GALLOWAY, 2006). Quando essa a¢ao passa a ser transmitida ao vivo em uma
plataforma, o corpo € uma ferramenta importante para a performance ser completa.
N&o por acaso, o uso de uma camera posicionada para si é ferramenta comum na
transmisséo.

A partir desta ideia de que a performance se aplica na pratica, diferente de
estudos literarios, que tratam exclusivamente o que esta escrito, o autor reflete sobre
0 as regras e 0s integrantes participantes desta acao.

As regras da performance - com efeito, regendo simultaneamente o
tempo, o lugar, a finalidade da transmisséo, a acdo do locutor e, em
ampla medida, a resposta do publico - importam para comunicacéo
tanto ou ainda mais do que as regras textuais postas na obra na
sequéncia das frases: destas, elas engendram o contexto real e
determinam finalmente o alcance (ZUMTHOR, 2007, p. 30).

A performance, de uma maneira geral “[...] se refere de modo imediato a um
acontecimento oral e gestual” (ZUMTHOR, 2007, p. 38). Dessa maneira,
independente da forma que o termo foi interpretado, na “nocdo de performance,
encontraremos sempre um elemento irredutivel, a idéia da presenca de um corpo [...]”
(ZUMTHOR, 2007, p. 38). A presenca do corpo nao fica restrita apenas a pessoa que
esta performando, afinal, o corpo da plateia também esta presente, sentindo e
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trabalhando através do que esta assistindo. A partir do corpo, ha uma ligacdo da

performance com um espaco onde ela ocorre e a no¢ao de um espaco de teatralidade.

by

A condicAo necessaria a emergéncia de uma teatralidade
performancial é a identificacdo, pelo espectador-ouvinte, de um outro
espaco; a percepcao de uma alteridade espacial marcando o texto.
Isto implica alguma ruptura com o "real" ambiente, uma fissura pela
qual, justamente, se introduz essa alteridade (ZUMTHOR, 2007, p.
41).

Entendendo a necessidade de uma audiéncia que recebe a performance,
Zumthor (2007), entdo, trabalha com a ideia de recepcdo que as obras literarias
possuem com seus leitores, que, por se tratar da linguagem poética, também séo
ouvintes e espectadores. Para ele,

Recepcdo € um termo de compreensdo historica, que designa um
processo, implicando, pois, a consideracdo de uma duracdo. Essa
duracgéo, de extensdo imprevisivel, pode ser bastante longa. Em todo
caso, ela se identifica com a existéncia real de um texto no corpo da
comunidade de leitores e ouvintes. Ela mede a extens&o corporal,
espacial e social onde o texto € conhecido e em que produziu efeitos:
“arecepcao de Shakespeare na Franga, no século XVIII” (ZUMTHOR,
2007, p. 50).

Em relacéo direta para a ideia de recepcao,

A performance é outra coisa. Termo antropolégico e nao histérico,
relativo, por um lado, as condi¢des de expressao, e da percepgéo, por
outro, performance designa um ato de comunicacdo como tal; refere-
se a um momento tomado como presente. A palavra significa a
presencga concreta de participantes implicados nesse ato de maneira
imediata. Nesse sentido, nao é falso dizer que a performance existe
fora da duracéo. Ela atualiza virtualidades mais ou menos numerosas,
sentidas com maior ou menor clareza. Ela as faz "passar ao ato", fora
de toda consideracao pelo tempo. Por isso mesmo, a performance € a
Unica que realiza aquilo que os autores alemdes, a proposito da
recepgdo, chamam de "concretizacdo" (ZUMTHOR, 2007, p. 50).

A partir destes dois pontos, o autor conclui que “a performance € entdo um
momento da recepcdo: momento privilegiado, em que um enunciado € realmente
recebido” (ZUMTHOR, 2007, p. 50).

A ideia de um espaco teatral separado do “real” pode evocar, erroneamente,
uma ideia de “falso”, quando na verdade, muitas vezes, a performance é feita através
de “[...] uma olhada sobre o real” (AMARAL et. al, 2018, p. 66). Apesar de alguns
géneros de jogos, como 0 RPG, terem como premissa a interpretacdo, outros nao
possuem este componente. O jogador que decide transmitir seu gameplay ndo é um
ator (mesmo que possa ter tragcos de atuacdo em suas a¢des em jogo, conforme sera

visto na sec¢éo 4.6.1) e esta apenas compartilhando de modo publico uma situagéo da
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sua vida que seria privada. Ao realizar esse compartilhamento, porém, existe esse
espaco teatralizado onde a audiéncia participa e € necessaria para concretizacédo da
performance. Apesar disso, esse espaco esté interligado diretamente com a vida real.
Caso a Internet do streamer falhe, a performance inteira falhara junto. A plateia pode
continuar a sua interacdo através do chat, pois a plataforma combina um espaco de
conversacdao com uma area de exibicdo de um video. A falta do streamer, porém,
interrompe, mesmo que momentaneamente, a realizagao da performance.

‘A performance € ato de presenga no mundo e em si mesma” (ZUMTHOR,
2007, p. 67). HaA uma ideia de que o que ocorre em performance, mesmo documentado
de alguma maneira, nunca € recuperado e sera diferente para cada participante. “A
presenca corporal do ouvinte e do intérprete € presenca plena, carregada de poderes
sensoriais, simultaneamente, em vigilia” (ZUMTHOR, 2007, p. 68). O autor resgata a
importancia da presenca do corpo para a performance, principalmente na questédo da
oralidade. Para ele, estamos

[...] hoje no limiar de uma nova era da oralidade, sem duvida muito
diferente do que foi a oralidade tradicional; no seio de uma cultura na
gual a voz, em sua qualidade de emanacao do corpo, € um motor
essencial da energia coletiva (ZUMTHOR, 2007, p. 62).

No caso do autor, a leitura passa de um processo de andlise puramente textual
para, quando encenada, uma andlise da sua performance, que precisa ser entendida
como um “[...] processo global de significagao” (ZUMTHOR, 2007, p. 75). Dentre todos
os sentidos percebidos pelo corpo, para a performance poética da literatura, a
oralidade e a voz possuem grande impacto, uma vez que O receptor tem poucos
estimulos visuais, diferente de uma peca teatral que possui um cenario, atores e
fantasias. A partir disto, o autor conclui que

[...] o corpo, pela audi¢éo, esta presente em si mesmo, uma presenca
nao somente espacial, mas intima. Ouvindo-me, eu me autocomunico.
Minha voz ouvida revela-me a mim mesmo, ndo menos - embora de
uma maneira diferente - que ao outro (ZUMTHOR, 2007, p. 87, grifo
do autor).

Interessante apontar que, mesmo 0 objeto do autor sendo a literatura, essa
ideia de uma era da oralidade conversa com o0 momento contemporaneo em diferentes
areas do entretenimento, como, por exemplo, o YouTube (BACKES, 2019). A
oralidade, falar diretamente com o publico através de videos editados ou transmissdes
ao vivo, cria um laco de relagdo e comunicacdo. Assim como a presenca da camera,

7

o0 audio € uma das principais ferramentas para o streaming de jogos. Ao narrar,
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comentar, gritar, de alguma maneira verbalizar por som o0 que estad acontecendo no
jogo (TAYLOR, 2018), o streamer transmite uma experiéncia complementar ao visual.
Através do corpo e da oralidade, o papel do streamer é posto em evidéncia, como
peca fundamental para a estrutura do streaming de jogos. Portanto, serd feito um

resgate dessa performance individualizada.

4.5 Performance no cotidiano

Goffman (2002), emprega a representacao teatral e a dramaturgia para
“estudar a vida social, principalmente aquela organizada dentro dos limites fisicos de
um prédio ou uma fabrica” (GOFFMAN, 2002, p. 9). O autor observa a performance
do individuo perante a si mesmo, aos outros, a maneira como realiza suas atividades
e de que maneira regula como € formada uma impresséo ao seu respeito.

O Palco apresenta coisas que sdo simulagfes. Presume-se que a vida
apresenta coisas reais e, as vezes, bem ensaiadas. Mais importante,
talvez, é o fato de que no palco um ator se apresenta sob a mascara
de um personagem para personagens projetados por outros atores. A
plateia constitui um terceiro elemento da correlagéo, elemento que é
essencial, e que entretanto, se a representacao fosse real, ndo estaria
la. Na vida real, os trés elementos ficam reduzidos a dois: o papel que
um individuo desempenha é talhado de acordo com os papéis
desempenhados pelos outros presentes e, ainda, esses outros
também constituem a plateia (GOFFMAN, 2002, p. 9).

Para o autor, “[...] quando um individuo se apresenta diante de outros, tera
muitos motivos para procurar controlar a impressao que estes recebem da situacéo”
(GOFFMAN, 2002, p. 23). Para ele, portanto, o fundamental é a interacao entre
individuos, independente do conteldo do que esta sendo dito ou do ambiente a sua
volta. “A interacgao (isto é, a interacao face a face) pode ser definida, em linhas gerais,
como a influéncia reciproca dos individuos sobre as a¢des uns dos outros, quando em
presenca fisica imediata” (GOFFMAN, 2002, p.23).

A partir desta ideia de interacdo, o autor define o que para ele é performance!!!:

Um “desempenho” pode ser definido como toda atividade de um
determinado participante, em dada ocasido, que sirva para influenciar,
de algum modo, qualquer um dos outros participantes. Tomando um
participante particular e seu desempenho como um ponto de
referéncia bésico, podemos chamar aqueles que contribuem com os
outros desempenhos de plateia, observadores ou co-participantes
(GOFFMAN, 2002, p. 24).

111 Na versao traduzida para o portugués, a palavra “performance” foi traduzida para “desempenho”.
Manteremos a traducao original nas citacdes diretas, porém, entendemos que as duas palavras sdo
sinbnimas neste caso em especifico.
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Ele chama de “movimento” ou “pratica” os padroes de acdes que podem ser
repetidos ou executados novamente pelo individuo.

Quando um individuo ou ator desempenha 0 mesmo movimento para
0 mesmo publico em diferentes ocasides ha probabilidade de surgir
um relacionamento social. Definindo papel social como a promulgacéo
de direitos e deveres ligados a uma determinada situagdo social,
podemos dizer que um papel social envolvera um ou mais
movimentos, e que cada um destes pode ser representado pelo ator
numa série de oportunidades para o mesmo tipo de publico ou para
um publico formado pelas mesmas pessoas (GOFFMAN, 2002, p.
24).

A partir deste conceito de performance, ele define termos para complementar
sua analise. Ele chama de representacéo (fazendo referéncia ao teatro) a atividade
continua do individuo perante um grupo de observadores. A fachada “[...] € o
equipamento expressivo de tipo padronizado intencional ou inconsciente empregado
pelo individuo durante a sua representacdo” (GOFFMAN, 2002, p. 29). Dentro da
fachada, esta o cenario, “compreendendo a mobilia, a decoracgao, a disposicao fisica
e outros elementos do pano de fundo” (GOFFMAN, 2002, p. 29). Ele tende a ser fixo,
pois torna-se o lugar onde a performance ocorre. Assim que o cenario € abandonado,
0s participantes entendem que a representagcéo acabou.

A fachada pessoal é “[...] relativo a outros itens de equipamento expressivo,
agueles que de modo mais intimo identificamos com o proprio ator, e que naturalmente
esperamos que o sigam onde quer que va”’ (GOFFMAN, 2002, p. 31). Aqui entram as
categorias fisicas como sexo, idade, altura, mas também expressdes faciais, gestos
corporais e padrao de linguagem. As fachadas sédo fundamentais para que a plateia
entenda o que o ator estd querendo passar, mesmo que em algum ponto ela seja
considerada uma fachada falsa, como no caso de um ator interpretando um
personagem.

A principal contribuicdo de Goffman (2002), porém, € a ideia de uma
representacao que se afasta do teatro e pode ser aplicada no dia a dia.

O individuo foi implicitamente dividido em dois papéis fundamentais:
foi considerado como ator, um atormentado fabricante de impressbes
envolvido na tarefa demasiado humana de encenar uma
representacdo; e foi considerado como personagem, como figura,
tipicamente uma figura admiravel, cujo espirito, forca e outras
excelentes qualidades a representacdo tinha por finalidade evocar.
(GOFFMAN, 2002, p. 231, grifos do autor)

O eu como personagem, ou o individuo-personagem, “como um personagem

representado, n&o é uma coisa organica” (GOFFMAN, 2002, p. 231) e sim “um efeito
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dramatico, que surge difusamente de uma cena apresentada” (GOFFMAN, 2002, p.
231). Aqui trata-se justamente da ideia de criar, através de acdes, impressdes sobre
nos para outras pessoas. ‘Embora esta imagem seja acolhida com relagdo ao
individuo, de modo que |he é atribuida uma personalidade, este “eu” n&o se origina do
possuidor e sim da cena inteira de sua agao” (GOFFMAN, 2002, p. 231). J4 0 eu como
ator, “tem a capacidade de aprender, sendo esta exercida na tarefa de treinamento
para um papel” (GOFFMAN, 2002, p. 232). O individuo enquanto ator tem
representacbes que surgem “da intima interagdo com as contingéncias da
representacao no palco” (GOFFMAN, 2002, p. 232).

Apesar de utilizar a linguagem teatral durante o trabalho, ao final, o autor conclui
gue essa comparacgao pode ser limitadora demais, uma vez que o teatro pressupde
uma encenacao, uma ilusao, enquanto no dia a dia as consequéncias serao reais. Ele
finaliza seu trabalho afirmando que

Este trabalho ndo esta interessado nos aspectos do teatro que se
insinuam na vida cotidiana. Diz respeito a estrutura dos encontros
sociais — a estrutura daquelas entidades da vida social que surgem
sempre que as pessoas entram na presenca fisica imediata uma das
outras (GOFFMAN, 2002, p. 233).

Os conceitos de Goffman (2002), em virtude da sua relacdo com uma ideia de
dia a dia, talvez sejam os mais facilmente traduzidos para o contexto do streaming de
jogos. O streamer, por mais que seja uma pessoa comum e ndo um ator, que concede
a ele uma impressao de maior realidade, age de determinada maneira a partir do
momento em que se coloca no seu palco, no caso, na sua livestream dentro da
plataforma. Streamers possuem jogos especificos para jogar em transmissao e outros
que preservam para jogar sozinhos (TAYLOR, 2018). Ao jogar sozinho, ele é apenas
jogador, ele estad em performance e interacdo apenas com a maquina (GALLOWAY,
2006) e nao precisa usar uma fachada com outros.

A partir do momento em que comega a transmitir ao vivo, independentemente
do quéo parecido com a vida real o streamer pode agir, ele coloca um tipo de fachada,
pois esta ali com seu proprio objetivo, seja financeiro, social etc. Esta fachada pode
ser complementada através de roupas e alteracdes estéticas (cabelo, maquiagem),
porém, no caso dos streamers, existem novos aderecos contemporaneos que
possuem importancia. Cabe lembrar que os periféricos utilizados (computador,
mouse, teclado, camera etc.) importam e impactam a sua performance. Por exemplo,

um mouse simples colocado sobre uma mesa comum pode ser utilizado para uma
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partida de League of Legends (2009), porém, uma versao deste equipamento voltada
para a competicdo em um mouse pad com menos atrito pode resultar em mais cliques
e movimentos ageis do jogador. Esses periféricos podem impactar na performance do
streamer e podem, caso apare¢cam na camera da transmissdo em seu cenario, servir
como ponto para divulgacdo de uma marca especifica. Portanto, nesta verséo
contemporanea, a fachada é composta pela combinacdo de habitos e produtos, seja
por influenciarem no seu rendimento no jogo, na possibilidade de agir de forma
diferente na transmissdo ou mesmo para exibicdo de uma marca.

Além da fachada, podemos entender o cenario como espago composto por trés
camadas, duas digitais e uma analdgica. A primeira € fisica, que aparece atraves da
camera. O enquadramento muitas vezes é direcionado especialmente para o
momento de transmissdo. Completam isso a moldura da plataforma, composta pela
ferramenta e sua organizacdo, e o cenario do jogo em si. O ato feito no streaming de
jogos, portanto, faz parte da esfera do mundo real, mesmo possuindo aspectos
teatrais. A partir disso, convém ao trabalho observar como os jogos ja foram

relacionados a conceitos de performance.

4.6 Performance em Jogos

As plataformas de streaming proporcionam espaco para performance, porém,
0S jogos sao parte importante de todo o processo. Eles estdo presentes na maior parte
da composicao da transmissao (Figura 4, p. 42) e, muitas vezes, sao responsaveis
por atrair usuarios para as plataformas, seja através das transmissdes dos streamers
ou de competicbes de eSports. Uma vez que o jogo € “[...] um componente de uma
stream bem-sucedida, sua capacidade de ser transformado em um artefato
publicamente performativo € crucial’**? (TAYLOR, 2018, p. 98). Partindo deste
entendimento, recorremos a trabalhos que ja aproximaram 0s jogos com a

performance.

112 Tradugao livre do original: “[...] is only one component of a successful stream, its ability to be
transformed into a publicly performative artifact is crucial”.



84

4.6.1 Jogo como performance

“‘Performance em videogames é frequentemente usado para descrever a
eficacia no dominio bem-sucedido de um jogo ou situagdo de jogo™*'® (NITSCHE,
2014, p. 388) e esta costuma ser a definicdo coloquial do termo, porém, conforme
visto durante o trabalho, o conceito de performance, mesmo se especificado somente
0S jogos, excede este sentido. Nitsche (2014) inicia a aproximacao entre jogos e
performance relembrando a ideia de circulo magico de Huizinga (2018) para
diferenciar jogo e jogar. A ideia de que ha um espa¢co, mesmo que nédo seja fisico,
onde ocorre a performance do jogar, proporciona duas maneiras de estudar o que ali
ocorre.

Por um lado, o estudo do jogo em si pode se concentrar na plataforma,
tecnologia, regras e design, entre outros aspectos do artefato que
estruturam esse "local", espelhando assim uma abordagem dos
estudos de teatro. Por outro lado, um estudo do jogar comeca com a
atividade em si e se preocupa com o “ato a parte”, mais alinhado aos
estudos de performance. Ambos sao interdependentes, mas abordam
o trabalho de diferentes angulos** (NITSCHE, 2014, p. 389).

Os estudos de performance, para o autor, podem auxiliar as discussoes das
interagcdes que ocorrem dentro do circulo magico. “Também aponta uma abordagem
em duas camadas: a da experiéncia estruturada com foco na atividade de jogar, contra
as estruturas definidas que guiam o jogar”'*®> (NITSCHE, 2014, p. 389).

O autor relaciona jogos ao teatro, inicialmente com a ideia de modelos
dramaticos aplicados aos jogos, que funcionam como uma “[...] limitacdo estrutural
incorporada no sistema do jogo para guiar o jogador ao longo de um determinado
caminho ou em um determinado papel”'® (NITSCHE, 2014, p. 389). Ele aponta,
porém, que esta ideia ndo funciona para todos os tipos de jogos. Ele usa como
exemplo o género MMOG (Massively multiplayer online game ou jogo multijogador

massivo online) que ndo possui um fluxo narrativo ou um caminho a ser seguido. Essa

113 Tradugao livre do original: “Performance in video games is often used to describe the effectiveness
in successfully mastering a game or game situation.”

114 Tradugao livre do original: “On the one hand, the study of the game itself might focus on the
platform, technology, rules, and desigh among other aspects of the artifact that structure this “spot,”
thereby mirroring a theater studies approach. On the other hand, a study of play starts with the activity
itself and concerns itself with the “act apart,” more aligned with performance studies. Both are
interdependent but approach the work from different angles.”

115 Traducéo livre do original: “It also points out a two-tiered approach: that of the structured
experience with the focus on play activity, versus the set frameworks that guide the play”.

116 Tradugao livre do original: “[...] structural limitation embed- ded in the game’s system to guide the
player along a certain path or into a certain role”.
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auséncia, porém, permite que jogadores possam experimentar estes ambientes com
mais liberdade.

Um mundo aberto como esse fornece menos estrutura, mas se
aproxima de uma sandbox'!’ dentro da qual os jogadores podem
construir suas proprias acdes performativas - e, de fato, em alguns
casos, seus proprios teatros virtuais. 18 (NITSCHE, 2014, p. 390).

“‘Duas praticas importantes dos jogadores na conquista do palco virtual séo o
role-playing e o teatro de improvisagdo” 1*° (NITSCHE, 2014, p. 390). O teatro de
improviso nada mais é que criar a cena em ato, ou seja, sem ensaio nem roteiro. O
improviso nos jogos digitais pode vir tanto de possibilidades que o jogo oferece para
os jogadores (como a liberdade de jogos do género sandbox) ou de como os jogadores
se apropriam e exploram de jogos que ja existem para criar uma experiéncia
completamente nova (machinima e modding). Os jogos de role-playing (RPG),
derivados dos RPGs de mesa, ja foram definidos como performativos e, ndo por
acaso, formam um género especifico nos jogos digitais.

A questdo do papel e da improvisacdo em relacdo a um determinado
sistema de jogo moldou continuamente o envolvimento dos jogadores
com o jogo como uma plataforma para performance expressiva. Seja
na exploracdo de um determinado papel em um RPG para um jogador,
no desenvolvimento de um personagem online em um MMOG ou
numa peca de improvisacdo que oscila na fronteira do design
pretendido do jogo, em todos esses casos 0s jogadores se envolvem
em uma acao performativa e o seu jogar nao € direcionados apenas
para a melhor pontuacdo do jogo, mas também para a expressoes
alcancada por meio de suas interagdes?® (NITSCHE, 2014, p. 391).

O autor conclui que as novas relagdes entre performance e novas formas de
expressdo, incluindo a performance através dos jogos, fazem parte do avanco
tecnoldgico. Para ele, € papel do game design entender e aplicar estas novas formas

de expressao nos jogos, afinal, “jogar, como a performance, permanece baseado nas

117 Sandbox é um género de jogo que tem como caracteristica uma jogabilidade néo-linear, onde
desafios e objetivos podem ser feitos de maneiras mais abertas. Muitas vezes oferece op¢des de
customizacao do préprio mundo. Um jogo famoso do género é Minecraft.

118 Tradugao livre do original: “An open world like this provides less structure but more of a sandbox
within which players can build their own performative actions—and indeed, in some cases, their own
virtual theaters”.

119 Tradugao livre do original: “Two important practices of players in their conquest of the virtual stage
are role-playing and improvisational theater”.

