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Resumo

A transmiss@o ao vivo pela internet, via streaming, do ato de jogar um videogame
configura novas formas midiatizadas de jogar. Como podemos concebé-las e entender
essas novas configuracdes em um viés comunicacional e através da Midiatizacdo? Quais
novos circuitos-ambiente se formam? Como podemos enxergar a figura do streamer, ai
surgida de uma hibridizacdo entre apresentador, comentador, jogador e especialista? A
presente tese se debruca por essas e outras questoes para explorar as relacdes inter- e intra-
circuitos surgidas desses e nesses processos, através de uma abordagem abdutiva, calcada
em inferéncias, e a observacao de trés casos de estudo (os streamers Brian Kibler e Trump
— Jeffrey Shih —, e o site e portal brasileiro sobre jogos Overloadr), das transmissdes via
streaming por eles feita e dos meios ai envolvidos. Chega-se a uma concepg¢ao do circuito-
ambiente formado tendo como cerne o circulo mégico, instaurando novos codigos e
codificagdes especificos a cada um e pondo em operacdo a triade Regras-Ludico-

Negociacao (concebida no presente trabalho).

Palavras chave: Midiatizacdo. Circulagdo. Circuitos-ambiente. Jogos. Game Studies.



Abstract

The live internet broadcast, via streaming, of the act of playing a videogame
configures new, mediatized, ways of playing a game. How can we conceive and
understand such configurations through the lenses of Communication and Mediatization?
Which new ambient-circuits are formed therein? How can we view the character of the
streamer, created through a hybridization between show host, commentator, game player
and expert? This doctoral thesis leans over these and other questions to explore the inter-
and intra- circuit relationships created from and within said processes, through an
abductive approach, built upon inferences, and the observation of three case studies (the
streamers Brian Kibler and Trump — Jeffrey Shih —, and the Brazilian gamin news site
and portal, Overloadr), their streaming sessions and the media involved in such activities.
We reach a concept of ambient-circuit formed as having at its core a magic circle,
establishing new codes and codifications specific to each one and putting into operation

the triad Rules-Ludic-Negotiations (conceived in this work).

Keywords: Mediatization. Circulation. Ambient-circuits. Games. Game Studies.
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1 Introducao

A presente tese de doutorado tem como objetivo central analisar e descobrir de
quais formas a experiéncia de jogo e os atores envolvidos se alteram e adaptam, quando
inseridos em um ambiente midiatizado, tendo como campo de observacao o processo a

transmissdo ao vivo via streaming pela internet das partidas de jogo.

O documento traz, inicialmente, o tema estudado (o presente capitulo, Capitulo
1), discutindo de forma introdutdria o streaming, sua relagdo com jogos € comunicagao,
e as nogdes de usos e apropriagdes tentativas, especificando o campo de observacgdo e o

ambito das exploracdes iniciais feitas no tema.

O caso € apresentado no Capitulo 2. Articula o método que serviu de moldura de
referéncia para as andlises feitas (a abduc@o), o campo de observagdo, os indicios e
respectivas inferéncias iniciais ai percebidos e como eles podem dialogar entre si e com
a pesquisa. Com isso em maos, chego as perguntas de pesquisa, objetivos da tese e a
hipétese por mim defendida, inferida, por processo abdutivo, de andlise dos indicios e

inferéncias anteriormente elaborados.

Com as perguntas em campo, foram buscados os aportes tedricos necessarios para
procurar suas respostas, através de codificagdes concorrentes e referenciais ao objeto de
estudo pesquisa (Capitulo 3). Primeiramente, explorou-se as codifica¢des referenciais que
servem de base as operacionaliza¢des do presente trabalho no ambito da Midiatizag3o.
Segundamente, foram exploradas as codificagdes concorrentes, contribui¢des de fora do
eixo Comunica¢do e Midiatizacdo que dialoguem bem com a natureza do objeto, com a
area dos game studies e com a abordagem de andlise do trabalho aqui desenvolvido, visto

que o observado gira em torno do jogo enquanto objeto cultural e midiético.

Elencadas as codificacdes, houve um esfor¢o no sentido de descobrir e revisar
criticamente o estado da arte da pesquisa em jogos e Comunicacdo (Capitulo 4),
atualmente, buscando em revistas Qualis Al e A2, na drea da Comunicag¢ao, focando em
trabalhos que tratassem de jogos enquanto um de seus objetos de estudo. O panorama
obtido sobre os temas, abordagens, metodologias e inferéncias feitas no estudo de jogos
no ambito das Ciéncias da Comunicagdo ajudou a posicionar o trabalho desenvolvido na
tese no tocante as abordagens pretendidas, identificar lacunas percebidas no tratamento

dos jogos enquanto objeto de estudo comunicacional e refor¢ar o olhar autocritico, ao
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reconhecer analisar a presente pesquisa de forma critica, com um pano de fundo

comparativo abrangente.