120 Tradugao livre do original: “The question of role and improvisation in relationship to a given game
system has continuously shaped the players’ involvement with the game as a platform for expres- sive
performance. Whether it is in the exploration of a given role in a single-player RPG, the development
of an online character in an MMOG, or improvisational play that teeters at the borderline of the game’s
intended design, in all these cases players engage in a performative action and their play is not just
directed at the best game score but equally about the expression achieved through their interactions”.
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acOes das pessoas e a performance fornece uma rica janela para sua interpretacéo e
desenvolvimento futuro”'?! (NITSCHE, 2014, p. 394).

As relacgOes feitas entre performance e jogos pelo autor podem ser transpostas
diretamente para uma situacdo de transmissdo ao vivo, porém, podem ser
potencializadas por existirem espectadores. Um Role-Play ou uma improvisacéo pode
ser feita de maneira diferente dentro do jogo quando o streamer tem como objetivo
entreter uma audiéncia. As interacbes que ocorrem dentro deste espaco, que
reconfigura a ideia de circulo magico, serdo diferentes quando ha agéncia de
espectadores que, apesar de ndo estarem presentes no espaco de jogo, podem
influenciar tomadas de decisdes do streamer enquanto jogador. Podemos perceber
que a ideia de circulo magico de Huizinga (2018) que, em um jogo digital, seria
formado pelo jogador (ou jogadores em caso de jogos multiplayer), o computador e 0
jogo se expandem com a entrada da transmissao ao vivo. O streaming afeta o que &
feito dentro do circulo magico e possibilita que a audiéncia, que tinha como Unica

funcéo assistir, possua agéncia dentro deste espaco.

4.6.2 Jogo como performance assistida

Em 2009, a pesquisadora Clara Fernandez-Vara (2009) aproximou oS
videogames dos estudos de performance. A pesquisadora propde uma estrutura que
aproxima os videogames com o teatro.

A performance teatral é a base da estrutura, porque é a atividade que
tem mais em comum com jogos. Em vez de explicar 0s jogos em
termos de "drama interativo”, o paralelo com o teatro nos ajuda a
entender o papel dos jogadores, tanto como artistas, quanto como
publico, e como o design do jogo molda a experiéncia. O modelo
teatral também explica como os videogames podem ter um espectador
e como o publico pode afetar o gameplay'?? (FERNANDEZ-VARA,
2009, p. 1).

Os estudos de performance entendem as agbes humanas em seu contexto,
“[...] entender a performance como uma experiéncia estruturada e regulada nos

permitira comparar jogar videogame com outras atividades performaticas, como

121 Tradugao livre do original: “Gaming, like performance, remains based in people’s actions and
performance provides a rich window into their interpretation and future development.”

122 Tradugao livre do original: “Theatrical performance is the basis of the framework, because it is the
activity that has the most in common with games. Rather than explaining games in terms of ‘interactive
drama,’ the parallels with theatre help us understand the role of players both as performers and as
audience, as well as how the game design shapes the experience. The theatrical model also accounts
for how videogames can have a spectatorship, and how the audience may have an effect on
gameplay”.
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rituais, teatro, jogos néo-digitais e esportes”23 (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 1). Para
entender os videogames em uma estrutura fechada, a pesquisadora utiliza estruturas
da performance teatral (Texto dramatico, Performance e Mise-en-scéne) e adiciona
duas camadas que permitem a aproximac¢ao com 0s jogos: jogos como midia digital
(Cadigo, Tempo de Execucéo e Interagao), e a estrutura MDA (Mecéanica, Dinamica e
Estética). Durante a discussao teorica, Fernandez-Vara (2009) chega na seguinte

estrutura:

Figura 15 - Estrutura Performance, Midia Digital e Jogos Digitais

Teatro | Texto dramético Performance [— Mise-en-scadne
Mfdia Digital Cédigo Tempo — Interagéo
de execucio
Jogos Digitais Mecanica Din&mica — Estética

Fonte: Fernandez-Vara (2009, p. 5, traducdo nossa)

Iniciando pelos conceitos do teatro, o Texto Dramético é o script pré-
estabelecido antes da performance. Este script pode ou ndo ser transmitido de forma
escrita, pode ser apenas um plano ou uma direcdo a ser seguida na performance. A
Performance é a concretizacdo do Texto Dramatico através das acfes dos atores em
palco. “Uma peca pode ser escrita para o palco, mas nao se torna uma peca até que
seja encenada”?* (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 4). E funcéo da performance de que
maneira o texto serd encenado, a entonacdo utilizada pelo ator. Estas mudancas

podem mudar o sentido do texto escrito e até mesmo da cena. Por fim, a Mise-en-

123 Tradugao livre do original: “[...] understanding performance as a structured, regulated experience
will allow us to compare playing videogames to other performance activities, such as rituals, theatre,
non-digital games and sports”.

124 Tradugao livre do original: “A play may be written for the stage, but it does not become a play until
it is enacted”.
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scene € o confronto entre Texto Dramatico e Performance. “Este € o processo pelo
qual o publico faz sentido do texto dramatico e das a¢des no palco”25 (FERNANDEZ-
VARA, 2009, p. 4) e adiciona ao processo a existéncia e necessidade de uma plateia.

O publico é, portanto, indispensavel para a performance teatral, uma
vez que eles completam o processo de criar sentido. Isso é
relativamente facil de entender: se hdo ha publico no teatro, os atores
gue encenam a peca estdo ensaiando, mas ndo € um espetaculo. Se
o texto for lido, o leitor como publico pode imaginar os personagens e
como eles falam e se movem, mas, como ndo ha encenacao real das
acdes, também néo ha performance!?® (FERNANDEZ-VARA, 2009, p.
4).

Os conceitos de Midia Digital podem ser entendidos em paralelo aos conceitos
de teatro. O videogame € um software, que precisa ser executado através de um

cbdigo pela maquina (computador, console ou celular).

O cdbdigo do videogame funciona como o texto de uma peca: é o
préprio software. O cédigo sao os dados em um disco ou em um disco
rigido, o conjunto de instruc6es que o computador deve seguir. Se o
cédigo contiver erros, o programa nao funcionara corretamente ou néo
sera executado'?’ (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 5).

O Tempo de Execucédo é funcdo executada pelo computador. O computador
executa o codigo e € esperado que o0 programa execute corretamente. Por exemplo,
se o0 usuario realizar um comando, o computador ird prontamente respondé-lo. Se isso
nao ocorrer, hA um problema no Cédigo ou no Tempo de Execucao. Diferente da
performance teatral, o computador ndo pode alterar funcdes, ele sempre seguira o
codigo. A Interacdo proporciona que o Cdédigo e o Tempo de Execucdo se
transformem em uma atividade performatica.

Da mesma forma que uma performance teatral ndo acontece sem um
publico, aplicagdes interativas (como é o caso de videogames) podem
funcionar, mas nao sao funcionais até que haja uma contribuicdo do
interator, ja que alguém tem que completar o processo de criacdo de
significado'® (FERNANDEZ-VARA, 2009, p.5).

125 Tradugao livre do original: “This is the process by which the audience makes sense of the dramatic
text and the actions on the stage”.

126 Tradugao livre do original: “The audience is thus indispensable to theatrical performance, since
they complete the process of making meaning. This is relatively easy to understand: if there is no
audience in the theatre, the actors enacting the play are rehearsing, but it is not a show. If the text is
read, the reader as audience can imagine the characters and how they speak and move, but since
there is no actual enactment of the actions, there is no performance either”.

127 Traducéo livre do original: “The code of the videogame works like the text of a play: it is the
software itself. The code is the data on a disk or a hard-drive, the set of instructions that the computer
has to follow. If the code contains errors, then the program will either not work properly or not run at
all”.

128 Tradugao livre do original: “In the same way that a theatre performance does not happen without
an audience, interactive applications (as is the case of videogames) may run but are not functional
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A ultima camada proposta por Fernandez-Vara (2009) é a estrutura MDA que
ja foi analisada na secédo 2.5. “A estrutura do MDA oferece uma ideia de como o
designer pode influenciar a experiéncia do jogador, mas no final a experiéncia
depende do proprio jogador’'?® (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 6). O jogo precisa do
jogador para virar performance, para transformar coédigo em acéo e dar sentido a esta
transformacdo. Cada jogo sera jogado de uma maneira Unica por cada jogador
diferente, assim como cada ator executa a sua atuacao em uma peca de teatro.

A estrutura completa (Figura 15, p. 87) evidenciou a presenca do jogador como
aguele que executa a performance, porém, € inicialmente também a propria audiéncia.
“O jogador performa ativamente porque também é o interator; mas ele também ¢é o
publico da performance, ja que é ele quem cria sentido para o sistema e interage de
acordo”13° (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 6). Além disso,

a estrutura de performance também explica como os videogames
podem ter espectadores. O jogador performa enquanto joga, ent&do
outras pessoas também podem assistir a esta performance!s!
(FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 7).

A existéncia do live streaming de jogos e a popularizacédo dos eSports mostra
gue o observado pela autora como um comportamento potencial em 2009 é pratica
popular dentro da comunidade dos jogos digitais poucos anos depois.

Esta estrutura nos forneceu algumas dicas sobre a natureza do
jogador como performer e audiéncia no jogo. No entanto, esta é
apenas a base para futuras investigacbes sobre o0s aspectos
performativos dos videogames!®2 (FERNANDEZ-VARA, 2009, p. 8).

O jogador performa enquanto joga e durante uma transmissao ao Vivo 0 jogo &

parte importante da dindmica que ocorre no ambiente.

until there is input from the interactor, since someone has to complete the process of making
meaning”.

129 Tradugao livre do original: “The MDA framework gives an idea about how the designer can have an
influence on player’s experience, but in the end the experience depends on the player herself”.

130 Tradugao livre do original: “The player is an active performer because she is also an interactor; but
she is also the audience of the performance, since she is the one who makes sense of the system and
interacts accordingly”.

131 Tradugao livre do original: “The performance framework also explains how videogames can have a
spectatorship. The player performs as she plays, so other people can watch that performance too”.

132 Tradugao livre do original: “This framework has provided us with some insight on the nature of the
player as performer and audience in the game. Nevertheless, this is just the foundation to further
inquiries on the performative aspects of vidleogames”.
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4.6.3 Playformance

Gonzalo Frasca (2007), em busca de uma estrutura para analise de jogos,
videogames, brinquedos e brincadeiras, propde o conceito de play rhethoric. Para o
autor (2007, p. 87), “[...] o objetivo principal do play rhethoric como uma disciplina
nascente seria identificar como o jogo pode transmitir significado ou, antes, como 0s
jogadores constroem sentido através do jogo”33. Paraisso, o autor identificou técnicas
de retdrica usada pelos jogos através de trés diferentes perspectivas: 0s signos
envolvidos na atividade, as regras dos jogos e a performance do jogador —
conceituada por ele de playformance. Analisar somente o universo do jogo
(playworld), suas regras e mecanicas nao sao suficientes para entender como o
jogador cria sentido para o jogo. As acles feitas através da playformance sao
mecanismos cognitivos e podem ser maneiras de ver o mundo. A playformance é
fisica e mental e deve ser entendida como as acdes performadas pelo jogador em
determinado momento do gameplay.

Frasca (2007) retoma a importancia da retérica da performance e afirma ser
uma ferramenta para interpretacdo de mundo, sendo através dela que podemos de
fato interpretar fazendo.

Tradicionalmente, tendemos a pensar que interpretamos o mundo
através dos sentidos, particularmente através da visdo e audi¢do. A
ideia de performance como uma forma de interpretacdo, como uma
maneira de construir um significado, pode, a principio, parecer-nos
estranha. Mas fazer também significa entender'3* (FRASCA, 2007, p.
136).

Como exemplo, o autor utiliza os sapatos: sabemos para que eles servem, que
possuem diversos materiais e possuem um determinado formato. Porém, somente ao
experimentar e andar é possivel entender se eles sdo confortaveis. A percepcéo do
confortavel € um dos possiveis valores de um sapato, porém, para chegar a ele, 0 uso
€ obrigatério, enquanto para percepcdes de beleza ou moda as interpretacbes
sensoriais (beleza) e de cddigos culturais (moda) séo suficientes. A “performance
pode nos ensinar muito sobre um ambiente ou um objeto!*>” (FRASCA, 2007, p. 137).

Frasca (2007) detalha diferentes tipos de playformances possiveis, desde

133 Tradugao livre do original: “[...] the main goal of play rhetoric as a nascent discipline would be to
identify how play can convey meaning or rather how players construct meaning through play”.

134 Tradugao livre do original: “Traditionally, we tend to think that we interpret the world through the
senses, particularly through sight and hearing. The idea of performance as a form of interpretation, as
a way to construct meaning, may at first seem alien to us. But doing also means understanding”.

135 Tradugao livre do original: “Performance can teach us a lot about an object or an environment”.
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aguelas feitas exclusivamente em ambientes virtuais (jogos digitais), até aquelas que
utilizam somente comandos do corpo (Karaoké, Dance Dance Revolution) em forma
de competicdo. A Playformance Virtual € mediada através de algum tipo de
representacéo virtual do jogador, seja um simbolo ou um avatar.

A performance do personagem do videogame € mediada por meio de
interfaces. E “virtual” no sentido de que os movimentos do jogador
geralmente ndo coincidem com os do avatar’3¢ (FRASCA, 2007, p.
151).

O autor subdivide as playformances virtuais em duas partes: Virtual e Corpo
Todo. No Virtual, “[...] o movimento do jogador € mediado através de uma interface
como um teclado ou um gamepad. A playformance “Virtual” geralmente gira em torno
de videogames e envolve movimentos feitos pelos dedos'*”” (FRASCA, 2007, p.151).
O Corpo Todo, envolve outras partes do corpo além dos dedos. O autor enumera
diferentes exemplos de como podemos entender a retdrica de movimentos feitos
dentro do videogame (seja com o corpo ou com um teclado) como acdes significantes,
sendo uma importante fonte para consulta na parte exploratéria do presente trabalho.

4.7 Performance do streaming de jogos

O presente capitulo resgatou conceitos de performance a partir de diferentes
origens, tendo ou nao relagdo com os jogos. Inicialmente, a partir de Schechner
(2013), contemplamos uma visdo contemporanea de performance e a percepcao de
gue precisamos entendé-la como algo que ocorre “entre” dois elementos, incluindo
suas acoes, interacdes e relacbes. Buscamos através de Turner (1982) um conceito
de performance relacionada aos rituais e a performance como uma experiéncia para
completar sentido. Taylor (2013) resgata a pluralidade de significados da performance,
adicionando conceitos latino-americanos e nocdes de arquivo e repertério para
registro das performances. Zumthor (2007), por sua vez, coloca a performance como
pratica e evidencia a importancia da presenca de um corpo e da oralidade para
completar o seu sentido. Por fim, Goffman (2002) coloca a performance no contexto

de vida real (através de nocdes de teatro) e na interacéo entre individuos.

136 Tradugao livre do original: “[...] videogame character performance is mediated through interfaces. It
is “virtual” in the sense that the player's movements generally do not match the avatar’s”.
137 Tradugao livre do original: “[...] the player's movement is mediated through an interface such as a

keyboard or gamepad. “Virtual” playformance generally revolves around videogames and involves
finger movements”.
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No que compete aos jogos, a aproximacdo com o teatro € mais presente, no
trabalho de Nitsche (2013) e Fernandez-Vara (2009). O primeiro exemplifica situacoes
em que o0 jogo emprega nocdes teatrais e aponta que a performance é um caminho
importante para compreensao dos jogos. Ferndndez-Vara (2009), na sua aproximagao
através de uma estrutura fechada, entende que o jogador performa enquanto joga. Ao
mesmo tempo, o jogador da sentido a sua prépria performance, sendo um primeiro
espectador do que ocorre. Existindo um primeiro espectador, € compreensivel que
existam outros. Por fim, Frasca (2007) conceitua a playformance, que sdo as
performances feitas pelo jogador, sejam elas fisicas ou mentais e como elas possuem
significado no mundo real e no mundo do jogo.

Ao longo do capitulo, os conceitos apresentados foram relacionados ao
streaming de jogos e cabe neste momento realizar um entendimento do que sera
considerado performance no streaming de jogos no presente trabalho. Como estamos
observando o streaming de jogos do lado de fora da experiéncia, partindo da ideia de
Schechner (2013), vamos analisar o streaming “como” performance. Esta
performance, contudo, € formada por um conjunto de performances que ocorrem
simultaneamente. Inicialmente, ha a performance do jogo com o jogador
(GALLOWAY, 2006). Ao transmitir ao vivo através de uma plataforma online o jogador
performa com o seu corpo e a sua voz para uma audiéncia (AGUIAR, 2018; TAYLOR,
2018). Esta audiéncia, por sua vez, possui espacos para acao direta no streaming
atraveés do chat ou com ferramentas disponiveis pela plataforma (inscricdes e Cheers).
E esperado dos espectadores a participacéo na performance. A plataforma, por fim,
disponibiliza um canal online para que todas estas ac6es ocorram simultaneamente,
fazendo parte da performance. Este conjunto ocorre em um enquadramento de tempo
determinado: inicia assim que a stream comeca, e finaliza assim que ela é encerrada
(seja por escolha do streamer ou de maneira abrupta por falhas técnicas).

Compreendemos a performance do streaming de jogos como um sistema de
performances realizadas por uma pessoa que transmite seu desempenho em um jogo
digital ao vivo para uma audiéncia através de uma plataforma online que conecta todos
0s elementos. A partir deste entendimento macro, podemos decompor estas pecgas
menores para observar como as partes dialogam entre si para produzir uma
experiéncia diferenciada para o jogar.

Ao proporcionar agéncia para a audiéncia, seja através do metajogo da stream,

ou dentro do jogo digital através do intermédio do streamer, a performance da
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audiéncia faz parte do gameplay e da performance da stream. O jogo transmitido,
Rocket League (espécie de futebol com veiculos para um ou varios jogadores) ou
Death Stranding (acdo em mundo aberto para uma pessoa), influencia ndo apenas no
topico da transmissdo, mas no comportamento que o streamer tera para atrair e reter
audiéncia. Por sua vez, a plataforma e suas politicas, como taxas de remuneracao ou
exibicdo na pagina inicial, podem influenciar a acdo do streamer, que precisa seguir
estas regras para crescer.

E possivel observar que esta performance ocorre paralelamente em camadas
interconectadas, sendo elas o jogador, o publico, a plataforma de streaming e 0 jogo.
Esta dltima camada pode permitir um encontro duplo do streamer com a sua
audiéncia, pois ambos podem estar online no mesmo ambiente, Twitch ou Fortnite
(2017), por exemplo. Estas agbes podem ser motivadas pelos desejos de vencer no
jogo, dialogar com o publico, reter a atencédo da audiéncia e aumentar o nimero de
inscritos. Estas motivacdes podem ser concomitantes.

Desta forma, apds delimitar o que é a performance neste ambiente especifico
do streaming de jogos, esta pesquisa observa de que forma as dinamicas entre 0s
atores envolvidos ocorrem na pratica. Para tanto, o referencial tedrico resgatado até
0 momento servira como suporte para a observacdo da atuacdo de uma streamer

conhecida por compartilhar partidas do jogo Fortnite (2017),
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5 ANALISANDO UMA TRANSMISSAO AO VIVO

A partir dos resultados preliminares obtidos na presente pesquisa em sua etapa
de qualificacdo (posteriormente apresentando em congresso da area), percebemos
que o campo final a ser observado para entender o streaming de jogos em sua
totalidade € um streamer jogando um jogo digital, transmitindo esta acdo para uma
audiéncia através de uma plataforma de streaming de jogos (DALLEGRAVE, 2019).
A partir desta percepcéo e da busca por métodos que auxiliassem a parte analitica do
presente trabalho, optamos por realizar um estudo de caso (YIN, 2010). Utilizaremos
0 método como uma adaptacdo, pois em sua criagdo ndo estava previsto a sua
utilizacao para este novo fenbmeno contemporaneo. Cabe neste primeiro momento

revisar o método e apontar as adaptacdes necessérias feitas pela presente pesquisa.

5.1 Estudo de Caso

De acordo com Yin (2010, p. 24), “como método de pesquisa, o estudo de caso
€ usado em muitas situacdes, para contribuir ao nosso conhecimento dos fenémenos
individuais, grupais, organizacionais, sociais, politicos e relacionados”. Por se
relacionar com eventos contemporaneos, onde muitas vezes o0 pesquisador nao
possui controle algum, o estudo de caso auxilia investigagdes empiricas onde “os
limites entre o fendmeno e o contexto ndo sao claramente evidentes” (YIN, 2010, p.
39). O streaming de jogos como uma nova forma de relacdo entre jogos, jogadores e
audiéncia, possui dinamicas especificas que s6 poderdo ser observadas enquanto o
fenbmeno ocorre, sendo o Estudo de Caso um método que auxilia este processo.
Pesquisas que possuem perguntas do tipo “como” e “por qué?” sdo indicadas para o
método, como o caso do presente trabalho que tem como objetivo entender como
funciona a performance em uma transmissao ao vivo de um jogo digital, desdobrando-
se nos objetivos especificos: como a transmissdo ao vivo de jogos através de
plataformas altera a relacao entre jogos, jogadores e espectadores; como 0 encontro
entre jogo digital e plataforma de streaming oferece possibilidade de producgéo de
performance para o jogador; entender a participacéo e performance do espectador
durante uma transmissao ao Vvivo.

Diferente da etnografia e da teoria fundamentada, o Estudo de Caso propde
gue o desenvolvimento da teoria seja feito antes da ida do pesquisador a campo, pois
facilita a fase de coleta de dados, além de oferecer uma base tedrica consistente para

a andlise de resultados. Uma maneira apontada por Yin (2010) para estruturacéo
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desta andlise € a criacao de protocolos e categorias a serem seguidos durante a fase
de coleta e analise. Essa encadeacao teorica oferece a pesquisa um resultado
confidvel que pode ser replicado. Entendendo o streaming de jogos como um
fendmeno contemporéaneo ainda em transformacéo, a criacéo da teoria para o Estudo
de Caso através de revisao bibliografica e documental proporcionou a pesquisa um
olhar completo acerca dos jogos digitais, da transmissdo ao vivo destes e das
performances e playformances que ocorrem neste processo que compartilha o
gameplay individual de um jogador para uma audiéncia online. A partir da pesquisa
bibliografica, criamos uma estrutura onde entendemos o streaming de jogos como

sistema de performances.

Figura 16 - Streaming de jogos como sistema de performances

Avatar x Corpo

Jogo Digital «— Jogador-Streamer «—. Espectadores
Playformance Performance

f Plataforma
de streaming

Y

Performance no streaming de jogos

Fonte: A autora (2019).

O centro da performance € a figura do jogador-streamer, que, primariamente, €
um jogador em um momento de gameplay com um jogo digital através do seu corpo
e ferramentas auxiliares (controles, teclado, mouse). Dessa forma, ao lado esquerdo,
estdo as teorias que auxiliam no entendimento da performance entre jogador-jogo, o
conceito de playformance de Frasca (2007) servird como o principal elo para unir estes
dois lados. A performance do jogo sera avaliada conforme propde Galloway (2006) e
auxiliara a pesquisa neste entendimento do jogo a estrutura MDA (HUNICKE et al.,
2004). Ao lado direito ficam em evidéncia os conceitos de performance definidos no
capitulo 4 quando entendemos o lado streamer, que justamente pressupde que este
performa para uma audiéncia. Dessa forma, observaremos através dos autores
resgatados como ocorre esta performance e como sera este elo com a audiéncia. Por

fim, conforme observado nos resultados preliminares (DALLEGRAVE, 2019) a
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audiéncia possui um espaco para performance, incialmente através de acbes
oferecidas pela plataforma. Podem existir pontos que ultrapassam este limite,
cabendo a pesquisa verificar sua existéncia ou ndo. A plataforma de streaming, que
também possui performance (PAZ, 2017) neste contexto também sera analisada.

A proposta para a presente pesquisa € realizar um estudo de caso Unico para
“[...] confirmar, desafiar ou ampliar a teoria” (YIN, 2010, p. 71) formulada até o presente
momento. Dessa forma, é possivel testar e avaliar se o que foi levantado de forma
bibliografica possui ou ndo aplicacdo na parte empirica. Corrobora para a decisdo do
caso unico a ideia de analisar um “[...] caso representativo ou tipico. Aqui, 0 objetivo
€ captar as circunstancias e as condi¢cdes de uma situacdo diaria ou de um lugar-
comum” (YIN, 2010, p. 72, grifos do autor). Dessa forma, é importante escolher, dentre
as opc¢oes de plataformas, jogos e streamers, um caso que seja considerado tipico e
represente o fendmeno do streaming de jogos. Para realizar esta escolha, elencamos
protocolos e categorias que serdo seguidos para basear a escolha do caso. Ao final
da andlise, é formulado um relatorio de caso individual que servira para alterar a teoria
(se necessério), desenvolver as implicacdes tedricas e conclusdo da pesquisa.

Conforme apontado nos resultados preliminares (DALLEGRAVE, 2019), a
transmissdo ao vivo de jogos € um campo de estudos amplo. Contamos com a
presenca de diferentes plataformas (conforme detalhado na secao 3.1) que funcionam
de maneira independente. Qualquer jogo, digital ou analdgico, com as ferramentas
necessarias, pode ser transmitido ao vivo por jogadores que desejam se transformar
em streamers (secdo 3.3). Para realizar a presente pesquisa, no entanto, foi
necessario delimitar ainda mais este campo através de trés aspectos: escolher uma
plataforma, um jogo digital e um streamer.

Por ser pioneira e relevante para o meio desde a sua criacdo em 2011, a
plataforma de streaming de jogos escolhida foi a Twitch. Suas especificidades como
plataforma foram apresentadas na secao 3.1 do presente trabalho e seréo resgatadas
durante a etapa de analise. O jogo digital escolhido foi Fortnite (2017) pois, conforme
citado brevemente no inicio da pesquisa e analisado a seguir (secéo 5.2), possui uma
relacdo bastante intrinseca com o streaming e streamers desde o seu lancamento. A
escolha de um Unico jogo possibilita um maior aprofundamento da analise, pois cada
jOgo possui regras, mecanicas e dinamicas diferentes (HUNICKE et al., 2004; JUUL,
2011) e estas acoes utilizadas no streaming podem ter significado para o presente

trabalho. Pareceu-nos importante escolher um streamer que possua relevancia no
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jogo e na plataforma, ndo alguém que esta iniciando, pois este ja esta acostumado
com as dindmicas que ocorrem na transmissao ao Vivo e servira como o representante
de um caso tipico. Utilizamos, portanto, dois filtros para escolha do streamer. O
primeiro € ser considerado Parceiro da Twitch, que significa que ele possui uma fonte
de renda estavel através das suas transmissfes e, por consequéncia, possui uma
frequéncia alta de streams. Além disso, 0 streamer precisa fazer parte do programa
Apoie-um-Criador do Fortnite (2017), programa exclusivo para criadores de contetdo
que reverte em renda (conforme sera detalhado na secao 5.2).

Respeitando estes dois filtros, na primeira etapa da pesquisa, foi feita uma
pesquisa na plataforma da Twitch por um streamer que possuisse estes dois
indicadores. Para realizar a busca, na aba “Procurar” da plataforma selecionamos o
jogo “Fornite” e analisamos os streamers que estavam online no momento. Nesta
primeira busca, encontramos a streamer Loeya, que serviu como base para uma
primeira aproximacao da pesquisa (DALLEGRAVE, 2019) e sera mantida para a
segunda etapa do trabalho.

Para apoiar a parte empirica da pesquisa, resgataremos as categorias de
producdo propostas por Taylor (2018) para analisar momentos da stream e a
classificacéo dos tipos de performances propostas por Schechner (2013) para analisar
as funcbes de performance que ocorreram na transmissao ao vivo. Analisar acdes e
comportamentos através destas caracteristicas funcionara como uma categorizagcao

da performance de uma transmisséo ao vivo de jogos.

Quadro 1 - Funcbes para performance e camada de producéo

Funcbes para a performance | Camadas de producdo (TAYLOR,

(SCHECHNER, 2013) 2018)
Entreter, criar beleza, marcar ou | Set Design, Performance, Critica e
mudar identidade, criar ou promover a | Avaliacéo, Sociabilidade,

comunidade, curar, ensinar ou | Infraestrutura Material e Digital e
persuadir e lidar com o sagrado e o | Estruturas Econdmicas e Comerciais.
demoniaco.

Fonte: A autora (2019).

Para oferecer maior confiabilidade e validagéo para o estudo, Yin (2010) elenca
trés principios que precisam ser seguidos. O primeiro € o uso de multiplas fontes de

evidéncia, e que, no minimo, seja feita a triangulacdo de trés fontes durante a
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pesquisa. A principal fonte de evidéncia da presente pesquisa serd a observacao
direta, pois permite observar o fenbmeno em seu contexto, garantindo que o
pesquisador nao interfira nos fatos. Como apoio a esta observacéo, ha a coleta de
dados bibliograficos e documentais (capitulos 2, 3, 4 e 5) e a manutenc¢ao das streams
como artefatos fisicos que podem ser consultados, seja em formato de video'*® ou em
tabela decupada (Anexo A). Dessa forma asseguramos 0 segundo principio de Yin
(2010), a criagdo de um banco de dados. Por fim, o ultimo principio é o encadeamento
de evidéncias, que estara presente na conclusdo da pesquisa.

Diferente de um campo fisico, a observacéao direta ocorrerd em um campo que
€ naturalmente virtual. Para preservar o momento da observagcdo como um artefato
fisico, realizamos no dia 24 de novembro de 2019 uma captura de tela durante toda a
transmissao ao vivo no canal da streamer escolhida. A data para coleta foi feita de
maneira aleatoria e sem nenhuma referéncia do tema que seria abordado na stream.
A analise serd feita a partir desta captura, pois a gravacao permite realizar pausas
para capturas de tela e rever momentos. A transmissdo ao vivo, se observada
diretamente na plataforma Twitch, ndo permitiria pausas nem possibilidade de retorno
a um ponto passado para andlise detalhada pois, conforme detalhado na primeira
aproximacdo com o objeto (DALLEGRAVE, 2019), o botdo de pausa interrompe a
transmissao. Ao acionar novamente o botéo, a transmisséo volta para o ponto ao vivo,
causando perda de material. Para preservar a pesquisa, a captura foi feita em aba
andnima no navegador Chrome e sem nenhum login na plataforma Twitch. Mesmo
realizando estas precaucdes, a transmisséo ao vivo contabiliza a pesquisadora como
uma pessoa da audiéncia. Para capturar a tela foi utilizado o software OBS Studio. A
captura de tela, conforme citado, foi transformada em uma tabela decupada, onde os
momentos de performance foram descritos brevemente. Apesar da captura da
transmissao ser integral, a analise possui limitacbes. Apesar de entendermos as
acbes como conjunto entre streamer e audiéncia, ndo é possivel capturar e analisar
todas as interacbes que ocorrem de forma escrita no chat, por exemplo, pois nédo
existe uma ferramenta que permite uma captura em formato de texto. Estas
interagdes, portanto, serdo analisadas de maneira qualitativa.

Assim como as especificidades da plataforma Twitch foram apresentadas no

capitulo 3, faremos um breve resgate sobre o jogo Fortnite (2017) e a streamer Loeya.

138 Video disponivel para download através do link: https://drive.google.com/drive/folders/1vb-
6C79E9pMgcmHGI_o-vs3ylPEoGZL_“?usp=sharing
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AplOs esse resgate, faremos uma analise inicial da transmissdo e, por fim,
analisaremos os acontecimentos em cada hora. Ao final, analisaremos a performance

da transmissdo com base no cruzamento entre teoria desenvolvida e analise empirica.

5.2 Fortnite, o jogo do ano de 2018

Lancado em 2017 pela desenvolvedora Epic Games, Fortnite (2017) foi um dos
jogos mais populares de 2018 (GELANI, 2018). O jogo possui dois modos: Salve o
Mundo, uma aventura cooperativa contra o computador, e o0 modo Battle Royale,
modo PvP!3® online, gratuito e responsavel pela popularidade do jogo. Esta sera a
versao analisada no presente trabalho. A descri¢ao oficial no site oficial do jogo diz:

A batalha se intensifica! Construa. Batalhe. Crie. O Battle Royale do
Fortnite é o multijogador gratis que esta sempre em constante
evolugcdo onde vocé e seus amigos batalham para ser o Ultimo
sobrevivente em um intenso modo JxJ com 100 jogadores. Disponivel
no PlayStation®4, Xbox One, Nintendo Switch, PC, Mac, iOS e
Android. (EPIC GAMES, 2019b).

O género de jogo Battle Royale popularizou-se em 2018 (NEW ZOO, 2018b) e
combina mecanicas de sobrevivéncia, exploracdo e tiro em terceira pessoa para
atingir o objetivo final: ser o Ultimo jogador ou equipe a sobreviver na partida. A area
do jogo encolhe lentamente, fazendo com que os jogadores, incialmente espalhados,
se encontrem em um determinado ponto do mapa para batalhar entre si. Brevemente,
esta seria uma descricdo basica de qualquer jogo do género, pensando em suas
mecanicas e dindmicas (HUNICKE et al., 2004).

Em margo de 2019, Fortnite (2017) alcangou a marca de 250 milhbes de
jogadores registrados e 10.8 milhdes de jogadores simultaneos (CONDITT, 2019), e,
em 2018, ganhou 3 importantes prémios da industria de jogos'#°. Foi através de
transmissdes ao vivo de Fortnite (2017) que o streamer Ninja conquistou dois recordes
da plataforma Twitch. Foi o primeiro canal a alcancar mais de 10 milhdes de
seguidores (HAGUI, 2018) e alcancou 667 mil espectadores simultaneos em uma
transmissao ao vivo (ROMER, 2018). Mesmo inativo com a mudancga de plataforma,

o canal de Ninja na Twitch mantém mais de 14 milhdes de seguidores.

139 Diminutivo para Player vs. Player, jogador contra jogador.

140 Os prémios foram melhor jogo do ano e o melhor jogo competitivo pela Golden Joystick Awards e
melhor jogo em andamento e melhor jogo multiplayer pela Game Awards (TASSI, 2018; GALVAO,
2018).
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Desde seu lancamento, o jogo cria uma relacdo proxima com a sua
comunidade, ao oferecer mais que simplesmente um jogo online. Esse
comportamento pode demonstrar uma preocupagcdo maior nos jogos digitais
contemporaneos em estreitar desde o seu langamento relagées mais proximas com
seus jogadores. Em 2018, o jogo anunciou sua entrada nos eSports através da
Fortnite World Cup, distribuindo US$ 100 milh&es de doélares entre 2018 e 2019 (EPIC
GAMES, 2018a). Além de incentivar desde o inicio a formacdo de um cenario
competitivo, Fortnite (2017) criou um sistema de apoio para incentivar financeiramente
produtores de conteudo, o programa Apoie-um-Criador. Produtores de conteudo
(streamers, artistas gréaficos, cosplayers, musicos etc.) que possuam relacdo com o
jogo podem se inscrever para participar do programa. Existem trés requisitos minimos
para participar do programa: possuir mais de mil seguidores em uma grande
plataforma social, preencher o Acordo de Afiliados, concordando em seguir o Cédigo
de Conduta dos Criadores, e possuir acesso a uma forma de pagamento suportada
pela Epic Games. Ele sera avaliado de forma manual pela empresa. Se aprovado a
participar do programa, o produtor de contetdo recebe um cédigo com o seu nome.
Este cddigo funciona como um cupom de incentivo para ser utilizado pela audiéncia
do produtor. Os usuérios podem utilizar o cédigo para compras efetuadas na Epic
Store ou na compra de V-Bucks (moeda utilizada para compra de itens virtuais
comprada a partir de transacdes em dinheiro) no jogo Fortnite (2017). Uma parcela de
cada transacao reverte para o produtor de contetudo (EPIC GAMES, 2018b; 2019a).

A Ultima acao realizada pelo jogo para os produtores de contetdo foi 0 anuincio
da Série icones, uma colecdo de skins inspirada em produtores de conteido de
Fortnite (2017). O primeiro streamer a participar da colecdo € Ninja, que teve sua
aparéncia fisica transposta para uma skin em jogo, incluindo o logo de sua marca
(EPIC GAMES, 2020).
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Figura 17 - Série icones Skin Ninja

Fonte: EPIC GAMES, 2020

Através destas acdes para a comunidade, incluindo os produtores de conteudo,
e dos recordes alcancado através do streaming de jogos, sendo 0 jogo mais assistido
na Twitch em 2018 (MICELI, 2018), Fortnite (2017) realiza um trabalho integrado. Para
0 jogar contemporaneo, somente desenvolver um jogo online nao é suficiente. Esta
constatacdo e a relagdo direta do jogo com o streaming de jogos desde o0 seu

langamento foi 0 motivo para escolha do jogo como parte do objeto de analise.

5.3 Loeya, competicdo e autenticidade nas transmissdes ao vivo

Antes da andlise da stream, serd realizado um resgate dos dados e
informacdes oferecidos no canal da Twitch da streamer Loeya'#l. Os dados foram
coletados no dia 18 de dezembro de 2019. Ao entrar no canal da streamer, abaixo da
tela que aparece na Figura 4 (p. 42), ha uma série de informag6es adicionais sobre o
funcionamento do canal, sobre a streamer, calendario de streams e peca publicitaria.

A streamer se apresenta como Loeya, tem 21 anos, dois gatos, nasceu na
Suécia, faz live streams desde agosto de 2017, joga Fortnite e outros jogos. Ela
disponibiliza os links de todas as redes sociais (YouTube#?, Twitter'3, Discord#4,

Instagram4®) e E-mail'#¢ para contato profissional. Um calendario disponibiliza os dias

141 https://www.twitch.tv/loeya

142 hitps://www.youtube.com/Loeya

143 htps://twitter.com/loeya/

144 hitps://discordapp.com/invite/Loeya
145 https://www.instagram.com/loeya/
146 | oeya@getader.com



https://www.twitch.tv/loeya
https://www.youtube.com/Loeya
https://twitter.com/loeya/
https://discordapp.com/invite/Loeya
https://www.instagram.com/loeya/
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e horéarios das suas transmissdes, além de um ponto para anuncio publicitario (Figura
18, p. 102). H& neste ponto um anuncio de uma bebida energética chamada G Fuel
(a streamer possui um cupom de desconto com seu nome). Seu canal na Twitch

possui mais de 985 mil seguidores e mais de 32 milhdes de visualiza¢des totais.

Figura 18 - Canal Loeya
9 Loeya @ Inicio Videos Clipes Seguidores @ A

Loeya? How is that supposed to be pronounced?
You can call me Loe or Loeya {pronounced as lawyer” ).

How old are you?
I'm 21 and my birthday is in March.

‘Where are you from?

Sweden, born and raised.

What games do you play?
FORTNITE
and other stuff

When did you start streaming?
| started streaming August 2017

How long have you been playing Fortnite?
Since March, 2018

n o

Fonte: Captura de tela realizada no dia 18 de dezembro de 2019.

O canal possui regras de conduta, entre elas ndo falar sobre politica ou religido,
escrever apenas em inglés e ouvir sempre as instru¢cdes dos seus moderadores
(auxiliam a streamer durante a transmissédo ao vivo, banindo usuarios e excluindo
mensagens ofensivas). Durante a stream, informacdes adicionais podem ser
solicitadas com o comando !commands através de um chat bot. Fica disponivel uma
Tip Jar, uma jarra de gorjetas na traducgéo, que redireciona para um site externo que
disponibiliza transacdes em dinheiro para realizar uma doacgéo personalizada.

A Ultima parte do perfil explica as vantagens de manter uma inscri¢cao paga. Ela
chama seus inscritos de “Loeyalist” e as vantagens oferecidas por ela sdo acesso a

comunidade do Discord, possibilidade de jogar com ela aos sabados e vantagens
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oferecidas pela Twitch, como auséncia de videos publicitarios e modo lento (baixa
prioridade de streaming). A inscricdo do grupo 3 possui uma cor Unica na comunidade
do Discord. Ha uma explicacao para utilizar a inscricdo gratis oferecida pelo servigco
Amazon Prime, destacando que esta assinatura oferece outras vantagens além da
inscricao gratis, como mercadorias virtuais para jogos.

A streamer mantém uma conduta discreta da sua vida fora da Twitch. N&o ha
registro em nenhum de seus canais do seu nome completo ou residéncia (o Unico fato
que ela revela através da stream é estar na Europa por conta do servidor do jogo). Em
entrevista a revista Newsweek em 2018, ela revela ter comecado as streams por
indicacdo de amigos. Inicialmente, gostou da ideia de compartilhar o seu momento de
jogo para formar uma comunidade que divide este momento com ela. Ela declara
gostar bastante do carater competitivo dos jogos e busca ser auténtica, se mantendo
longe de controvérsias ou dramas. Ela relata sua intencéo € investir na producéo de
conteudo para Internet, principalmente através do streaming de jogos (ASARCH,
2018).

5.4 Loeyalist day! Subgames and chill :D

No dia 24 de novembro de 2019, a transmissdo ao vivo iniciou com o titulo
“Loeyalist day! Subgames and chill :D”, em uma traducéo adaptada, o titulo seria “Dia
dos Loeyalists! Jogos com os inscritos e relaxar :D”. Segundo informacgé&o disponivel
no seu perfil, 0s jogos com os inscritos normalmente ocorrem ao sabado, porém, neste
dia especifico ocorreu no domingo. De acordo com a ferramenta Twitchtracker, que
coleta informacdes de streams que ocorrem na Twitch através de dados fornecidos
pela APl da plataforma, a transmisséo teve um total de 47.536 mil espectadores
anicos, manteve uma média de 2.508 espectadores simultaneos e teve um pico de
4.522 espectadores simultaneos por volta de 6h30 de stream. Durante a stream, ela
alcancou 921 novos seguidores (funcionalidade gratuita).

Conforme pode ser visto nas linhas do tempo completas desenvolvidas apods a
decupagem completa da transmissao (Figura 19, p. 104), a presenca da Twitch e da
audiéncia foram as duas constantes que permaneceram do inicio ao fim da
transmissdo. Antes mesmo de Loeya aparecer na transmissao, 0s espectadores ja
estavam presentes em interacdo no chat da Twitch. Fortnite (2017) participou da
transmissao inicialmente como o jogo digital jogado pela streamer e ao final da stream

na transmissao de um campeonato.
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Figura 19 - Linha do tempo da transmisséo

Twitch l |

Espectadores I I

Watch Party FNCS

Fortnite

Loeya I I

Stream & + ¢ * 4 4 + * + +—o
00:00 05:00 10:48

Fonte: A autora (2019).

Entendendo a linha do tempo completa, a partir desde ponto a pesquisa decupa

as acdes ocorridas em cada hora de transmissao.

5.4.1 Hora 01

A transmissdo inicia com uma tela informando que a stream comecard em
breve (Figura 21, p. 105). A partir deste momento, as interacdes disponiveis para
audiéncia (emotes, inscricbes, chat) estdo disponiveis e, de maneira gradual, os
usuarios comecam a interagir. Ha, inclusive, uma inscricdo paga durante este periodo,
porém, como a transmissdo ainda esta nessa fase inicial, ndo ha ativacdo em tela,

apenas a notificacao no chat.



Figura 20 - Linha do tempo hora 01

| Ao vivo H Inglés, Jogo de tiro |
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TP — Inscricdo Twitch Prime S - Doacdo em Dinheiro
— Inscrigao Presente

G1 — Inscrigdo Grupo 1
G2 - Inscrigdo Grupo 2
C— Cheer

Fonte: A autora (2019).
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A plataforma Twitch, provavelmente por configuracdo da streamer, atualiza em

dois pontos: mostra um selo vermelho de “ao vivo” ao lado do nome de Loeya e, ao

lado do nome do jogo entram as palavras “Inglés

e “Jogo de Tiro”. Por volta de 14

minutos, entra o video de abertura da stream e, podemos observar que a audiéncia

passa a participar mais ativamente, principalmente enviando emotes do canal em

grande quantidade (Figura 22, p. 106).

THE

S TR A M

'STARTING SOON

.

Loeyalist day! Subgames and chill :D

m Categoria: Fortnite
~ I

LOEYA

BT % @@%

Fonte: A autora (2019).

Figura 21 - Tela "the stream is starting soon"
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Ao finalizar a abertura, a streamer aparece através da camera e comeca a sua
interacdo com a audiéncia. Na primeira tela em que ela aparece (Figura 23, p. 107),
h& uma replicacéo do chat da Twitch dentro da transmisséo, além das informacgfes
das ultimas pessoas que se inscreveram de maneira paga e fizeram alguma doacgéo
em dinheiro na parte inferior. A Ultima lacuna, que aparece vazia, € referente aos
Cheers, que ocorrem enquanto a stream estd ao vivo, enquanto as outras formas
podem ocorrer enquanto ela esté offline. Os Cheers também sdo contabilizados na
parte superior do chat em forma de tabela, indicando os usuéarios que utilizaram mais

a ferramenta durante a semana.