Ap6s, discorro sobre quais abordagens metodoldgicas (Capitulo 5). Apresento
por quais motivos essas foram escolhidas, e como foram utilizadas, uma vez em campo,
com foco no método abdutivo, seguido de uma exploracdao e exposi¢do do roteiro de
observacao realizado e como foram feitas e orientadas as andlises do empirico. A ideia é
amarrar as escolhas metodoldgicas ao observavel, explicando como o observavel foi

explorado.

Tendo feito isso, apresento (Capitulos 6, 7 e 8) o material avaliado e os casos
observados, com novas inferéncias sobre como foram feitas as coletas e observacoes,
para, em seguida, dar prosseguimento as andlises delas tiradas e como elas se relacionam
com o recorte tedrico-analitico escolhido para a tese. Cada um dos casos explorados deu
origem a suas proprias consideracdes, tendo sido analisados sempre em comparagao e

concorréncia uns aos outros.

Por fim, apresento as conclusdes e consideracgdes finais (Capitulo 9) obtidas com
o trabalho, as conclusdes as quais cheguei e as interpretacdes dessas conclusdes, como
elas se relacionam com o estudo de praticas comunicacionais midiatizadas via internet,

sobretudo através de transmissoes por streaming de conteddo audiovisual.

1.1 O tema: Streamers e os games

Como campo de observacao elencou-se os streamers, o compartilhamento de suas
experiéncias de jogo e impressdes ao vivo, sem o beneficio da pds-edi¢do, através da
internet, e os meios circundantes envolvidos nesse processo. Sites como o Twitch.tv!
permitem a seus usudrios fazerem streaming? (transmissio ao vivo, em tempo real) do

jogo e conversar com seus espectadores através de um chat de texto embutido (Figura 1).

' No caso de nomes de sites e redes sociais com origem em Inglés (Facebook, Twitch.tv, YouTube, Twitter,
etc.) optou-se por ndo italicizar os termos, por serem nomes proprios e ja estarem no jargao do publico que
usa esses Servigos

2 Streaming é o processo pelo qual dados de um arquivo digital (como um video ou dudio) sio passados aos
poucos de um computador para outro, geralmente via internet. Aqui, uso o termo para designar,
especificamente, o processo onde o video (gravado por uma ou mais cdmeras, ou capturado direto da tela
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Essa forma de compartilhar a experiéncia de jogo vem se popularizando nos
ultimos anos, dando origem inclusive a uma categoria de streamers profissionais (além
dos intmeros streamers amadores) que fazem disso sua profissdo, se mantendo com
doagdes do publico e rendas advindas de venda de espago publicitario em seu canal de
streaming, inclusive gravando esses streams e os disponibilizando em servigos de video

sob demanda como o YouTube.

Videos

=8 Twitch Plays Pokemon (Enter button inputs...

Tokeny

Yellow_magician: noo00o
TwitchPlaysPokemon playing Pokémon Red/Blue Traineriana: a

: BIRD JESUS
TrueshadOw: Praise BirdJesus, Servant of Helix

Iseekneegrow: jesus getting smashed
Rurineko: democracy
Diabolical_jazz: anarchy
Nightshines: TEH URN
: down
: down

Mapiliii: democracy
Kromkrausser: democracy

Megajenkins: a

Redlilwynog: a

Tetra76: a

PEIGHT Py : : .
ITEM RUN Ber o . Centershock91: a

4 J The coondog: 1 down!
Clontarfx

Sdshamshel: cloyster's not a good match
: down

m Share Bookmark £+ XenonB4x: democracy

2 54384 © 33,643,830 W 187,606

Figura 1: Tela de um canal do Twitch.tv, com o chat de texto a direita.

Qualquer pessoa com acesso a internet pode, em teoria, se cadastrar em um site
que ofereca esses servigos (como o twitch.tv) e configurar seu proprio canal de streaming.