Figura 22 - Video abertura
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Fonte: A autora (2019).

Neste primeiro momento, a streamer conversa com a audiéncia. Explica que a
stream do dia é focada em jogar junto com 0s inscritos e que os interessados podem
se inscrever para participar através de uma plataforma de sorteios. Neste primeiro
momento ja vemos algo que € apontado por Taylor (2018) como uma camada de
producdo do streamer (sociabilidade), que € o reconhecimento aos inscritos pagos,
promovendo um quadro exclusivo para estes, a0 mesmo tempo em que mantém uma
conversa continua entre todos os participantes do chat. Utilizando as categorias de

Schechner (2013), podemos entender que estes atos de reconhecimento da sua
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comunidade podem ser classificados conforme a categoria Criar ou Promover a
Comunidade.

Figura 23 - Loeya bebendo G Fuel
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Fonte: A autora (2019).

Ao mesmo tempo em gque mantém uma conversa continua com a audiéncia,
Loeya aparece bebendo a bebida de seu patrocinador (Figura 23). Poucos minutos
depois desta interacdo, ela comenta sobre descontos disponiveis em lojas devido ao
feriado de Black Friday. Ela cita que a Epic Store esta oferecendo descontos em jogos,
reforcando que ao realizar qualquer compra nela os usuarios podem utilizar o cédigo
do programa Apoie-Um-Criador, porém, ndo especifica para utilizar o dela, apesar de
possuir um. Neste caso, ao mesmo tempo em que esta realizando uma performance
com caréter social, conversando com a sua audiéncia, ela estad promovendo duas
marcas parceiras (G Fuel e Epic Store).

Apés um periodo de 5 minutos focado somente em interacdes com o publico,
ela entra no jogo Fortnite (2017) e realiza o sorteio convidando 3 inscritos para o seu
grupo dentro do jogo. Dessa maneira, estes participantes deixam de ser apenas
espectadores da transmissdo e passam a fazer parte da performance dela, inclusive
através de suas vozes (ZUMTHOR, 2007) e avatares do jogo (FRASCA, 2007). Esta
participacdo da audiéncia dentro da performance, contudo, s ocorre por desejo da

streamer.
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Neste momento existe uma ideia de uma coparticipacdo na performance,
conforme apontado por Goffman (2002). Existe uma figura principal que esta
realizando a performance (streamer), porém, aqueles que contribuem de alguma
maneira para essa performance podem ser considerados “plateia, observadores ou
co-participantes™*’ (GOFFMAN, 2002, p. 24). Essa ideia de coparticipacéo, contudo,
pode ser a maneira mais ativa que um usuario tem de participar da performance da
transmissdo. Ao invés de apenas ser um espectador passivo, sua voz e seu avatar
estdo presentes naquele momento da performance. Ha uma liberdade para agir
(playformance) e falar (voz) e isso pode impactar diretamente a transmisséo. Neste
primeiro momento em que Loeya convida inscritos para 0 seu jogo ocorre uma agao
que exemplifica esta ideia. Um dos inscritos convidados ativa uma mecanica
(HUNICKE et al., 2004) de danca dentro do jogo que, além de realizar uma animacao
de danca em seu avatar, faz com que a streamer Loeya comece a dancar e cantarolar
com o seu proprio corpo (Figura 24, p. 109).

Além desta interacdo, outro jogador convidado ao ter sua voz colocada na
transmissao tem como prioridade saudar o chat, entendendo que esté participando de
um momento duplo, o0 jogo e a transmissao. Interessante notar que todas estas acées
estdo ocorrendo em um momento ndo diegético do jogo (GALLOWAY, 2006), onde
eles estdo no sagudo antes de entrar para a partida, porém, para a stream, este pode
ser considerado um momento diegético jA& que faz parte da performance da

transmissao.

147 Mantivemos a palavra com a grafia original para a citacéo, pois é anterior ao acordo ortografico
que entrou em vigor no Brasil em 2016.
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Figura 24 - Loeya cantarolando
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Fonte: A autora (2019).

Por volta de 20 minutos, comecam as ativacbes em tela de inscricbes e
doagdes em dinheiro, que, conforme pode ser visto na Figura 20 (p. 105), ocorrem
com frequéncia na transmissdo. A streamer agradece de maneira nominal cada
usuario que realiza as interacbes pagas assim que elas ocorrem. Em momentos em
gue o jogo demanda mais atencéo, ela espera o jogo acabar ou chegar em um ponto
menos ativo para agradecer. Nesta primeira hora, foram 4 tipos de interagdes pagas:
inscricao pelo servico Twitch Prime, inscricdo Grupo 1 (US$ 4,99), Cheer e doacgéo
através da Tip Jar. Além das intera¢des pagas, ao entrar no jogo, ela recebe dois itens
de presente de espectadores, demonstrando que ha outro ponto de interacdo com
Loeya em um espaco fora da stream.

Duas doac¢bes em dinheiro ativaram videos para a streamer reproduzir durante
a transmissédo. Ambos foram assistidos enquanto ela jogava uma partida de Fortnite
(2017). Neste ponto, a questdo da hibridizacdo do streamer (AGUIAR, 2018) fica
evidente, pois ela precisa atender a um pedido de um espectador (assistir ao video)
ao mesmo tempo em que precisa continuar jogando. Percebe-se (Figura 25, p. 110)
pelo movimento feito pela cabeca que ela utiliza um monitor auxiliar para dar conta de
realizar as duas acdes a0 mesmo tempo, uma vez que seu avatar no jogo nédo para

de realizar a agéo.
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Figura 25 - Loeya assistindo video enviado por usuario
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Com excecado dos espectadores que passam a ser jogadores e as ativacoes
em tela, as demais interacdes do chat com a performance da transmissao ocorrem
através do filtro da streamer. A streamer 1€ a mensagem do usudrio para que todos
entendam posteriormente a sua resposta. Na presente pesquisa nao foi possivel filtrar
todas as mensagens enviadas atravées do chat, pois ocorrem em uma frequéncia muito
alta. Filtraremos as mensagens que impactarem a stream de modo significativo,
principalmente considerando o filtro de Loeya.

Um exemplo de uma situacao significativa para a transmissao ocorre no final
da primeira hora. Um espectador pergunta através do chat onde encontrar um item do
jogo, chamado “Shield Truck” que ofere uma mecanica (HUNICKE et al., 2004) de
defesa para o jogo. A streamer Ié a mensagem do usuario €, a0 mesmo tempo em
gue joga, abre o mapa do jogo (Figura 26, p. 111) para mostrar onde encontrar o item
através das informagfes que ela possui e que outros usuarios enviam no chat. Neste
ponto, ela estad simultaneamente jogando e performando, explicando sobre o jogo e

mantendo uma relacdo com seus espectadores.
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Figura 26 - Loeya e mapa Fortnite
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Ao final da primeira hora e na finalizacdo do jogo 3, Loeya e os jogadores
convidados alcancam a primeira vitoria no jogo (Figura 27, p. 112). Fortnite (2017)
oferece mecéanicas de danca que, apesar de ndo possuirem valor competitivo, podem
ser utilizadas como dinamicas de provocacdo (FRASCA, 2007) ou, como no exemplo
a seguir, para comemorar a vitéria, em jogo e para a transmissdo. A streamer imita a
playformance do avatar (FRASCA, 2007) para realizar uma performance para a sua
stream. Os espectadores, em contrapartida, respondem com 0O mesmo
comportamento visto no inicio da transmissao e enviam repetidamente muitos emotes,

que neste caso, podem funcionar como uma performance de comemoracéio.
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Figura 27 - Loeya dancando
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Fonte: A autora (2019).

Nesta primeira hora, foram 16 interacdes pagas realizada pelos espectadores.
A streamer entra em contato 3 vezes com seus patrocinadores. Ha uma relacédo de
coparticipacdo da audiéncia na performance, principalmente os inscritos que passam
a ser jogadores e 0s espectadores que impactam no tema da transmisséao (a interacao
da streamer com 0 mapa, por exemplo). Os usuarios que enviaram videos através da
Tip Jar também tém maior impacto na transmissao, pois o video fica em evidéncia

naquele momento. Loeya joga 3 partidas nesta primeira hora.

5.4.2 Hora 02

Durante a segunda hora de transmissao, muitos dos comportamentos ja
identificados na primeira hora se repetem: a participacdo da audiéncia através de
ferramentas pagas (e, por consequéncia, o reconhecimento da streamer em cada
interacdo), a streamer ensina sobre itens e comportamentos para realizar no jogo

Fortnite (2017) ao mesmo tempo em que mantém uma interagao constante através de
conversa com os espectadores do chat.
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Figura 28 - Linha do tempo hora 02
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Fonte: A autora (2019).

Uma nova acdo que ocorre nesta segunda hora, é a auséncia da streamer em
determinado periodo (cerca de 2 minutos), onde ela faz uma breve pausa (Figura 29,
p. 114). A justificativa da pausa € buscar mais energético do patrocinador. A
performance total da stream ndo é interrompida quando a streamer sai de cena, pois
0S usuarios seguem interagindo, a musica se mantém ambiente (neste caso, do jogo
Fortnite), tudo funciona da mesma maneira até o retorno dela. Diferente do que
discutimos na parte teoria, a auséncia da streamer, neste caso de pausa, nao
interrompe a performance, uma vez que as interacdes entre os espectadores nao
deixam de existir. Ha, inclusive, uma interacdo paga neste periodo, um usuario
presenteia outro com uma inscricdo do Grupo 1. Assim que volta, ela agradece

nominalmente o usuario que presenteou.
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Figura 29 - Loeya deixa a transmissao
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Ha, porém, uma nova intera¢do que ultrapassa o comportamento de inscri¢céo-
agradecimento. No inicio da Partida 5, um usuario utiliza o momento da inscricdo paga
para perguntar a Loeya por dicas para chamar alguém para sair. Essa pergunta acaba
virando o assunto dos préximos minutos da stream. Neste momento, outro usuario
questiona como € para streamers, se eles possuem tempo para encontros. Loeya |é
a mensagem e concorda, afirmando que muitos streamers profissionais possuem
apenas um dia de folga na semana. Neste ponto, ela além de interagir com a sua
audiéncia também explica sobre como funciona realizar transmissdes ao vivo.

Ao final da segunda hora, foram 19 inteiracbes pagas realizadas pelos
espectadores. Duas novas interacdes pagas aparecem pela primeira vez: a Inscricao
Presente, onde o usuario presenteia outro usuario com uma inscricdo e a inscrigdo
Grupo 2 (US$ 9,99). O mesmo comportamento de comemoracdo ao final de uma
partida ganha ocorre, assim como o0s videos enviados através da Tip Jar. J4 na
segunda hora, existe uma repeticdo de comportamentos, que ocorrem da mesma

maneira ou de maneira similar.
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5.4.3 Hora 03

Durante a terceira hora, os comportamentos ocorrem da mesma maneira das
horas anteriores. No inicio da transmissdo, a streamer utiliza novamente o mapa
dentro do jogo para mostrar onde encontrar itens, ensina e explica sobre diferentes
armas e itens do jogo e sobre estratégias para ganhar. Os espectadores mantém as

ativacdes ja mapeadas.

Figura 30 - Linha do tempo hora 03
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Fonte: A autora (2019).

A terceira hora, porém, introduz uma nova possibilidade de performance por
parte dos inscritos que estdo jogando com a streamer no jogo. Durante as partidas 8,
9 e 10, uma jogadora (Jogadora 1) ao estar em contato direto com a streamer através
do comando de voz dentro do jogo conversa com ela sobre diferentes assuntos.
Apesar deste comportamento ter aparecido nas partidas anteriores, era mais pautado
por perguntas da streamer aos demais jogadores e ocorria de maneira pontual.
Contudo, a Jogadora 1 aproveita do momento em que tem um canal direto com a
streamer através da sua voz para perguntar sobre ela, sobre formas de apoiar o canal
e sobre como funciona a realizacao de streams.

Como no streaming de jogos, a voz e a oralidade (ZUMTHOR, 2007) tém um
papel importante na performance do streamer (TAYLOR, 2018; AGUIAR, 2018) o
mesmo se aplica para os jogadores que passam a ter sua voz transmitida na stream.

Neste caso, através de uma ferramenta oferecida pelo jogo digital, a Jogadora 1 teve
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possibilidade de performar através da sua voz e, por consequéncia, teve a sua
participacdo em evidéncia em comparacdo com as demais performances possiveis
dos espectadores. Essa forte presenca da Jogadora 1 na tranmissdo, porém, pode
nao ser intencional, uma vez que aparenta ser mais uma forma que ela encontrou de
ter um relacionamento mais proximo e direto com Loeya. De qualquer maneira, ao ter
sua voz presente durante 3 partidas, ela interfere diretamente na performance da
transmisséo.

A performance de comemorar através dos emotes, apesar de ja ter aparecido
anteriormente, dessa vez teve um caminho contrario. Ao presentear 5 espectadores
com inscricdes, Loeya oferece para o usuario responsavel pelos presentes um
reconhecimento maior que apenas agradecer nominalmente. Ela solicita ao chat
especificamente dois emotes, “loeya happy” e “loeya hp” (Figura 31), ambos estéo
com o0s bracos para cima em forma de comemoracdo. Apesar de ser um
comportamento que apareceu de forma espontanea nas horas anteriores, também

pode ser acionado através de pedidos da streamer.

Figura 31 - Emotes chat
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Ao final da terceira hora, foram 17 interacbes pagas realizada pelos

espectadores. Loeya joga 4 partidas de Fortnite, sendo as duas ultimas impactadas
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pela performance ativa da Jogadora 1. A utilizacdo de emotes como performance da
audiéncia, neste caso, ocorreu de forma inversa, sendo um pedido da streamer para

reconhecimento de outro espectador, que realizou uma importante interacéo paga.

5.4.4 Hora 04

Durante a quarta hora, os comportamentos reincidir, como as ativacoes pagas
dos espectadores, o0 contato continuo da streamer com a audiéncia e partidas do jogo.

Perto de 4h e 12 minutos, ocorre uma situacdo em que a performance da
stream possui a0 mesmo tempo duas interacfes. A streamer mantém sua interacao
com o chat através de uma conversa, ao mesmo tempo em que 0s jogadores que
estdo com ela em jogo conversam paralelamente entre si. As vozes, por um breve
periodo, ficam sobrepostas, tornando experiéncia de quem assiste um desafio, pois
nao é possivel acompanhar as duas conversas em sua totalidade. A streamer, porém,
em nenhum momento inibe que estas conversas ocorram, assim como fez com a
Jogadora 1, onde cada um tem sua liberdade de performar conforme quiser,

respeitando as regras da comunidade do canal.

Figura 32 - Linha do tempo hora 04
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Fonte: A autora (2019).

A ideia de comemoragdo através dos emotes por parte dos espectadores
aparece novamente, porem, sem ter um pedido da streamer ou mesmo uma situacéo

de comemoracéo de vitoria. Ao realizar uma performance de exceléncia durante o
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jogo (GALLOWAY, 2006), em que ela salva um dos aliados e elimina os inimigos, ela
realiza uma danca de provocacao através da playformance (FRASCA, 2007) de danca
disponivel no jogo. Desta vez, porém, ndo realiza a mesma comemorag&do com o seu
corpo, somente através de uma interjeicdo. Os espectadores, porém, entendem esta
jogada como algo importante para a performance em jogo e da stream, comemorando
da mesma forma que as demais vezes (emotes). Ha um reconhecimento por parte da
audiéncia (Figura 33) do esforco de Loeya como jogadora em alcancar exceléncia em
um objetivo do jogo (JUUL, 2011), mostrando que a performance da jogadora com o
jogo (GALLOWAY, 2006) é importante para a transmissdo, ndo somente a sua

performance como streamer.

Figura 33 - Chat comemorando jogada
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Ao final da quarta hora de transmissado, foram 13 interacdes pagas. Ha um
ponto de contato da streamer com a marca da Epic Store apdés uma pergunta de um
espectador, onde ela explica como funciona o codigo do Apoie-Um-Criador, desta vez
pedindo para que 0s usuarios usem o seu codigo na compra de algum jogo na loja. A

7

presenca de outras vozes concomitantes a voz da streamer € um desafio para a
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performance da transmisséao, pois por um periodos nao foi possivel completar o

sentido da performance, nem de Loeya, nem dos jogadores.

5.4.5 Hora 05

A hora 5 possui uma quantidade maior de ativacées de Cheers por parte dos
espectadores. Os Cheers, segundo a Twitch, funcionam como uma comemoracao
especial para ser utilizada durante a stream. Por ser um periodo da transmissdo em
que o foco estava nas partidas, foi uma maneira que os espectadores encontraram
para participar da transmissdo, ja que a streamer estava mais focada aspecto

competitivo do jogo do que interagir com o chat.

Figura 34 - Linha do tempo hora 05
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Fonte: A autora (2019).

Perto de 4 horas e 20 minutos, até quase 4 horas de 35 minutos, todas as
interacdes feitas pelos Cheers sdo de um mesmo usuario. A streamer reconhece a
importancia destes Cheers e interage mais com esse usuario, respondendo o que ele
manda através do chat e pedindo para os demais usuarios enviarem emotes para
comemorar. Por ser uma ferramenta da Twitch, o usuario passa a ser o primeiro
colocado no placar que fica acima do chat (Figura 35, p. 120), desbloqueando uma
medalha especial que aparece apdés o seu nome. Conforme citado no capitulo 3, ha

uma ideia de metajogo dentro da propria stream, pois 0S USUArios que participam
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através dos Cheers possuem uma colocacéo neste placar que fica visivel durante a
transmissdo. Além do placar, ha um reconhecimento maior da streamer pela

frequéncia que o usuério utilizou esta ferramenta paga.

Figura 35 - Placar Cheer e interacdo com usuario
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A frequéncia de envio de Cheers, porém, ndo foi a inica maneira de ser mais
reconhecido pela streamer. Em dois momentos um mesmo usuario envia um Cheer
de 2500 bits (Figura 36, p. 121), valor mais alto que apareceu durante toda a
transmissao. Este € o Unico Cheer que ativa um video especial. A streamer reconhece
a importancia desta ativacdo em especial. Na segunda vez que o usuario envia, Loeya
esta no Fortnite (2017). O audio do jogo interfere no audio do video. Ao perceber esta
interferéncia, a streamer prontamente sai do jogo para ver o video em destaque.
Nestas duas ativagdes, ela pede para o chat reconhecer a a¢do do usuario através de
emotes, além de agradecer de forma mais enfatica. Contudo, a performance deste
usuario acaba sendo menos customizada que outras maneiras ja vistas, como o envio
de um video escolhido pelo usuario através da Tip Jar. Neste caso, o0 usuario destaca

um video programado previamente pela streamer.
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Figura 36 - Cheer x2500 com video de ativacao
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A performance da streamer ndo é formada apenas por momentos de exceléncia
no jogo, conforme analisado na hora 4. No inicio da hora 5, Loeya tem um momento
de frustracéo e tristeza por morrer e perder a partida. Uma das maneiras de conexao
do streamer com 0s seus espectadores é demonstrando com clareza a suas emocoes
(TAYLOR, 2018), muitas vezes até mesmo de forma exagerada (WOODCOCK;
JOHNSON, 2019). Nesta situacdo, Loeya demonstra raiva através da alteracdo do
seu tom de voz, de xingamentos direcionados a situacao e através da sua expressao
facial (Figura 37, p. 122). Alguns usuarios do chat, em contrapartida, também passam
a usar emotes que representam tristeza ou frustracédo. A transmisséao ao vivo, diferente
de um material que pode ser editado (AGUIAR, 2018), contempla situacdes de
performances boas e ruins. Neste caso, o esforco da jogadora ndo correspondeu as
expectativas que ela queria ou gostaria dentro de jogo, causando tristeza e frustracao
(JUUL, 2011).
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Figura 37 - Loeya triste
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A quinta hora de transmisséao teve 21 interagdes pagas, sendo em sua grande
maioria através de Cheers. Através dessa ferramenta, dois usuarios se destacaram,
um pela quantidade de Cheers enviados, outro pelo valor alto. Nesta mesma hora,
apesar de ter o momento de frustracdo analisado acima, ha ao final da hora um
momento em que ela ganha o jogo, fazendo a mesma comemoragao que repete

durante toda a transmissao.

5.4.6 Hora 06

A sexta hora marca metade da transmissdo e tem em seu inicio a primeira
interferéncia da Twitch. Um comercial de 15 segundos de uma série da Amazon Prime
(Undone) é transmitido no lugar da stream (Figura 39, p. 123). Durante o comercial, a
tela da transmisséo fica disponivel de maneira reduzida acima do placar do chat,
porém sem o audio original. Temos, neste momento, uma interrupgéo da performance
da transmisséo pela plataforma, pois, durante os 15 segundos, apesar de acompanhar
a imagem e o que é escrito no chat, o audio, um dos elementos principais da stream,

esta ausente.
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Figura 38 - Linha do tempo hora 06
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A streamer realiza mais uma pausa, que dura por volta de 7 minutos, a pausa

mais longa que realiza durante a transmisséo. Ao retornar para a transmisséo, ela

almoca durante o primeiro jogo, sem em nenhum momento deixar de realizar as acdes

gue estava realizando antes, como interagir com 0s espectadores ou jogar. Neste

periodo, ocorre outra breve pausa. Durante os dois momentos de auséncia da

streamer, conforme visto anteriormente, a transmissao ocorre normalmente.

Figura 39 - Comercial Amazon
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Duas interacbes dos usuarios se destacam neste periodo. Um espectador
através do chat sugere que Loeya transmita 0 campeonato de Fortnite que ocorria no
mesmo dia da stream. O campeonato, chamado Fortnite Champion Series, ocorreu
de maneira remota por todo mundo no periodo de 2 de novembro até 8 de dezembro
(EPIC GAMES, 2019c). A streamer aprova a ideia do usuario e, posteriormente,
realiza a transmissdo do campeonato. A segunda interacdo ocorreu por intermédio da
Tip Jar, que. O usuério além de mandar um video, enviou uma mensagem em audio.
No momento do &udio, a streamer interrompe sua fala para ouvir a mensagem do
usuario e, apos de finalizar a sua fala, reproduz o video que foi enviado junto. A
mensagem, mesmo hao sendo através da voz do usuario (o texto é transformado em
audio por um assistente de voz), interrompe a streamer e teve impacto na transmissao.

A sexta hora teve 10 interacdes pagas, tendo como Unica diferenca das
anteriores a Tip Jar que reproduziu um audio. A Twitch faz a primeira interagdo como

plataforma através da interrup¢éo da performance para reproducdo de um comercial.

5.4.7 Hora 07

A performance, por ocorrer de forma interrupta, em alguns pontos nao
apresenta nenhum comportamento novo daqueles ja apresentados nas horas
anteriores. As acfes da streamer e dos participantes, incluindo a Twitch, ocorrem de

maneira repetida na hora 7, conforme visto na imagem (Figura 40).

Figura 40 - Linha do tempo hora 07
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A partir da sétima hora, ocorre uma diminui¢cdo nas interacfes pagas. Neste

periodo foram apenas 6 interacdes pagas

5.4.8 Hora 08

A oitava hora, contudo, marca uma mudanca na stream. Ao final da Partida 22,
a transmissédo deixa de ter seu foco nas partidas jogadas pela streamer para
acompanhar o campeonato de Fortnite (2017). Conforme sugestéo do usuario na hora
6, Loeya realiza uma Watch Partyl“®. O jogo muda seu papel, apesar de continuar

presente na transmissao.

Figura 41 - Linha do tempo hora 08
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Fonte: A autora (2019).

Entre o final da Partida 22 e o inicio da Watch Party, contudo, a streamer
compartilha a tela do seu computador com os usuarios. Neste periodo, ela compartilha
videos e informacdes de redes sociais. Enquanto assistia a um video, uma doacéo
em dinheiro ocorre e ha uma sobreposi¢do do video que a streamer assistia com o
video enviado pelo usuério (Figura 42, p. 126). Esse periodo entre as atividades

funciona como uma preparacgao, afinal, hA uma mudanca transmissao. Até entéo, o

148 Na traducao literal, seria “festa para assistir”. A atividade consiste em assistir em grupo um ou
mais videos.
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objetivo era assistir ao momento de gameplay da streamer com o jogo Fortnite (2017).
Ao final deste periodo, porém, o foco sera assistir ao campeonato de Fortnite atraves
dos comentarios da streamer. Esse momento de transicdo pode marcar essa
mudancga, portanto, Loeya procura realizar atividades casuais e simples, como assistir

a videos e ver suas redes sociais.

Figura 42 - Dois videos na transmissao
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Durante a Watch Party, Loeya seleciona diferentes stream de jogadores que
estejam participando para assistir. Neste momento, sua prépria transmissao tem outra
transmissdo dentro dela (Figura 43, p. 127). Importante notar que na stream
selecionada por ela, podemos perceber os 4 elementos de uma transmissao ao Vvivo
(Figura 4, p. 42) conforme elencado no capitulo 3. Notamos a presenca da a
plataforma (Twitch), o streamer (alphaaftn!*®), o jogo (Fortnite) e a audiéncia. No caso
de Loeya, a stream do usuario funciona como cenario para a sua transmissao.

Sua posicdo na stream, representada pela camera voltada para si é realocada

por ela da esquerda para a direita, pois cobria informacdes importantes para a

149 https://www.twitch.tv/alphaaftn/
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transmissdo. Essa posicdo, contudo, ndo sera estéatica pelo resto da transmisséo,

sendo movel sempre que necessario.

Figura 43 - Transmissao dentro da transmissao
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Loeya explica como serd seu comportamento durante a Watch Party. Segundo
ela, o objetivo ndo é analisar de maneira profissional os times, os jogadores ou
acompanhar a transmissao em seus minimos detalhes. Ela entende sua posi¢cao como
uma comentarista, que pode oferecer informacdes extras e esclarecer duvidas da sua
audiéncia sobre comportamentos observados no campeonato. Ela pontua que sua
posicdo como streamer, que joga Fortnite (2017) em uma frequéncia mais alta em
comparacao aos jogadores comuns, a coloca em uma posicdo de conforto para
exercer essa funcao de comentarista. Mais uma vez, Loeya possui uma funcgéo hibrida
(AGUIAR, 2018). Mantém sua posicao de streamer, que precisa entreter e criar lagos
com a sua audiéncia, a0 mesmo tempo em que se torna comentarista de um
campeonato. Apesar de seu papel como comentarista ndo ser seu objetivo
profissional, para a sua audiéncia, ela cumprira este papel, mesmo que de forma
informal.

Neste novo papel de streamer-comentarista ela ndo deixa de realizar as

interacdes que manteve durante a transmissdo. H4 um aumento nas intera¢cdes com
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o chat, pois, por mais que compartilhe sua atencdo entre a transmissdo do
campeonato e 0s seus espectadores, 0 seu papel como comentarista exige menos
atencao que quando estava no papel de jogadora. No jogo, ela precisa agir de maneira
constante, através de movimento muscular e raciocinio I6gico (GALLOWAY, 2006),
enguanto ao comentar a transmissao ela assiste através dos olhos e faz colocagcbes

a partir de suas proprias experiéncias.

Figura 44 - Loeya e chat torcendo
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Durante a hora 8, ocorre uma nova interacéo entre streamer e espectadores.
Loeya imita através de seu corpo um dos emotes que 0s usuarios estavam utilizando
no chat. A pedido dela, o chat envia o emote Loeyapray (Figura 44) como forma de
torcer para os participantes do campeonato. A streamer, por ser também parte da
Watch Party, realiza a mesma ag¢éo de seu chat a partir do seu corpo.

A primeira partida do campeonato é transmitida ao final da hora 8. Conforme
citado, Loeya nado transmite apenas uma stream, ela alterna a transmissédo por
diferentes participantes para acompanhar a partida de forma mais completa. Se
escolhesse apenas uma transmissao, ela teria apenas um ponto de vista da partida,

gue possui 100 jogadores. Esse comportamento demonstra um dominio da streamer
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sob 0 jogo, pois entende que a partida de Fortnite (2017) € formada por 100 jogadores
e, ao acompanhar somente um, ndo é possivel entender a partida completa. Além
disso, ela tem autonomia para buscar pontos da partida que apresentem
comportamentos mais interessantes para transmissao, evitando que a sua audiéncia
perca o interesse. Importante pontuar que ela escolhe somente transmissées que
ocorrem na plataforma Twitch, uma vez que € a plataforma que ela faz parte como
streamer.

Ela mantém o 4udio original das transmissfes, porém em um volume baixo para
nao causar interferéncia com a sua propria voz. Enquanto ocorre a partida, a streamer
explica sobre o campeonato, sobre as regras e pontuacfes, realiza breves
comentarios sobre os times que participam, que comportamentos e estratégias eles
podem utilizar para ganhar. Ela explica como funcionam as transmissdes dos
campeonatos feitas pelos streamers. Apesar de ser opcional, € uma oportunidade que
o produtor de conteudo tem de monetizar a sua performance em campeonato em uma
transmissédo ao vivo. Mais uma vez percebemos a hibridizagdo do streamer (AGUIAR,
2018), neste caso um streamer-jogador profissional, que compete profissionalmente
em busca de um prémio em dinheiro ao mesmo tempo em que cumpre suas metas e
monetiza através da plataforma de streaming.

Ha& um minimo aumento nas interacdes pagas neste periodo, que, ao final da

oitava hora, contabilizam 13.

5.4.9 Hora 09

Durante a hora 9, Loeya matém a transmissdo do campeonato de Fortnite
(2017), acompanhando as partidas 2 e 3. Além de alternar entre diferentes streams,
ao final de cada partida, ela mostra a pontuacdo de cada time em um quadro de
lideranca oferecido pela desenvolvedora do jogo. Conforme visto no capitulo 2, a
pontuacdo € uma mudanga importante para a competicdo através dos jogos
(TAYLOR, 2012), sendo fundamental para acompanhar um campeonato entender em
que posicao esta cada time. Durante este periodo, 0 comportamento de Loeya como
comentarista informal é evidente, pois ndo demonstra preocupacdo em analisar a
transmissao de maneira técnica ou realizar comentarios imparciais. Em alguns pontos,
ela demonstra preferéncia por certos times e participantes, inclusive demonstrando

emocao e torcida em pontos da transmisséo.
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Figura 45 - Linha do tempo hora 09
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Fonte: A autora (2019).

Esse comportamento mais descontraido fica aparente entre as partidas 2 e 3,
em que ela pausa por um breve momento 0s comentarios sobre o campeonato para
tratar de assuntos diversos com os seus espectadores, inclusive mostrando para a
camera uma de suas gatas. Por cerca de dois minutos o campeonato segue em
segundo plano, enquanto ela conversa com o chat. Novamente, as interacdes pagas

diminuem em comparacéo a hora anterior, ocorrendo apenas 11.

5.4.10 Hora 10
Durante a penultima hora, o campeonato est4 na metade. Neste momento da
competicdo, Loeya demonstra uma preocupa¢ao maior com a pontuacdo dos times
do que com pequenas estratégias realizadas em jogo, uma vez que 0s times precisam
agir em busca de pontos e néo apenas boas jogadas. Por volta de 9h e 20 minutos,
ela demonstra sinais de cansaco ao bocejar durante a transmissao (Figura 47, p. 132).
Neste momento, ela estava transmitindo a mais de 9 horas com apenas pequenas

pausas, sendo a ultima 4 horas antes.
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Figura 46 - Linha do tempo hora 10
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Durante a partida 4, um espectador pergunta sobre a contagem de materiais
dos jogadores. Essa mecanica (HUNICKE et al.,, 2004) do jogo € importante pois
evidéncia que times possuem vantagem em comparacdo aos outros, ja que 0S
materiais sdo necessarios para realizar dinAmicas de defesa. Loeya usa seu corpo
fisico para apontar onde o usuario pode encontrar a informacao (Figura 48, p. 132).
Esse comportamento atravessa diferentes camadas da transmisséo. Ela utiliza o seu
Corpo, presente na sua stream, para apontar na stream de outro streamer. Ao realizar
essa acao, ela alcanca o jogo dentro da stream. O uso intencional do corpo, ja que a
acao poderia ser realizada através do cursor do mouse, reafirma a importancia da
camera para a performance do streamer. Ao utilizar o seu corpo, Loeya conduz melhor
a atencdo do seu publico e reafirma a importancia do seu corpo fisico para a

transmissdo, que nao precisa ser restrito a expressar emocgdes atraves do rosto.
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Figura 47 - Loeya boceja
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Apesar de seguir com 0s comentarios sobre as partidas, a streamer
gradualmente passa a introduzir assuntos variados com o chat, novamente criando
uma ideia de uma transicdo para um novo momento da transmissdo. Neste caso, 0
encerramento.

Figura 48 - Loeya aponta no jogo
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As interacdes pagas ocorrem apenas 9 vezes durante a penultima hora.

5.4.11 Final da transmisséao
Os ultimos 48 minutos simbolizam o encerramento da transmissao. H4 uma
gueda consideravel nas interacdes pagas, que neste momento final, sdo apenas 3.

Ocorre a ultima partida do campeonato, e, minutos depois, a stream acaba.

Figura 49 - Linha do tempo final da transmisséo
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Fonte: A autora (2019).

Retomando o comportamento do inicio da stream, durante os minutos finais ela
realiza apenas interacées de conversa com 0s espectadores. Durante esse periodo,
ela resgata a tela em que o chat aparece em evidéncia (Figura 23, p. 107). Ao final
deste periodo de interacéo, ela realiza uma despedida, passa informacdes referentes

as proximas transmissdes e agradece a participacédo dos espectadores.
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Figura 50 - Tela "the stream is ending thanks for watching"
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Ao final da despedida, é reproduzido o mesmo video da abertura (Figura 22, p.
106) e uma tela informando que a stream encerrard em breve (Figura 50). Neste
momento, as interagdes ocorrem apenas através do chat. Ao repetir o video e a tela
do inicio da stream, ha uma nocdo de fechamento do ciclo, preparando o0s
espectadores para o fim da transmissdo. Neste espaco, 0os usuarios podem finalizar

as interacdes entre si, ja que a streamer ja deixou de fazer parte da transmissao.
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Figura 51 - Tela final Twitch
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Quando a transmissao finaliza na plataforma, h4 uma mudanca na tela, que
passa a oferecer acdes para seguir o canal, ativar notificacdes e assistir ao video mais
recente, além de um recado sobre configuragdes da transmisséo. O sinal de ao vivo

desaparece.

5.5 Analise do Caso “Loeyalist day! Subgames and chill :D”

Até o momento, encadeamos de maneira cronoldgica 0os acontecimentos da
stream, onde os momentos de performance foram pontuados, descritos e discutidos
de acordo com a teoria desenvolvida. Contudo, apesar de importantes para mapear
as possibilidades de performance em uma transmissao ao vivo de jogos, as agoes
foram analisadas em pequenas partes, sem um contexto geral do todo. Neste
momento, cabe realizar uma analise da transmissédo em sua totalidade.

Neste primeiro momento, analisaremos e discutiremos as performances
percebidas nos 4 elementos participantes da transmisséao ao vivo: plataforma, jogo,
streamer e audiéncia. Apos essa analise, resgataremos as funcdes para a
performance de Schechner (2013) e as camadas de producdo de um streamer de

Taylor (2018), relacionando-as para uma categoriza¢ao das performances.
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5.5.1 A plataforma de streaming performa

Corroborando com o trabalho de Paz (2016), a Twitch, mesmo ndo sendo um
humano e sim uma plataforma digital, possui sua propria performance dentro do
conjunto de performances do streaming de jogos conforme veremos a seguir.

Inicialmente, a Twitch funciona como o local onde ocorre a performance, onde
as interacdes e relacdes sao possibilitadas. A plataforma oferece um local que permite
que outras pessoas assistam (FERNANDEZ-VARA, 2009) a performance que ja existe
entre jogo e jogador (GALLOWAY, 2006) e transformem essa experiéncia em uma
nova forma de entretenimento. Ao entrar neste espaco digital, ha uma transicdo de
comportamentos e rituais que fazem parte da performance que ocorre neste local. Ha
uma semelhanga com a fase de transi¢do de Turner (1982) onde, em um primeiro
momento, hd um ritual de separacdo entre a vida cotidiana e o0 espaco da
performance. Muitas vezes esse local pode ser fisico, como por exemplo uma Igreja.
Neste caso, o local simbdlico € a plataforma. Ao mesmo tempo, essa separagao
lembra a noc¢éo de circulo magico de Huizinga (2018), onde, a partir da entrada nesta
espécie de jogo de performances, a forma de agir, as leis e os costumes mudam.
Porém, conforme apontado por Consalvo (2009), o circulo magico é afetado pelas
regras da vida, que se adicionam ao momento do jogo.

Quando um usuario entra em uma transmissao ao vivo, encontra uma série de
comportamentos que sé ocorrem dentro deste espaco. A sua identidade como pessoa,
porém, ndo deixa de existir. Neste espaco de entretenimento, ndo é necessario
encenar um papel ou agir conforme um personagem, ou seja, 0 USUArio ndo precisa
abandonar os seus status pessoais (profissao, sexo, idade). A constatacao também é
valida para o streamer, que, apesar de estar em um papel de destaque na
performance, ndo deixa de ser ele, mesmo que existam tracos de atuacdo e até
mesmo uma personalidade exclusiva para stream. Contudo, existem acdes e
comportamentos que ocorrem exclusivamente neste espago, como, por exemplo, 0
sistema de inscricbes e doacgbes pagas e a ritualizacdo em agradecer nominalmente
cada uma assim que ela ocorre. Os videos de abertura e encerramento marcam o
tempo que comeca e termina a performance. Essa ritualizagao funciona para marcar
as transicoes entre os momentos dentro da mesma transmisséo.

A Twitch, a partir da analise da transmisséo, performa de duas maneiras. Na
primeira, interfere diretamente na performance da transmissao através dos

comerciais. O comercial interrompe a performance, mesmo que mantenha o video de
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maneira reduzida ao lado do comercial. Contudo, ao interromper o audio, perde-se um
elemento fundamental para o espectador entender a performance da stream. Em um
segundo momento, a performance da plataforma é indireta, uma vez que ela influencia
no comportamento do streamer ao impor indicadores de frequéncia e alcance a serem
alcancados por seus parceiros. HA uma relacdo direta destes indicadores na
performance do streamer, seja no seu comportamento perante os seus espectadores,
ou na quantidade de horas que ele precisa cumprir por semana.

Resgatando os conceitos de arquivo e repertorio de Taylor (2013), a Twitch,
por arquivar as transmissdes ao vivo como videos no canal, armazena e transforma
as performances em arquivos (Figura 52). Apesar de ser apenas um recorte da
performance, uma vez que a performance ao vivo ndo pode ser capturada, este
arquivo pode servir para consulta posterior, para um espectador que perdeu a
performance ao vivo, ou, como o caso da presente pesquisa, como fonte para analisar
0s comportamentos performaticos. O arquivo pode revelar questdes referentes ao
repertdrio, mesmo que represente apenas uma parte deste, ja que estamos vendo o
comportamento isolado de apenas um canal da Twitch. Este arquivo, porém, é
temporario e desaparece depois de 60 dias para Parceiros e 14 para Afiliados
(TWITCH INTERACTIVE, 2017).

Figura 52 - Secao "Videos" no canal Loeya

ﬁ Loeya @ Inicio Videos Clipes e L 4 A

més passado y

fs,u s Too early to put up Christmas tree? Code: LOE.. . S Unboxing LG @2PM CET!! #ad

&0 1
W Loeya @ Loeya
Fortnite Fortnite

fs - Loeyalist day! Subgames and chill :D ks Willl ever win a tournament? widepeepoSad - ...

) )
@ Loeya Loeya
Fortnite Fortnite

Fonte: Captura de tela realizada no dia 08 de janeiro de 2020.
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Esse arquivo também funciona como um fragmento do momento de gameplay
do streamer com o jogo. Apesar de ndo capturar o gameplay de maneira completa,
uma vez que nao temos acesso a imagem dos movimentos feitos pelas m&os do
streamer ou mesmo de seus pensamentos, proporciona uma forma de arquivo deste

comportamento.

5.5.2 Espectadores ou coparticipantes?

Os espectadores sdo essenciais para a performance do streaming de jogos. A
performance requer uma relacdo que seja entre seres (SCHECHNER, 2013;
GOFFMAN, 2002) e € 0 momento que temos certeza de que uma a¢ao ou enunciado
é recebido (ZUMTHOR, 2007; FERNANDEZ-VARA, 2009). Diferente de uma peca de
teatro, onde a audiéncia costuma assistir passivamente a performance do ator, no
streaming de jogos o0s espectadores possuem diferentes formas de assistir ou
participar da performance. O usuério pode assistir passivamente, como assistiria um
programa de televisdo ou uma peca de teatro. Mesmo neste caso, 0 usuario possui
disponivel as ferramentas de performance, optando por ndo as utilizar. Em
contrapartida, os espectadores que participam ativamente da transmissédo deixam de
ocupar este papel de apenas presenciar e dar sentido para a performance, uma vez
que também fazem parte dela. Durante a observacdo direta e através dos dados
oferecidos pela ferramenta Twitchtracker, ndo foi possivel avaliar qual a porcentagem
de participantes ativos e quantos apenas assistem a transmissao.

Apesar de ndo ser possivel definir quantitativamente, durante a observacéo
direta percebemos que a performance da audiéncia é constante durante toda a
transmissao, iniciando antes da performance da streamer. As ativacdes através de
ferramentas pagas ocorrem, em maior ou menor quantidade, durante as 10h e 48
minutos de transmissédo. A interacdo através da ferramenta de chat ocorre de maneira
continua, inclusive nos momentos em que a streamer ndo participa da performance.
A performance através do chat funciona a partir de dois pontos. O primeiro é através
do texto, ter sua mensagem lida através da voz da streamer, que realiza um filtro do
que acha relevante resgatar daquele espaco de texto para destacar para a
transmissdo. A segunda performance foi a interagéo através do envio de emotes de
maneira repetida, normalmente com intencdo de passar um sentimento

(comemoracéo, tristeza, agradecimento).
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Conforme visto na observacdo, a streamer pode permitir que a performance
dos espectadores passe o limite do chat e das ferramentas pagas, como o exemplo
dos inscritos que jogam com ela. Todos os participantes possuiram performance
através da sua voz (microfone) e playformance através do seu avatar do jogo Fortnite.
Loeya interferiu o minimo possivel nesta interacéo, por vezes apenas solicitando que
0s jogadores baixassem o volume do jogo ou desligassem a stream, pois causava
interferéncia no audio da transmissdo. Fora estas ocasifes, 0s espectadores tiveram
liberdade para agir conforme desejassem, como o caso da Jogadora 1, que aproveitou
este espaco para ter uma interacdo mais proxima com a streamer.

Neste contexto de streaming de jogos, ha uma transformacdo da audiéncia.
Inicialmente, ela pode apenas assistir alguém jogando, porém, a plataforma e o
produtor de contetdo oferecem possibilidades para agdes que ultrapassam o limite de
espectador. A partir da observacdo, nos parece mais apropriado retomar a
nomenclatura de coparticipante utilizada por Goffman (2002), pois emprega a ideia da

participacédo na performance.

5.5.3 Jogo digital como ferramenta performatica e contexto para acdes

O jogo em um primeiro momento pode ser visto como uma ferramenta
performéatica. O gameplay, a interacdo ativa entre jogador e jogo (JULL, 2014),
pressupfe acdo, o jogador precisa agir para o jogo ser executado. Essa acdo, em
contrapartida, funciona como uma performance dupla. O jogador performa ao jogar e
0 jogo performa em resposta ao jogador (GALLOWAY, 2006). Essa interacéo, olhada
sem uma transmissdo ao vivo, ja pode ser considerada performéatica (FERNANDEZ-
VARA, 2009).

As regras e o sistema formal de um jogo funcionam para oferecer contexto para
as acdes do jogador (JUUL, 2011). Quando assistimos a uma partida de futebol,
precisamos entender, no minimo, que o objetivo final de todos os jogadores é acertar
a bola no gol. Realizando uma aproximacao com o teatro, ao assistir uma peca teatral,
entendemos que o didlogo funciona como uma ferramenta performatica utilizada pelo
ator para dar sentido a histéria. No streaming de jogos, entdo, as regras e o sistema
do jogo oferecem significado para as acdes do jogador para quem assiste. Quando o
jogador realiza uma jogada de exceléncia, e fica feliz pelo resultado alcancado, os
espectadores, ao entenderem o0 contexto desta acao por serem eles mesmos

jogadores do mesmo jogo ou pelo menos assistirem ele, podem também sentir a
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felicidade pelo jogador. Da mesma forma que comemoramos um gol ao assistir o
futebol, ao ver uma jogada excelente dentro de um jogo, também podemos
comemorar. Essas acfes contextualizadas ajudam a conectar o jogador com 0s seus
espectadores, ao mesmo tempo que funcionam como possibilidades para acdo do
streamer, que ndo precisa inventar novas agdes para cada nova transmissao.

Apesar de oferecer contexto para as acdes, na transmissao ao Vivo 0 jogo
funciona simultaneamente como o cendrio priméario da performance, uma vez que
ocupa a maior parte da tela de transmissdo (Figura 4, p. 42). O jogo oferece ao
streamer uma ferramenta para performance, que por sua vez permite a interagdo com
seus espectadores. Além disso, oferece imagens e musicas que podem servir como
trilha sonora na transmissdo. Ao mesmo tempo em que € 0 cenario, acaba
funcionando como palco, pois é onde ocorre as a¢fes de playformance (FRASCA,
2007).

Fortnite (2017), conforme resgatado anteriormente, entende o streaming de
jogos como parte importante da industria e da cultura dos jogos. A transmissao ao
vivo atraves de plataformas de streaming oferece uma grande visibilidade para o jogo
qgue, por consequéncia, atrai novos jogadores. O jogo €é disponibilizado de maneira
gratuita, porém, oferece retorno financeiro para a desenvolvedora em outros pontos.
Os jogadores realizam transacdes dentro do jogo (através de V-Bucks), compram
produtos licenciados, pagam entrada para assistir aos campeonatos e este fluxo, que
ocorre de maneira continua, permite que o jogo continue a existir e se aprimorar. Por
conta do retorno financeiro que a visibilidade oferece, é importante para o jogo manter-
se como 0 jogo mais popular e jogo mais assistido, portanto, € importante que
produtores de conteudo utilizem o jogo como ferramenta performéatica. A Twitch exige
gue o streamer tenha um ritmo fixo para suas transmissoes, criando uma relacéo
analoga ao trabalho. De maneira mais branda, o programa Apoie-Um-Criador funciona
como uma bonificacéo extra para este trabalho. O streamer ndo precisa cumprir horas
nem dias, porém, precisa persuadir a audiéncia a utilizar o seu coédigo ao realizar
transacdes na Epic Store ou no proprio jogo. Isso reafirma a importancia da relagéo

entre streamer e audiéncia, uma vez que o retorno financeiro depende dessa conexao.

5.5.4 A performance do jogador-streamer
A performance do streamer fica em evidéncia nos trabalhos sobre streaming de
jogos (PAZ, 2016; AGUIAR, 2018; TAYLOR, 2018; WOODCOCK e JOHNSON, 2019)
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uma vez que este ocupa papel de destaque na transmissao, funcionando como um
condutor principal da performance. O streamer possui autonomia maxima, decidindo
0 momento que a stream comeca e termina (com excecao da existéncia de problemas
técnicos). Esse papel de destaque na transmissao, contudo, faz com que a auséncia
da streamer seja praticamente nula. No caso de Loeya, por exemplo, ela realiza
poucas pausas e almoca durante a transmissédo para nao ficar ausente por muito
tempo.

No streaming de jogos, a performance do streamer é sempre dupla e
hibridizada. O streamer performa para a transmissao, em busca da formacédo de uma
audiéncia, e junto a plataforma para atingir os indices que permitem sua monetizacao.
Ao mesmo tempo, ele performa junto ao jogo, realizando ac¢des que reverberam na
transmissédo como um todo.

Entendendo essa duplicidade na performance, optamos por entender este
papel como jogador-streamer, pois as acdes feitas em jogo podem ser entendidas
sem a presenca da transmissao. Cabe ao presente trabalho, porém, observar a
performance no contexto da stream. No caso de Loeya, houve uma performance dupla
extra, onde ela foi streamer-comentarista durante a transmissdo do campeonato.

O jogo auxilia a contextualizar as acdes do streamer. Ele como jogador
empreende esfor¢o para alterar o jogo, que pode resultar em situacdes de alegria ou
frustracdo. Esse encontro do jogo com as emoc¢des do jogador permite que estas
sejam transformadas em performances, ao comemorar quando alcanca a vitoria ou
ficar triste quando ha uma jogada ruim. Cabe ao streamer decidir como performatizar
cada situacao.

Assim como possui dois papeis, streamer e jogador, ha uma ideia da presenca
de dois corpos, virtual e fisico. O avatar dentro do jogo representa o corpo virtual e €
através dele que ocorre a maior parte das acdes, uma vez que as acdes em jogo
ocupam mais da metade da transmisséo. As acdes feitas pelo corpo fisico (incluindo
a voz) sao tao importantes quanto as acdes do avatar, pois permitem diferentes tipos
de performance para o streamer e para a audiéncia, uma vez que em determinados
momentos 0s espectadores possuem performance através da voz do produtor de
conteudo, por exemplo, quando ele Ié a mensagem de chat do usuario em voz alta.

Resgatando o conceito de fachada de Goffman (2002) como ferramenta

empregada intencionalmente ou ndo pelo individuo para auxiliar a sua representacao,
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podemos entender que a fachada também € dupla, pois considera o fisico e o sintético,
0 COrpo e o avatar.

O cenério, ou seja, o local fisico onde ocorre a performance, € um fundo verde
onde é colocado o0 jogo, seja ele em forma de partida ou transmissao. Diferente do
YouTube, onde o cenério fisico € pensado para emoldurar o produtor de conteudo e
insinuar as suas competéncias através da colocacao de itens ao redor (BACKES,
2019), no streaming de jogos o cenério fisico é eliminado através de chroma key,
evidenciando o jogo como cenario primario. Mesmo quando ndo h& fundo verde, o
cenario fisico fica em proporcdo menor.

Portanto, para o streamer, a fachada pessoal (GOFFMAN, 2002) fica em
evidéncia em comparagdo ao cenario fisico. No exemplo de Loeya, existe uma
preocupacao da streamer em escolher uma roupa, arrumar o cabelo e preparar 0s
equipamentos eletrbnicos para que eles funcionem corretamente. Esse preparo
mostra que a transmissao € um trabalho levado a sério, que exige preparacao prévia,
inclusive da aparéncia fisica. A fachada também ocorre através das alteracdes
estéticas permitidas pelo jogo no avatar. O jogador pode alterar a skin do personagem
para representar melhor sua personalidade ou gostos pessoais. Interacées de danca
podem representar suas emocdes e corroborar com a ideia de Goffman (2002) de que
gestos e padrbes de linguagem fazem parte da fachada da performance. A fachada
pessoal neste ambiente performatico vira diferencial competitivo, uma vez que é algo
que o streamer pode modular facilmente, diferente do jogo que € fixo e codificado.

No caso de Loeya, ela mantém um estilo para sua transmissdo conforme
relatado em entrevista, onde reafirma o carater competitivo do jogo para criar as
relacbes com a sua comunidade. Para outros streamers, o estilo pode ser diferente e
alterado conforme o jogo. Caso 0 jogo permita atuacdo, como um jogo de RPG, o
streamer pode incorporar um personagem na transmissao. No caso de Loeya, por se
tratar de um jogo competitivo, o foco esta em performar melhor que os demais
competidores. Ela ndo deixa de usar, porém, de maneira improvisada, mecanicas e
dindmicas do jogo para performar perante a sua audiéncia, como utilizar a
funcionabilidade do mapa para ensinar aos espectadores sobre determinados itens.

Além de ensinar sobre o jogo, a streamer ensina sobre o streaming de jogos,
sobre como realizar uma transmissao ao vivo. Ha, portando, um ensinamento do

cotidiano, ou seja, da vida real, ao mesmo tempo em que ha um espaco de
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ensinamento com o carater mais ludico, referente ao jogo, evidenciando este papel

duplo de streamer-jogador.

5.6 Categorizando a performance do streaming de jogos

Durante a transmisséao, identificamos as funcdes entreter, criar beleza, marcar
ou mudar identidade, criar ou promover a comunidade, ensinar ou persuadir conforme
definidas por Schechner (2013). A funcao de entreter permeia toda a transmissao,
pois, o streaming de jogos, independente do caso analisado, € “uma nova forma de
transmissdo em rede™®® (TAYLOR, 2018, p. 6), onde um jogador transmite seu
gameplay para usuarios interessados em assistir e participar de uma comunidade em
volta desta agédo. Schechner (2013), conforme apontado na secao 4.1, entende que a
funcdo de entreter estd sempre ao centro de uma performance, uma vez que esta tem
como objetivo agradar ao publico. A presenca e a existéncia de um publico é peca
fundamental para uma stream. Uma transmissdo ao vivo sem espectadores nao é
impossivel, porém ndo cumpre com a proposta da a¢do, que é a transmissao ao Vivo
para usuarios que assistam e acompanhem aquela performance. A plataforma de
streaming oferece dinamicas e ferramentas para que as interacdes acontecam ao
Vivo, na auséncia destas interacdes, resta apenas a gravacdo da performance entre
jogo e jogador.

Criar beleza é uma ideia subjetiva e de dificil definicdo, pois ndo trata apenas
de definir o que é ou ndo bonito. Rituais com performances assustadoras podem
empregar nocdes de beleza artistica ou estética, sem a nocdo de ser bonito
(SCHECHNER, 2013). A estética, conforme visto na secédo 2.5, € um componente
importante a ser levado em consideracao pelos designers de jogos, pois é justamente
a parte do processo que cabe ao jogador. Na estrutura MDA a estética é a emocao
gue o jogador sente ao entrar em contato com o0 jogo ou determinada fase dele.
Conforme visto na analise, em momentos em que a streamer realizava boas jogadas
ou alcancava a vitoria no jogo digital, ela tinha o seu esforco recompensado (JUUL,
2011) com uma sensacdo de desafio cumprido ou mesmo em ter alcancado uma
forma de expressdo (HUNICKE et al., 2004) em relagdo a sua audiéncia. A audiéncia
entendia estes momentos de exceléncia como uma situacdo a ser comemorada

através dos emotes e das interacdes pagas através da Twitch. Nao por acaso, o termo

150 Tradugao livre do original: “[...] a new form of networked broadcast”.
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performance para 0s jogos € coloquialmente utilizado para definir uma situacéo de
eficacia no jogo ou em parte dele (NITSCHE, 2014). Frasca (2007) entende a estética
em seu trabalho como pertencente a performance dos jogos, seja através do corpo ou
do avatar, é possivel realizar movimentos ou a¢des que dao prazer ao realizar e, por
consequéncia, para assistir.

A mudanca ou marca na identidade a partir da performance pode ser
representada pelos momentos em que ha& uma transformacdo de algum dos
participantes da transmissdo. Os espectadores ao possuir possibilidade de interferir e
participar ativamente na performance geral da transmissdo tém seu papel
transformado. Ao invés de apenas assistir a performance, o espectador faz parte dela.

Apesar disso, a participacao possui diferentes niveis conforme visto na analise.
O usuéario pode manter seu papel de apenas espectador, ndo tendo nenhuma
participacdo na performance. O usuario pode, em um segundo momento, apenas
interagir com outros usuarios (inclusive a streamer) através do chat oferecido pela
plataforma. Essa interacdo através do chat pode ou ndo ser reconhecida pelo
streamer. A partir das ferramentas pagas, contudo, o espectador participa da
transmissdo. Sempre que uma interacdo paga ocorre, ha, no minimo, uma ativacéo
em tela, podendo ter como complemento audio e video. As interacdes pagas resultam
em interacao direta com o streamer, que reconhece a importancia destas interacdes.
O dltimo papel que pode ser desempenhado pelo espectador é de jogador. Neste
altimo nivel, o jogador possui de fato acdes (através de um avatar do jogo) e voz para
sua performance e pode, se desejar, impactar a performance, como foi o caso da
Jogadora 1.

A streamer possui uma mudanca na sua identidade temporariamente ao final
da transmisséo, quando deixa de ser a streamer-jogadora, para se tornar streamer-
comentarista. Apesar de ser uma mudanca temporaria, ha uma diferenca em seu
comportamento.

Criar ou cultivar a comunidade é parte fundamental da performance do
streaming de jogos. A plataforma Twitch, em sua propria definicdo, é o espaco digital
feito para realizar interacfes ao vivo e participar de diversas comunidades, além de
ser um espaco onde produtores de contetdo podem construir comunidades prosperas
a partir das suas paixdes (TWITCH INTERACTIVE, 2019b). Cabe ao streamer criar,
manter e aumentar de forma constante essa comunidade a partir das suas

transmissdes ao vivo e do seu relacionamento com os espectadores. Conforme visto
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na analise, ha uma preocupacdo de Loeya em valorizar as interacbes pagas,
demonstrando que este papel de apoiar financeiramente é importante para ela e, por
consequéncia, a comunidade que ela forma na Twitch. Essa ideia de comunidade
afasta quem assiste a transmisséo ao vivo de um simples espectador, uma vez que a
participacdo destes usuarios € fundamental para o funcionamento da stream. Seja
através de acfBes mais ativas, como jogar junto a streamer, ou manter sua presenca
constante na transmissdo, os streamers precisam desta relagdo para manter a sua
comunidade.

Por fim, ensinar ou persuadir, fazem parte de varios momentos da transmissao
ao vivo e, conforme visto em alguns exemplos, sdo comportamentos que vem
prioritariamente através da streamer. Em diversos pontos destacados Loeya
conectava sua performance aos seus patrocinadores, por exemplo, ao associar seu
momento de pausa a bebida G Fuel. Em diferentes momentos, ela utiliza
oportunidades oferecidas pelos espectadores para divulgar seus codigos de desconto,
seja através de duvidas diretas ou comentarios sobre promoc¢des. Apesar de ser direta
em diversos momentos, principalmente reafirmando a existéncia de cupons de
descontos para os produtos, em outros momentos ela deixa a questao implicita. Além
destes pontos, as interacdes pagas com realizadas pelo publico sdo persuadidas pela
streamer, que normalmente alcanca este apoio com a sua performance na
transmissdo. Os usuarios, em contrapartida, utilizam as ferramentas para apoiar o
trabalho dela.

A questao de ensinar e instruir foi um comportamento que muitas vezes ocorreu
de forma colaborativa. Enquanto joga, a streamer explica sobre diferentes itens,
dindmicas e estratégias que podem ser utilizadas pelos espectadores para alcancar
éxito em seu jogo, muitas vezes utilizando a ferramenta de chat para complementar
as informacfGes oferecidas com novos conhecimentos que 0s espectadores
escreviam. Ao final da transmissao, ao assistir ao campeonato, as informagdes que
Loeya transmitiu possuiam o jogo como assunto principal, porém alterando o foco para
informagdes competitivas, que tipos de itens e estratégias os profissionais estavam
usando, se era valido para jogadores casuais ou ndo. Deixando o jogo de lado, a
streamer instruiu sobre a realizacdo de transmissdes ao vivo, a comparagao entre
plataformas, como é a rotina de quem trabalha exclusivamente com streaming de

jogos.
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Ao analisar as camadas de producédo elencadas por Taylor (2018), podemos
perceber que muitas tem relacao direta com as performances da transmisséo ao vivo.
Apesar de atingir diretamente outros elementos da transmissdo, as camadas de
producdo tém relacdo direita com o streamer, uma vez que ele é o responsavel por
disponibiliza-las em primeira instancia. Apesar disso, quando necessario, incluimos
outros elementos (plataforma, jogo e espectadores).

O Set Design, producéo feita pelo streamer, possibilita os acionamentos em
tela feitos pelos espectadores (Figura 53), que resultam em performance para a
audiéncia. A streamer utiliza um fundo verde para ocultar a imagem de fundo do
ambiente em que estd para dar mais foco ao jogo durante a transmissdo. A
transmissdo de Loeya possui chat bots que auxiliam nas duvidas e questionamentos
comuns, e podem ser programados para aparecer com determinada frequéncia ou

ativacao através de comandos usados pelos usuarios.

Figura 53 - Ativacdes feitas pela audiéncia
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Fonte: Dallegrave (2019, p. 691)

As customizacdes exclusivas para o canal, principalmente os emotes, foram
amplamente utilizadas durante a performance da audiéncia na transmissao,
principalmente para representar de forma grafica o sentimento da audiéncia como um
todo. A streamer utilizou amplamente este recurso como forma de pedir uma acéo

conjunta dos espectadores, seja para agradecer alguma doacgéo especifica ou para
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torcer junto a ela durante a transmissao do campeonato. Apesar de ser inicialmente
apenas uma mercadoria virtual (REBS, 2012), funcionou como uma ferramenta de
performance durante a transmissao.

A Producéao de Performance é parte fundamental de todo o processo da stream.
Esta camada de producéo da transmisséo é papel fundamental do streamer. Loeya é
bastante ativa em sua performance, mantendo um dialogo constante com a sua
audiéncia, utilizando sempre que possivel a sua voz (ZUMTHOR, 2007) para dar um
carater mais performatico para agfes dentro e fora de jogo. A voz é fundamental para
sua relagcdo com os espectadores, seja para respondé-los ou para transformar o
escrito no chat em performance. Ela utiliza dos sentimentos (alegria/tristeza) como
forma de conexdo com a audiéncia. Estes atos performaticos funcionam para atrair e
reter espectadores.

Conforme o caso analisado, a streamer manteve uma relacdo continua com os
seus espectadores, jogando e performando ao mesmo tempo. A camada de Critica e
Avaliagcdo contempla as acOes e performances da streamer que, de alguma maneira,
transmitem ensinamentos para quem assiste. Aqui temos uma relacéo direta com a
funcdo ensinar de Schechner (2013), uma vez que as mesmas performances
analisadas para essa funcao, se encaixam nesta camada de producéao.

A funcado de persuadir, contudo, € mais bem relacionada com a camada de
producao Estruturas Econdmicas e Comerciais. Loeya, por ser parceira da plataforma
Twitch possui diferentes remuneragdes para o seu trabalho e durante a transmissao
analisada tivemos contato com 2 anuncios publicitarios, 46 inscricdes pagas (Grupo
1, Grupo 2 e InscricGes Presentes), 54 inscricdes através da Twitch Prime e 12.400
Cheers utilizados. Através de plataformas externas, a streamer obteve 13 doa¢ces em
dinheiro. H4, ainda, os codigos de desconto (G Fuel e Apoie-um-Criador), estes,
porém, ndo temos alcance da sua utilizacdo pois ocorrem fora do momento da
transmissao ao Vvivo.

Na stream de Loeya, a camada de producéo Sociabilidade é bastante presente,
inclusive sendo o tema da transmisséo analisada, uma vez que era um dia dedicado
a jogar em transmissdo com os inscritos do canal. Conforme visto na analise, ao
permitir que espectadores participassem do momento de gameplay, eles possuiram
uma performance de maior impacto em comparagdo aosS USUArios que apenas
interagiram na plataforma. O contato de Loeya, porém, ndo ficou restrito somente a

estes usuarios, uma vez que a0 mesmo tempo em que jogava € conversava com
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inscritos que estavam dentro do jogo, ela mantinha a conversa com o chat da
transmissdo. Em um segundo momento, um usuario sugere a realizacdo da Watch
Party para assistir ao campeonato de Fortnite (2017). Apesar de ndo sabermos se foi
a partir desta sugestdo ou ndo a decisdo, a streamer realiza a transmissdo do
campeonato. Ela mantém uma relacdo com a audiéncia através das ativacdes pagas,
porém, sem desconsiderar as mensagens que sdo enviadas no chat de maneira
gratuita.

Durante a andlise da performance, a camada de Infraestruturas Materiais e
Digitais fica aparente somente através da imagem do microfone utilizado pela
streamer. Este € 0 Unico equipamento eletrénico que temos acesso por imagem. A
cadeira utilizada pela streamer fica aparente parcialmente durante a transmissao,
ficando em destaque apenas em momentos em que ela se ausenta da transmissao.
Além disso, contemplamos a existéncia da camera que possibilita a captura destas
imagens. Através da performance do corpo da streamer, porém, entendemos a
existéncia de, pelo menos, um monitor auxiliar, conforme visto nos momentos em que
ela assiste a videos enviados através de doac¢des em dinheiro. A transmissao ocorreu
sem problemas técnicos, portanto, concluimos que o0s equipamentos foram

configurados e funcionaram de maneira correta durante a transmissao.



Quadro 2 — Categorizacao de acdes identificadas na analise

Funcéo para a performance
(SCHECHNER, 2013)

Camada de Producao
(TAYLOR, 2018)

Acobes

comunidade

Criar Beleza Boas jogadas, vitéria
Nno jogo.

Mudanga ou marca na Sociabilidade Espectador

identidade participante,
espectador jogador,
streamer-jogadora,
streamer-comentarista.

Criar ou cultivar a Sociabilidade Valorizar interacdes

pagas, jogar junto a
streamer, interagir com
0s demais
participantes através
do chat.

Ensinar ou persuadir

Critica e Avaliacéao,
Estruturas
Econbmicas e
Comerciais

Ensinar sobre itens e
estratégias do jogo,
ensinar como realizar
uma transmissao ao
vivo, como funcionam
0S campeonatos,
divulgar codigos dos
parceiros, reconhecer
inscricbes pagas.

Set Design

Acionamentos em tela,
fundo verde, chat bots,
emotes.

Producéo de
Performance

Utilizar a voz,
demonstrar
sentimentos bons e
ruins, interacéo
continua com os
espectadores.

Fonte: A autora (2019).
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As camadas de producdo (TAYLOR, 2018) e as funcOes de performance

(SCHECHNER, 2013) funcionam como uma categorizacdo para analisar a

performance da transmissdo ao vivo. Em alguns pontos elas se sobrepdem

totalmente, em outros se complementam, porém auxiliaram uma analise critica de

pontos da transmisséo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais, com seu rapido desenvolvimento como artefato sociotécnico
e industria econémica, sdo considerados uma das principais fontes de entretenimento
do século XXI (HJORTH, 2011). Jogar é parte do comportamento humano e cabe aos
estudos de jogos compreender de que maneira nos relacionamos com 0S jogos em
determinado contexto (FRAGOSO; AMARO, 2018). Durante o segundo capitulo do
presente trabalho, empreendemos uma pesquisa bibliografica que permitiu entender
0 que torna os jogos diferentes de outras areas do entretenimento. Através dos
primeiros estudos sobre jogos (HUIZINGA, 2018; CALLOIS, 2017) entendemos quais
carateristicas sédo Unicas do jogar e de que forma essa atividade, que sempre
pressupde acéo, é significante para a cultura humana, sendo parte importante da vida
em sociedade.

Os jogos, porém, ainda eram vistos como atividades separadas do cotidiano,
principalmente através da ideia de circulo magico de Huizinga (2018). Contudo,
conforme h&a um entendimento dos jogos em contexto, ndo somente como sistema e
atividade, a borda deste circulo magico fica ténue, onde aspectos da vida pessoal do
jogador fazem parte do momento de jogo (CONSALVO, 2009). A chegada dos jogos
digitais nos lares, pelos consoles e computador pessoal, transformou ainda mais o
jogar, que deixa de ocorrer apenas em espacos publicos e faz parte do ambiente
familiar.

O computador pessoal foi o grande responsavel para uma extensdo nas formas
de jogar, pois funciona como um superprocessador de regras, permitindo que o
jogador tenha mais liberdade para agir no resultado do jogo sem se preocupar em
explicar regras ou mesmo conferir se elas estdo sendo cumpridas. Além disso, o
computador possibilitou quebras nas regras e sistemas de jogo existentes até aquele
momento, a0 mesmo tempo em que deixou 0 jogar mais complexo, tornando a
atividade mais desafiadora e recompensadora para os jogadores (JUUL, 2011).

Se 0 jogo € uma atividade que pressupde acédo, o jogo digital precisa de um
processamento atraves de um software. O contato entre jogador e jogo ocorre atraves
de movimento — afastando os jogos de outras formas de entretenimento como livros e
cinema que pressupdem primariamente contato visual. As a¢fes, porém, ocorrem por
via dupla: o jogador faz uma agéo, e o software responde com outra agdo. Dessa
maneira, 0 jogador performa através do jogo, e 0 jogo performa em resposta ao
jogador (GALLOWAY, 2006).
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O computador pessoal permitiu uma extensdo nas formas de jogar (JUUL,
2011) e a Internet recombinou novas possibilidades através da competicdo, que atrai
espectadores e se torna transmissdo (TAYLOR, 2012; TAYLOR, 2018). A relacéo
entre jogo e jogador € um comportamento importante a ser estudado (HUNICKE et.
al., 2004) e o streaming de jogos possibilita observar como ocorre essa interagdo ao
Vivo.

A transmissdo ao vivo de jogos em plataformas dedicadas transforma o
momento privado de gameplay em entretenimento publico. Nesta extensdo das
formas de jogar, o streaming de jogos surge como uma nova maneira de transmissao
em rede (TAYLOR, 2018) que conecta jogadores a uma audiéncia, onde ambos
empreendem esfor¢o para formar uma comunidade em volta de um entretenimento
construido ao vivo. O jogador compartiha seu momento de gameplay com
espectadores que podem ou nao ter agéncia neste espaco. O gameplay, quando
transmitido ao vivo, compartilha este espa¢co que seria unicamente entre jogo e
jogador com plataforma e espectadores. Mesmo que o0 espectador ndo interfira
diretamente no gameplay, a transmissdo ao vivo ja pressupfe uma alteracao nesta
interacdo. Ao mesmo tempo em que joga, 0 streamer executa agdes externas ao jogo.
Por consequéncia, sua atencdo acaba dividida entre as duas atividades.

Ao compartilhar de maneira profissional seu jogo, ha uma transformacéo de
uma atividade de lazer em trabalho. E possivel trabalhar jogando sem ser jogador
profissional de eSports. Streamers profissionais possuem muitas camadas de
producdo (TAYLOR, 2018) para realizar uma transmissédo ao vivo que ofereca uma
fonte de renda estavel em contrapartida. O streaming altera a experiéncia de jogo, o
streamer precisa se comportar e performar para criar, manter e aumentar a sua
audiéncia, pois € através dela que ocorre sua monetizacdo na plataforma (TAYLOR,
2018; WOODCOCK; JOHNSON, 2019). Esses novos comportamentos transformam
0 jogador em um profissional hibrido que possuiu funcdes de diferentes profissdes
concentradas em uma unica pessoa (AGUIAR, 2018).

Além da transformacdo do jogador em streamer, a industria dos jogos altera
sua logica com a consolidacéo do streaming e da incorporacdo disso, mesmo que de
maneira indireta, ao game design, conforme apontado no capitulo 3. Ha4 uma
reconfiguracao rapida da inddstria para contemplar este novo comportamento. Fortnite
(2017), entende seu papel neste novo contexto, adaptando funcionabilidades dentro

de jogo e oferecendo recompensas para produtores de contetdo que utilizam seu jogo
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como ferramenta de trabalho. A estrutura do jogo, porém, oferece um ambiente
propicio para transmissdo. Seu formato em partidas curtas permite que o streamer
realize pausas para interagdo com sua audiéncia. Suas constantes atualizacdes
tornam o jogo mais dinamico, sempre com novidades que alteram o modo de jogar (e,
por consequéncia, assistir). Essa grande visibilidade através do streaming funciona
para atrair novos jogadores e parcerias para desenvolvedoras. A inclusédo de Fortnite
(2017) na divulgacéo de dois grandes filmes lancados em 2019, Vingadores: Ultimato
e Star Wars: A Ascencdo Skywalker (STATT, 2019), reforcam a importancia da
industria dos jogos como parte da industria do entretenimento.

As plataformas de streaming de jogos, por sua vez, funcionam como o elo entre
estes diferentes elementos, oferecendo um espago digital onde € possivel
desenvolver esta nova forma de entretenimento. Além disso, funciona como fonte de
renda para o streamer, alterando relacdes entre marcas, jogos, plataformas e
produtores de conteudo.

Para observar, contudo, este comportamento que ocorre na pratica, houve uma
aproximagdo da pesquisa com conceitos de performance. “Pensar sobre
performances significa, necessariamente, abrir-se para o ato, a acao, o cénico. Aquilo
gue se faz, como se faz, em que contexto” (AMARAL et al, 2018, p. 64). O capitulo 4
resgata conceitos de performance e realiza uma aproximacdo direta com o0s
comportamentos que ocorrem no streaming de jogos.

A partir do resgate empreendido, entendemos que, por analisar a performance
em uma posicao externa, analisamos o streaming de jogos como uma performance
formada por um conjunto de performances que ocorrem simultaneamente. Jogador,
jogo, plataforma e espectadores realizam acdes que, apesar de ocorrerem em
camadas separadas, sao interconectadas a partir da performance da transmissao ao
vivo. Isso significa que cada camada pode performar de maneira individual, porém,
conforme demonstrado na parte empirica, muitas vezes as performances conectam
duas ou mais camadas para formar uma grande performance da transmissdo. Para
ter o sentido completo da transmissao, portanto, € necessario considerar a presenca
de todas as camadas ativas.

A partir desta proposta, a presente pesquisa empreendeu a realizagcao de um
estudo de caso (YIN, 2010). O método, adaptado para este contexto, permitiu uma
observacdo completa do streaming de jogos como uma nova forma de relacdo entre

jogos, jogadores e espectadores mediados através de uma plataforma online. Ao
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observar a teoria formulada na pratica, foi possivel reafirmar comportamentos
previamente identificados na pesquisa bibliografica, porém, entendendo a
transmissdo ao vivo como uma performance conjunta, formada por 4 diferentes
elementos que se interconectam para formar esta nova forma de entretenimento ao
Vivo.

A ida a campo no estudo de caso pode exigir uma alteracao na teoria formulada
pela primeira etapa da pesquisa (YIN, 2010). Contudo, o estudo de caso da presente
pesquisa reafirmou e complementou 0s comportamentos analisados na etapa
bibliografica. Ndo ha uma divergéncia entre o que foi visto teoricamente com a parte
empirica. Ha, porém, uma alteracdo importante a ser considerada na estrutura
proposta do streaming de jogos como sistema de performances. Na parte empirica,
fica evidente que os espectadores de uma transmissdo ndo assistem passivamente a
performance. Desta forma, retomamos o0 conceito de coparticipacdo de Goffman

(2002) e alteramos a estrutura proposta.

Figura 54 - Streaming de jogos como sistema de performances final

Avatar x Corpo

Jogo Digital «—— Jogador-Streamer «—. Coparticipantes
Playformance Performance

de streaming

[ Plataforma

/

Y

Performance no streaming de jogos

Fonte: A autora (2019).

A partir dessa alteracdo, entendemos, contudo, que ha uma importante lacuna
a ser preenchida em relacéo aos estudos de streaming de jogos, que é entender como
funciona a coparticipacdo a partir dos participantes, ndo somente analisar a
performance destes, como foi a proposta da presente pesquisa.

A aproximacdo empreendida na presente pesquisa entre performance e
streaming de jogos ofereceu novas perspectivas tedricas para analisar a transmissao
ao vivo como um novo comportamento, reafirmando o carater interdisciplinar dos
estudos de jogos. Este novo comportamento une jogar e assistir em uma performance

conjunta entre jogo, jogadores, plataforma e coparticipantes.
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APENDICE A — Tabela da transmissao ao vivo.
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Tempo Twitch Publico Loeya Fortnite
Conversam entre si,
pedem comandos Tela "The stream is
para o bot, usam starting soon" com
00:00:00 emotes. musica.
Entra o "ao
vivo" ao lado
00:00:29 | de Loeya.
Primeira inscricao
com Twitch Prime. A
inscricdo completou
13 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): Let's go
Loeya let's go
00:07:39 loeyaD.
Entram as tags
"inglés" "jogo
00:09:31 | de tiro"
Comecgam a
interagir com muitos
00:14:11 emotes. Video de abertura.
00:15:20 Finaliza a abertura.
Loeya entra em uma tela
gue aparece ela, o chat e
as informacdes de
inscricdes e doagoes.
Ela deseja bom dia e fala
que sera dia de jogar
com os inscritos. Ela
00:15:21 conversa com o chat.
Ela bebe energético do
00:16:14 patrocinador (G Fuel).
Ela explica como
funciona para jogar com
ela e pede para que os
interessados em
participar entrem no site
00:16:23 que realiza o sorteio.
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Ela comenta sobre
promocdes de Black
Friday. Cita a Epic Store
e lembra que os usuérios
podem usar o codigo de
criador para comprar
jogos. Ela ndo pede para

00:17:06 usar o dela diretamente.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscricdo Ela termina a sua fala e
completou 16 agradece nominalmente
00:19:27 meses. a inscricao.
O jogo comega a
Ela entra no jogo fazer parte da
00:20:43 Fortnite. transmissao.
Ela agradece
Ela ganha dois nominalmente os
presentes dentro do | presentes e comenta
jogo de sobre os itens
00:21:09 espectadores. cosméticos que recebeu.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 15 Ela agradece
00:24:06 meses. nominalmente.
Ela explica como
funcionar o sorteio. S&o
sorteadas 3 pessoas, ela
adiciona a pessoa no
Fortnite e a pessoa tem
2 minutos para chamar
ela para um jogo. Nao
feito isso, a pessoa
perde o lugar e o sorteio
00:25:01 é refeito.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 3 meses.
Mensagem do
usuério (apenas
chat): "Good Ela agradece
00:25:29 Morning ! nominalmente.
Os inscritos
convidados dizem
bom dia para Loeya
00:27:10 e para o chat. Ela salda eles.
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Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscricdo completou

Ela agradece

00:27:21 11 meses. nominalmente.
Dois inscritos que
vao jogar com ela
utilizam interacdes
de danca dentro do
jogo enquanto
procuram partida,
acionando uma
musica que pode
ser ouvida por toda |Loeya danga com a
00:27:31 a transmisséo. musica.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricédo
completou 3 meses.
Mensagem do
usuario (apenas Ela agradece e pergunta
00:27:45 chat): "Olive Juice". | o gue é Olive Juice.
Usuario cheered Ela agradece
00:28:26 X100. nominalmente.
Comeca o primeiro Jogo.
Ela pergunta como esta
o "chad", que é como ela
chama o chat dela. Ela
interage com 0s inscritos
gue estado jogando com
00:28:28 ela. Partida 1.
Usuério se
inscreveu com o Ela agradece
00:29:26 Twitch Prime. nominalmente.
Usuério se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscrigdo completou | Ela agradece
00:31:50 12 meses. nominalmente.
00:32:05
Comeca o segundo jogo.
Ela pede para que um
dos inscritos diminua o
seu som, pois esta
dando eco na
transmisséo. Ela interage
com os jogadores e com
o chat. Fala sobre itens
do jogo, quais as
00:33:41 preferéncias dela. Partida 2.
Usuério se
inscreveu com o Ela agradece
00:35:00 Twitch prime. nominalmente.
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Usuario se
inscreveu com o

Ela agradece

00:35:22 Twitch Prime. nominalmente.
Ela 16 a mensagem em
Um usuario do chat |voz alta, abre o préprio
responde onde tem | mapa enquanto joga e
itens de cura do mostra onde ela sabe
00:40:06 jogo. gue tem.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 16
meses, somando
uma sequéncia de 9 | Ela agradece
00:41:07 meses. nominalmente.
Ela assiste ao video ao
mesmo tempo que joga
(a cabeca dela vira para
o lado, provavelmente
para um monitor
Usuario doou US$ | auxiliar). Ela agradece
00:44:19 5. Envia um video. |ele ao final do jogo.
Ela ndo agradece
imediatamente, visto que
Usuério se 0 jogo esta sendo bem
inscreveu no Grupo |agitado, ela demora até
1. Alinscricédo a partida acabar para
00:46:54 completou 4 meses. | agradecer.
Acaba o segundo jogo
O chat comega a (vitéria). Ela usa uma
enviar varios danca no jogo para
emotes em comemorar e imita ela na
00:53:54 comemoracéo. vida real.
Comega o terceiro jogo.
Os inscritos conversam
sobre casualidades,
00:54:57 onde cada um mora. Partida 3.
Ela avisa ao chat que é 0
altimo dia para ganhar
30% de desconto no G
Fuel, usando o codigo
Loeya. Depois ela
pergunta que horas é a
final do Fortnite
Champion Series
(FNCS). Depois
perguntam sobre o sabor
do G Fuel que ela gosta,
ela recomenda dois
00:57:13 diferentes.

00:59:22

Usuéario doou US$
3,10.
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Usuéario doou US$ 2

Ela assiste e reage ao

00:59:32 e manda um video. |video.
Usuério cheered
x100. Mensagem
(em tela): Have a
amazing day/stream | Ela agradece
01:01:46 @Loeya <3. nominalmente o cheer.
Usuario se
inscreveu no grupo
1. Ainscricédo
completou 3 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): "Love you
01:05:02 Loeya".
Ela explica sobre double
damage dentro do jogo.
Fala sobre uma série
01:05:42 chamada Blacklist.
Usuério se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 2 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): "yay 2 Ela agradece
01:06:23 months!". nominalmente.
Usuério esta dando
2 inscricOes de
presente do Grupo 1
para a comunidade
de Loeya. O usuario | Ela agradece
ja deu, no total, 6 nominalmente depois
01:09:16 inscricdes. gue acaba o jogo.
Usuério se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 15
meses. Mensagem | Ela agradece
do usuéario (apenas | nominalmente depois
01:09:54 chat): "hewwoooo0". | que acaba o jogo.
Ela agradece os inscritos
gue jogaram com ela e
fala que o sorteio esta
aberto para os préximos
01:14:49 gue quiserem participar.
Ela fala sobre armas do
jogo, sobre como eles
01:15:24 modificam a jogabilidade.
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Usuério esta dando
4 inscricoes de
presente do Grupo 1
para a comunidade
de Loeya. O usuario
ja deu, no total, 145

Ela agradece

01:15:46 inscricbes no canal. | nominalmente.
Usuério se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 13 Ela agradece
01:16:04 meses. nominalmente.
Ela sai de cena para
pegar mais bebida
energética, enquanto
isso pede para 0s
inscritos entrarem no
01:16:42 sorteio.
Usuério se
inscreveu no Grupo | Ela agradece
1 (ganhou de nominalmente a pessoa
presente de outro gue deu o presente
01:18:04 usuario). depois que volta.
Ela volta para a
01:18:25 transmissao.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscrigédo Ela agradece
01:19:10 completou 8 meses. | nominalmente.
Ela troca de skins para
combinar com os Ela entra na parte
inscritos que jogam com | das skins do
01:20:52 ela. Fortnite.
01:21:07
Usuario doou US$ | Ela agradece
01:21:53 1. nominalmente.
Ela joga, responde
perguntas do chat, fala
sobre novos emotes de
Natal. Fala que esta
ansiosa para o
lancamento da série The
01:22:30 Witcher no Natal. Partida 4.
Usuario doou US$ | Ela agradece
5. Ela envia um nominalmente e assiste
01:22:54 video. ao video enquanto joga.
Usuério se

01:32:14

inscreveu com o
Twitch Prime.

Ela agradece
nominalmente.
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Usuario se
inscreveu no grupo
1. A Inscricdo

completou 2 meses.

Mensagem do
usuario (apenas
chat): | enjoy ur

Ela agradece

01:32:58 stream so much. nominalmente.

Usuario se

inscreveu no Grupo

2. Alinscricao

completou 17

meses. Mensagem

do usuério (apenas

chat): 17 months is

a long time. Hi

loeya, hope you're | Ela agradece
01:35:06 well. nominalmente.

Ela conversa com o chat
sobre trabalhos de

01:37:11 colégio e faculdade. Partida 5.

Usuério se

inscreveu no Grupo

1. Alinscrigédo

completou 6 meses. | Ela responde a pergunta.

Mensagem do Depois da pergunta, o

usuario (apenas assunto entra a Loeya e

chat): Best way to o chat ocorre em volta
01:41:09 ask a gril out? desse assunto.

Usuério envia a

mensagem através

do chat: Imagine a

streamer having Ela |6 a mensagem em
01:45:59 time for a date. voz alta e concorda.

Usuario envia a Ela Ié a mensagem em

mensagem através |voz alta e conta que

do chat: tbf a lot of | recebeu uma mensagem

people have found |sobre duas pessoas que

love through Twitch |se conheceram através

and its da comunidade dela e
01:47:30 Communities. Vao se casar.

Usuério se

inscreveu no Grupo

1. Ainscricédo

completou 4 meses.

Mensagem do

usuario (apenas

chat): OYY! Ela agradece
01:49:40 Loeyalist! nominalmente.

01:54:14

Usuario esta dando
1 inscricdo de

presente do Grupo
1. O usuério ja deu,

Ela agradece
nominalmente.
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no total, 17
inscricdes no canal.

O chat manda

Ela escolhe uma danca
para comemorar a vitoria

01:56:03 muitos emotes. e imita na caAmera.
Usuario ganhou
uma inscricdo Ela agradece o usuério
01:56:55 Grupo 1. gue deu a inscricao.
Usuario ganhou
uma inscrigcdo de Ela agradece o usuério
01:57:53 Grupo 1. gue deu a inscricao.
Ela pergunta para o chat
guem montou a arvore
de Natal, pedindo para
responder com sim ou
nao. Neste tempo de
intervalo ela conversa
sobre amenidades, fala
algumas coisas sobre a
O chat responde Suécia e ensina algumas
01:58:15 com muitos "ndos". | palavras em sueco.
Usuario envia a
mensagem através |Elalé a mensagem e
do chat: literally explica que streamers
everyone but dedicados néo tiram
02:00:48 streamers. mais que um dia de folga
Ela fala sobre o jogo,
como funcionam itens,
guais itens ela prefere.
Ela abre o mapa dentro
do jogo para explicar
para o chat onde ficam
02:08:14 certos itens. Partida 6.
Usuério se
inscreveu com o Ela agradece
02:08:22 Twitch Prime. nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Grupo |Ela agradece
02:10:08 1. nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo Ela agradece
02:10:57 completou 5 meses. | nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Alinscrigédo Ela agradece
02:11:58 completou 5 meses. | nominalmente.
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Usuario deu uma
inscricdo de
presente do Grupo
1. O usuério ja deu,

no total, 19 Ela agradece
02:12:31 inscricbes nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 17
meses. Mensagem
do usuério (apenas
chat): Happy non Ela |é a mensagem e
02:20:01 birthday! agradece nominalmente.
Ela fala dos itens. Ela
abre o mapa e explica
onde existem itens do
jogo. Ela fala sobre o
competitivo, sobre
alguns streamers que se
classificaram para jogar
naquele dia. Fala sobre a
02:20:31 época de escola. Partida 7.
Usuario se
inscreveu no Grupo | Ela agradece
02:22:03 1. nominalmente.
Ela agradece
Usuario doou US$ | nominalmente e assiste
02:22:20 5. Toca um video. ao video enquanto joga.
Usuério se
inscreveu no Grupo | Ela agradece
02:27:17 1. nominalmente.
Usuério cheered x
100. Mensagem: Ela demora, mas
02:31:10 "Hellloo!! @loeya" agradece nominalmente.
Usuério se
inscreveu no Twitch | Ela agradece
02:36:00 Prime. nominalmente.
Ela escolhe uma danca
para comemorar a vitoria
O chat responde e imita a danca na
02:40:20 com muitos emotes. | cAmera.
Usuério se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscri¢do
completou 5 meses.
Mensagem do
usuario (apenas Ela agradece
02:40:46 chat): GG. nominalmente.
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Ela explica quais sdo
suas armas favoritas
dentro de jogo e como

02:40:55 fazer para jogar melhor.
Ela ndo agradece
Usuario doou US$ | nominalmente, mas
1,50. Envia um reproduz o video duas
02:40:57 video. vezes e ri bastante.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscricédo
completou 15
meses. Mensagem | Ela agradece
do usuério (apenas |nominalmente. Ela lé a
chat): exams mensagem e incentiva o
02:46:22 forever. USUArio nas suas provas.
02:48:00 Partida 8.
Jogadora 1
pergunta se 0s
gatos de Loeya Ela responde que sim,
02:49:19 serdo castrados. na terca-feira.
Usuérios se
inscreveu no grupo
1. Alinscricédo
completou 5 meses.
Mensagem do
usuario (apenas Ela agradece assim que
02:49:46 chat): popping off. acaba o jogo.
Ela pergunta para o chat
02:51:33 0 que eles irdo almocar. | Partida 9.
Usuario doou US$ | Ela agradece
1,80. Envia um nominalmente. Ela ri
02:52:20 video. bastante do video.
Um dos jogadores
comeca a cantar na
02:53:06 stream.
Ela responde que no
canal dela, todos séo
considerados loeyalist,
ndo importando o nivel
Jogadora 1 de inscricéo. Ela
pergunta para a responde, porém, que
Loeya como guem compra as
funciona para ser mercadorias ganha
02:54:05 uma superfa. pontos extras com ela.
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Usuario envia a
mensagem atraves
do chat: the most

Ela 16 a mensagem para
todos e responde que ela

02:55:45 honest streamer. gosta de ser honesta.
Ela responde que, caso
acontega algo com a
Twitch, algo que
Usuario pergunta impedisse a Twitch de
através do chat se | funcionar, isso
Loeya trocaria para |significaria que todas as
outra plataforma de | plataformas também
02:57:28 streaming deixariam de existir.
Usuario deu 5
inscricbes de
presente. O usuario
ja deu, no total, 5
inscri¢cdes. O chat,
assim como no Ela agradece
inicio da nominalmente, e pede
transmisséo, para o chat utilizar os
comeca a enviar emotes "loeya happy"
02:57:51 muitos emotes. "loeya hp".
Ela explica que, quando
um usuario joga uma
vez, ele ganha um ponto.
Os usuarios que
Jogadora 1 possuem um ponto so
pergunta sobre podem jogar novamente
como funciona o na préxima semana,
sorteio para jogar dando prioridade para
02:57:51 com ela. guem néo jogou ainda.
Ela disse que néao, pois
somente quem faz
transmisséo no Youtube
possui essa
funcionabilidade. Ela
Jogadora 1 explica que normalmente
pergunta se ela 0s streamers tem
poOssui inscrigdo contrato de exclusividade
02:59:05 paga no Youtube. com as plataformas.
Ela responde que ndo
sabe, mas, como ela
Jogadora 1 estuda paralelamente,
pergunta o que ela |uma possibilidade seria
faria sem a Twitch, |investir em outra
se ela mudaria para |carreira. Ela afirma
o0 Mixer, ou se gostar muito da Twitch,
trabalharia com da comunidade formada
02:59:44 outra coisa. ali.
Usuério esta dando
5 inscricbes de
presente no Grupo
1. O usuério ja deu,
no total, 10 Ela agradece muito
03:00:02 inscricoes. energicamente 0 USUArio.
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Jogadora 1 continua
fazendo varias
perguntas, ela
pergunta o que
Loeya faria caso
streaming n&o fosse
a ocupacao principal
dela. Ela fala que
vai parar de fazer

A Loeya responde que
ndo tem problema fazer
tantas perguntas, que ela
nao respondeu de
imediato pois estava
agradecendo ao usuério
gue presenteou as
inscricdes. Loeya
responde que streaming
ja faz parte da vida dela,
gue dificilmente ela
pararia totalmente de

03:00:14 tantas perguntas. fazer.
Usuério se
inscreveu no Grupo | Ela agradece somente
03:02:32 1. no final do jogo.
Entre um jogo e outro ela
03:03:55 |é mensagens do chat. Partida 10.
Jogadora 1
pergunta como ela | Ela responde que é uma
pode apoiar a Loeya | pergunta muito querida,
fora da transmisséo. | que foi uma das
Ela segue tendo perguntas mais incriveis
vérias ideias de gue ela ja recebeu. Ela
como apoiar ela, fala que alguns usuarios
incluindo trocar o ja possuem algo
nome de usuario no |relacionado a ela no
03:06:33 jogo para loeyalist. | nome.
Os jogadores ficam
conversando
paralelamente
enquanto Loeya
conversa com o
03:12:35 chat.
Usuario se
inscreveu com o Ela agradece
03:16:01 Twitch prime. nominalmente.

03:19:04

Ela agradece os inscritos
jogaram com ela e
deseja um 6timo
domingo. Ela aproveita
esse momento entre
jogos para interagir com
0 chat.
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Ela 16 uma mensagem
de um usuério que fala
sobre o0 seu codigo do
Apoie-Um-Criador. Ela
explica que funciona em
gualquer jogo, néo
somente Fortnite. Ela
fala de algumas
promocdes e fala para
usarem o codigo dela se

03:19:36 comprarem algo.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo Ela agradece
03:25:13 completou 8 meses. | nominalmente.
Ela conversa com o chat
sobre mudancas no jogo
entre uma temporada e
03:26:07 outra. Partida 11.
Ela faz uma jogada
bonita e, assim que
O chat responde termina de ajudar o
mandando muitos companheiro de time, faz
emotes em duas dangas como
03:29:05 sequéncia. provacao.
Usuario se
inscreveu com Ela agradece
03:36:22 Twitch prime nominalmente.
Usuario cheered
x1000. Mensagem
do usuério (em tela): | Ela agradece muito
03:37:27 E-Z Dubz, Loeya! energicamente 0 USUArio.
O chat envia muitos | Ela reconhece que o
emotes por um chat esta enviando
03:38:17 periodo. muitos emotes.
Um dos usuarios
precisou reconectar no
Fortnite, enquanto isso
03:40:28 ela interage com o chat.
Usuério se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo | Ela agradece
03:41:44 completou 4 meses. | nominalmente.
Ela fala que usa a skin
Usuario no chat que ela gosta, ja que é
pede para ela usar |ela que usa. Ela muda
uma skin que o chat | de skin apos este
03:42:15 goste. comentario.
Usuario se

03:44:55

inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscricdo completou
4 meses.

Ela agradece
nominalmente.
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Os jogadores nessa
partida falaram
pouco, somente

Ela fala sobre comidas.
Sauda alguns usuérios
do chat. Ela fala que
guer jogar com um tipo
de arma especifica do
jogo. Ela comenta sobre
0 mouse dela, que
parece estar ruim. Fala
sobre filmes que ela
assistiu. Fala sobre itens
gue estéao fortes no jogo

03:47:12 sobre o jogo. atualmente. Partida 12.

Usuario se

inscreveu com o Ela agradece
03:49:45 Twitch Prime. nominalmente.

Usuario se

inscreveu com o Ela agradece
03:50:02 Twitch Prime. nominalmente.

Usuério se

inscreveu no Twitch

Prime. A inscricdo | Ela agradece
03:52:15 completou 5 meses. | nominalmente.

Usuério se

inscreveu no Grupo

1. Alinscricédo Ela agradece
03:56:18 completou 6 meses. | nominalmente.

Usuério usou 300x | Ela agradece
03:57:36 cheer. nominalmente.

Usuario usou 200x | Ela agradece
04:00:17 cheer. nominalmente.

Usuéario usou 100x | Ela agradece
04:03:11 cheer. nominalmente.

Usuério usou 100x

cheer. Mensagem

(em tela): continuing

on from earlier

discussions in the

uk us stupid people

usually follow

grandma up with

their first name so

for example

grandma pat or

grandma elleen

loving the stream Ela agradece
04:05:45 X0oxo" nominalmente.

04:05:53

Usuario usou 200x
cheer.

Ela agradece
nominalmente.
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Usuario usou 100x

Ela agradece

04:07:46 cheer. nominalmente.
Ao perder o jogo, ela
demonstra bastante
chateacao, através do
rosto, da alteracéo de
04:09:45 voz e de xingamentos.
Usuéario usou x2500
cheer. Ativa um Ela agradece e pede
video que dura 20 | para o chat mandar o
04:10:38 segundos. emote "loeyaD".
04:15:14 Partida 13.
Ela fala sobre itens do
jogo. Fala casualmente
com o chat. Ela pergunta
0 que o chat acha de um
item do jogo. Ela fala em
voz alta que item ela
04:19:39 esta procurando. Partida 14.
Usuério usou 500x | Ela agradece
04:20:51 cheer. nominalmente.
Usuario usou 500x | Ela agradece
04:21:43 cheer. nominalmente.
Usuéario usou 800x | Ela agradece
04:26:08 cheer. nominalmente.
Ela agradece
nominalmente
energicamente. Pede
Usuario usou 1000x | para o chat mandar o
04:28:08 cheer. emote "loeyaD".
Ela comeca a falar mais
Usuario usou 1000x | energeticamente com o
04:28:47 cheer. usuario.
Usuério se
inscreveu no Grupo | Ela agradece muito
04:30:00 1. energicamente 0 USUArio.
Ela prioriza interagir com
0 usuario que usou todos
04:31:53 os Cheers.

04:34:12

Usuério usou 200x
cheers. Mensagem
(em tela): now you
have na even
number.
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Usuario se
inscreveu com a
Twitch Prime. A
inscricdo completou
3 meses.
Mensagem do
usuario (apenas

04:36:25 chat): you got this!
Usuario usou x2500 | Ela estava em jogo no
cheer. Ativa um momento do Cheer. Ela
video que dura 20 |sai do jogo para ver e
04:39:51 segundos. ouvir o video.
04:40:40 Partida 15.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 13
meses. Mensagem
do usuéario (apenas
chat): 13 months Ela agradece
04:40:54 together. nominalmente.
Ela demora a agradecer
Usuério doou US$ | por conta do jogo, mas
04:42:14 10. agradece nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Twitch
prime. A inscri¢cao Ela agradece
04:48:40 completou 5 meses. | nominalmente.
Usuério usou 100x
cheer. Mensagem
(em tela): level 200 |Ela agradece
04:51:14 you animal. nominalmente.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscrigédo Ela agradece
04:51:23 completou 5 meses. | nominalmente.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo Ela agradece apos
04:59:31 completou 8 meses. | acabar o jogo.
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Ela e os outros
jogadores comemoram
bastante a vitéria. Ela
escolhe uma danca e

05:03:01 imita na transmissao.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscrigédo
completou 10 Ela agradece apés
05:03:11 meses. acabar o jogo.
Usuario usou 200x
cheer. Mensagem Ela agradece apés
05:03:27 "great win" acabar o jogo.
Usuario usou 500x
cheer. Mensagem Ela agradece apos
05:03:37 (em tela): YAAAAS. |acabar o jogo.
Usuario usou 100x
cheers. Mensagem
(em tela): 100% Ela agradece apés
05:04:15 squad yayaya. acabar o jogo.
Propaganda
Undone
(Amazon

05:04:53

original). Corta
o0 audio, porém
mantem a
stream ao lado.
15 segundos.

05:05:24

Ela deixa o sorteio
aberto e sai de cena.

05:12:46

Ela volta perguntando se
o chat esta vivo. Ela
almoca durante a
transmissao.

05:16:52

Ela inicia este jogo ainda
comendo.

Partida 16.

05:21:07

Ela sugere ao chat
manter a transmissao até
a noite.

05:22:07

Um usuario sugere
ela fazer uma Watch
Party do FNCS.

Ela 16 a mensagem e
gosta da ideia. Depois da
sugestdo de ver o FNCS,
ela pergunta ao chat
guem eles acham que
vai ganhar da Europa.
Ela explica como
funciona o campeonato.
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Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo

Ela agradece
nominalmente um tempo

05:23:09 completou 2 meses. | depois.
05:31:46 Partida 17.
Usuario se
inscreveu com o Ela agradece
05:38:58 Twitch Prime. nominalmente.
Ela usa um emote de
danga e imita no video
05:49:47 da stream.
05:51:29 Ela sai de cena.
05:53:27 Ela volta.
A doagdo interrompe
Loeya, que estava
contando uma historia.
Ela reproduz o video que
Usuario doou US$ | veio junto a doagéo um
11. Mensagem de |tempo depois, pois
audio: can't wait for | estava realizando o
2020. Envia um sorteio de quem jogaria
05:53:38 video. com ela.
Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou | Ela agradece
05:54:11 9 meses. nominalmente.
Usuario se Ela agradece
inscreveu no Grupo |nominalmente e enfatiza
2. Alinscrigao o fato de a inscri¢ao ser
05:55:37 completou 6 meses. | do Grupo 2.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 5 meses.
Mensagem do
usuario ( apenas
chat): ree my sub Ela agradece
canceled cause of |nominalmente e I1é a
05:58:12 stupid paypal. mensagem.
Ela conversa com os
outros jogadores. Fala
onde ficam localizados
05:59:45 itens do jogo. Partida 18.
Ela lembra que é o
Um usuario do chat | ultimo dia que o cédigo
pergunta sobre o oferecia 30% de
06:03:49 codigo do G Fuel. desconto na compra.
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Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo

completou 6 meses.

Mensagem do
usuario (apenas
chat): 6 months!!!

Ela agradece

06:06:34 Wooooo!!!! nominalmente.
06:14:22 Partida 19.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 9 meses.
Mensagem do
usuario (apenas Ela agradece
06:20:11 chat): Yeet. nominalmente.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo
completou 5 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): have a Ela agradece
06:24:00 phenomenal day! nominalmente.
Ela utiliza a danga no
06:36:39 jogo e imita na camera.
Usuario doou 5 Ela agradece
inscricbes do grupo | nominalmente e pede
1 paraa para o chat mandar o
06:37:13 comunidade. emote "loeyad".
Comercial
Amazon "This
is Football". 15
06:37:25 | segundos.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscrigédo Ela agradece
06:37:44 completou 2 meses. | nominalmente.
Usuério se
inscreveu com
06:43:36 Twitch prime.
Ela sobre a cirurgia das
gatas dela. Durante as
jogadas, ela mostra
muita energia,
independentemente de
estar perdendo ou
06:45:07 ganhando. Ela fala sobre Partida 20.
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o feriado e sobre
restaurantes.

06:51:10 Partida 21.
Usuario se
inscreveu com Ela agradece
07:02:41 Twitch Prime. nominalmente.
Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A Ela agradece
inscricdo completou | nominalmente depois de
07:06:55 14 meses. um tempo.
Ela escolhe uma danca e
07:14:24 imita na stream. Partida 22.
Usuario se
inscreveu com
07:18:37 Twitch Prime.
Ela fala que fard uma
Watch Party para assistir
07:21:04 ao FNCS.
07:21:11 Tela inicio stream.
Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscricdo | Ela agradece
07:21:14 completou 3 meses. | nominalmente.
Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscrigdo completou | Ela agradece
07:22:15 2 meses nominalmente.
Ela coloca um video para
assistir junto ao chat.
Depois abre um tweet do
Elon Musk. Abre o video
07:23:00 do Tesla Cybertruck.
Usuério usou 100x
cheer. Mensagem
(em tela): lets drop | Elari, responde e
07:23:34 pleasant guys. agradece.
Ela agradece e reproduz
Usuario doou US$ | o video escolhido pelo
07:27:21 5. Envia um video. | usuario.

07:30:00

Entra a transmissao de
outra pessoa dentro da
dela.
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07:30:50

Usuério se
inscreveu no grupo
1. Alinscrigédo
completou 9 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): 9 month
plebiversary.

Ela agradece
nominalmente depois de
um tempo.

07:31:11

Usuério se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou
13 meses.

Ela agradece
nominalmente depois de
um tempo.

07:32:53

Ela muda a camera dela
de lugar para ndo
atrapalhar na Watch
Party.

07:35:03

Ela pede para o chat
apostar em quem vai
ganhar o FNCS.

07:35:46

Ela pede para o chat
mandar o emote
"loeyaprays". Ela imita o
emote.

07:38:46

Ela fala que fard uma
Watch Party e ndo
comentar com detalhes o
gue acontece no
campeonato. Ela fala
gue far4 comentarios,
mas nao analises.

07:42:34

Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 6 meses.

Ela agradece
nominalmente depois de
um tempo.
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Ela comenta sobre o
time que ela vai assistir,
gue eles possuem
experiéncia e 0 usuario
gue ela esta assistindo
joga no controle. Ela
comenta sobre como
eles podem jogar. Ela
deixa o audio da
transmisséo original bem
baixo, como fundo. Ela
explica sobre
jogabilidades do jogo
enguanto assiste. Ela
comenta sobre o
streamer, que ele parece
nervoso. Ela explica
também como funciona o
campeonato. Ela
comenta que por mais
que o streamer perca
dinheiro ao n&o streamar
0 campeonato, é comum
como estratégia para os
préximos campeonatos,
ja que o time nao tera
imagens de como ele

07:44:00 joga. Partida 1.
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 12
meses. Mensagem | Ela agradece
do usuéario (apenas |nominalmente depois de
07:44:50 chat): Look at this! | um tempo.
Usuério se
inscreveu com o
Twitch Prime. A Ela agradece
inscricdo completou | nominalmente depois de
07:46:25 11 meses. um tempo.
Usuério se
inscreveu no Grupo | Ela agradece
1. Ainscrigédo nominalmente
07:50:33 completou 5 meses. | rapidamente.
Ela ndo assiste somente
uma stream, ela alterna
entre varias e busca a
gue esteja mais
interessante para
07:56:49 assistir.
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Um usuario do chat
pergunta como ela
tem energia para
transmitir por tanto

Ela fala que n&o se trata
de energia, ela gosta
muito do que faz, que na
maior parte do tempo ela
tem bons momentos em

08:04:21 tempo. transmisséo.
Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Ainscricédo
completou 8 meses.
Mensagem do
usuario (apenas Ela agradece
08:10:01 chat): Hi everyone. |nominalmente.
Ela procura outras
transmissdes para
acompanhar através da
busca da Twitch e
encontra a prépria
08:10:52 stream.
Ela n&do tenta ser
imparcial em seus
comentarios. Ela torce
para alguns times mais
que para outros. Ela
novamente fica trocando
de transmisséo. Ela
reage com emogcao,
como se estivesse
08:13:43 torcendo. Partida 2
Ela abre o quadro de
lideranga para analisar
08:14:02 0s resultados.
Usuério doou US$
08:15:30 1.10
Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 3 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): only been a
sub for a short time
but im so grateful for | Ela agradece muito
08:23:38 finding you. tempo depois.
Ela pega uma das gatas
e para de narrar o0 jogo
08:24:00 por um periodo.
Usuério se
inscreveu com o Ela agradece
08:28:48 Twitch Prime. rapidamente.
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08:28:58

Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime.

Ela agradece
rapidamente.

08:40:32

Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Ainscricédo

completou 2 meses.

Ela agradece
nominalmente.

08:42:18

Ela olha novamente para
0 quadro de lideres para
analisar os resultados.

08:43:58

Partida 3.

08:46:28

Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscrigdo completou
4 meses.

Ela agradece
rapidamente.

08:46:39

Usuério se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscricdo completou
12 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): New Sub
Badge.

Ela agradece
nominalmente.

08:54:35

Usuério se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou
3 meses.

Ela agradece
nominalmente.

08:56:45

Usuério se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 13
meses.

08:58:10

Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo

completou 9 meses.

Mensagem do
usuario (apenas
chat): Loeya is da
bestest.

Ela agradece
nominalmente.

09:04:50

Usuario se
inscreveu no Twitch
Prime. A inscri¢do

completou 9 meses.

Mensagem do
usuério (apenas
chat): its a CadZzz
Baby.

Ela agradece
nominalmente.
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09:06:19

Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscricdo completou
11 meses.
Mensagem do
usuario (apenas
chat): Hey Boo Boo.

Ela demora, mas agrade
nominalmente.

09:06:51

Usuario usou 100x
Cheer.

Ela demora, mas agrade
nominalmente.

09:07:51

Ela usa o quadro de
lideres para comentar
sobre o jogo.

09:13:36

Ela fala sobre as
posi¢cdes dos
competidores, sobre o
gue ainda pode mudar
no curso de 3 jogos. Ela
explica estratégias que
os times podem fazer
para conseguir mais
pontos. Ela comenta
sobre os itens que as
pessoas estdo pegando,
se € bom ou ruim. Ela
revista as colocacdes
dos times. Além do jogo
e do campeonato, ela
explica algumas
guestbes sobre ping e
servidor do campeonato.

Partida 4.

09:18:05

Usuario se
inscreveu com o
Twitch Prime. A
inscricdo completou
10 meses.

Ela agradece
nominalmente.

09:20:31

Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Alinscricédo
completou 5 meses.

Ela agradece um tempo
depois.

09:21:16

Ela boceja. Neste
momento, ela esta
transmitindo a mais de 9
horas.

09:21:50

Ela segue alternando
entre as transmissoes
para alcangar uma visédo
geral da partida.
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Um usuario no chat
pergunta sobre a
guantidade de

Ela usa o proprio corpo
para mostrar onde na

materiais do tela esta a contagem de
09:27:43 jogador. materiais.
Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscrigdo completou | Ela agradece
09:28:58 14 meses. nominalmente.
Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou | Ela agradece
09:29:26 4 meses. nominalmente.
Ela ndo consegue ver o
final deste jogo, pois
todos os streamers que
estavam transmitindo
foram eliminados,
provavelmente sobraram
apenas 0s gue nao
estavam transmitindo.
Entdo ela vai checar o
guadro de lideres. Ela
explica que nao gosta de
usar a funcionabilidade
de assistir dentro do jogo
pois 0 som é muito alto e
09:38:03 confuso.
Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou | Ela agradece
09:42:02 5 meses. nominalmente.

09:43:31

Usuario se
inscreveu com
Twitch Prime. A
inscricdo completou
3 meses.

Ela agradece
nominalmente.
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09:43:51

Ela analisa uma jogada
de sniper pra explicar o
porqué de fazer isso.
Neste jogo ela comeca a
falar de amenidades com
o chat. Ela explica sobre
usabilidades que existem
no jogo, mas nao sao
usadas
competitivamente (por
exemplo, Reboot Card).
Ela explica sobre
alteracbes que o jogo fez
para que as pessoas
sejam obrigadas a entrar
em combate
principalmente em
partidas competitivas,
como forma de tornar o
jogo estavel.

Partida 5.

10:05:18

Usuério doou US$
3. Mensagem em
audio nao da para
ouvir por conta do
audio das duas
transmissoes.

10:10:14

Ela volta para o quadro
de lideres. Para atualizar
as colocacdes.

10:13:37

Ela comenta sobre as
batalhas entre os times,
explicando como eles
podem escolher lutar ou
ndo. Ela deixa uma
transmissao fixa e
confere as outras em
paralelo, dizendo que
jogadores ainda estao no
jOgo e quais sairam.

Partida 6.

10:31:08

Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Ainscrigédo

completou 3 meses.

Ela agradece
nominalmente.

10:36:29

Ela volta para o quadro
de lideres para confirmar
gue time ganhou.

10:39:50

Ela fala que gostaria de
ver a transmisséo de
alguns jogadores que
nao transmitiram para
poder ver o jogo da
perspectiva deles.
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10:40:57

Volta para a tela que
aparece o chat, mas o
assunto segue sendo o
campeonato.

10:41:52

Usuario se
inscreveu no Grupo
1. Alinscrigédo
completou 3 meses.
Mensagem (chat):
Love watching the
streams

Ela fala que esta
transmitindo a quase 11
horas, que ela estad com
fome e que as gatas
precisam de atencéo,
entdo ela néo fara uma
Watch Party do
campeonato do servidor
americano.

10:42:34

Ela introduz a despedida,
lembra todos que ela
fara stream no dia
seguinte. Agradece
todos que ficaram na
Watch Party e como esta
tarde ela vai s6 comer e
descansar. Ela se
despede.

10:42:55

Volta 0 mesmo video
gue aparece de abertura.

10:44:05

Entra uma tela de "the
stream is ending, thanks
for watching" com uma
musica de fundo.

10:48:41

Sai o sinal de
ao vivo

A tela final redireciona
para o video mais
recente e sugere ativar
as notificaces do canal.
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