Dessa maneira, acaba-se tendo um ambiente mais informal, onde mesmo os streamers

do usuario) ¢ transmitido e carregado pelo computador do espectador a medida em que vai assistindo, ndo
sendo necessario o download prévio do arquivo inteiro (um uso do termo ja aceito em grande parte pela
propria comunidade criada em torno dessas transmissoes). A adogdo do termo “stream” e seus derivados
em detrimento do termo portugués “transmissdo” se deu pelo fato do termo, como mencionado
anteriormente, ja ser aceito pela comunidade de usuarios, e ajuda também a distinguir de outras formas
mais tradicionais de transmissoes, como transmissoes de TV e radio (“broadcast”), que por si so ja
subentendem processos, interagdes ¢ formas de recepgao e consumo de contetido distintos dos do streaming.
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profissionais® usam de linguagem mais coloquial (tanto por terem a liberdade de se
expressarem como quiserem, por serem os responsdveis pelo canal, quanto como forma

de ndo se distanciar da linguagem e termos usados pela propria comunidade).

O streamer, entdo, ndo s6 comenta suas decisdes durante a partida, como interage
em tempo real com o publico, respondendo perguntas, conversando sobre topicos diversos
relacionados e interagindo com sua plateia, pondo em negociagcao sua maneira de jogar
com as expectativas do seu publico e as interacdes entre ele e publico. Descrevo em mais

detalhes o funcionamento do streaming em um item posterior, no item 2.2.

1.2 Usos e apropriacoes tentativas

A facilidade em transmitir, gravar e distribuir conteido audiovisual na internet
hoje estimulou o surgimento de varias maneiras de compartilhar a experiéncia de jogo.
Sejam resenhas criticas em video, feitas por amadores ou jornalistas profissionais e
distribuidas em sites especializados, féruns ou servigos de video por demanda (como o
YouTube); seja o streaming ao vivo de partidas multiplayer (multi-jogadores — partidas
com dois ou mais jogadores simultaneos), também chamado de livestream (ou stream,
para encurtar), ou das primeiras impressoes do streamer (pessoa transmitindo o contetido)
sobre um jogo novo, enquanto o joga pela primeira vez; temos um campo vasto de

observaveis a estudar.

3 Streamers que trabalham com o seu canal de streaming como uma de suas fontes de renda principais.
Captam renda do canal através de doagdes dos espectadores (recolhidas através de contas em servigos
terceiros, como o PayPal, TwitchAlerts ou o StreamTip — servigos esses que, a depender da modalidade de
conta, propésito das doagdes e volume da renda, podem cobrar uma taxa em cima do que € recebido ou
ndo), venda de espago publicitdrio em tela, de parcerias publicitdrias comerciais com anunciantes, ou ainda
através de um misto dessas atividades. O préprio servico de streaming pode oferecer meios de monetizar o
canal, em alguns casos, como o servi¢o de parcerias do Twitch.Tv, onde streamers que atendem a certos
pré-requisitos em termos de audiéncia podem entrar em parceria com o servico e ter a opcao de oferecer
inscricdes para seus seguidores (vale notar que se inscrever em um canal, nesse caso, compreende pagar a
taxa mensal de inscri¢@o, que € diferente de se tornar um seguidor do canal: seguidores apenas adicionam
o canal a sua lista de favoritos e, a depender de suas preferéncias de notificagdo, sdo avisados quando um
novo conteido € postado ou uma nova transmissdo comeca), em troca de acesso a conteido exclusivo para
os inscritos (tais como videos exclusivos, ter prioridade de sele¢do em partidas onde o streamer joga com
seu publico, etc), além de acesso a emoticones e simbolos exclusivos para inscritos, para serem usados no
chat do canal. Caso um seguidor decida se tornar assinante pago, paga uma taxa mensal para o Twitch.tv,
que compartilha metade da renda com o streamer (caso a renda com assinaturas do canal ultrapasse a marca
dos 100 délares, para justificar o gasto com taxas operacionais). Até onde pude apurar, nos casos de doac¢des
diretas, através de servigos mercantis terceiros (PayPal, StreamTrip, etc.), o servigo de streaming nio recebe
comissao (apesar de que os servigos mercantis utilizados para coletar as doag¢des poderem ter, eles proprios,
taxas especificas). Outros servicos de streaming, como o YouTube Gaming, possuem regras semelhantes.
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O caso dos streamers, onde muitos deles, além de compartilhar suas impressoes
ao vivo, sem o beneficio da pds-edicdo, ainda mantém um contato direto com os
espectadores (normalmente através de um chat de texto), parece-me possuir vdrias
caracteristicas onde podemos ver as dinamicas mididticas que podem ser analisadas na
perspectiva da midiatizacao: o streamer tem sua maneira de jogar influenciada pelo fato
de estar transmitindo ao vivo, pelo fato de saber que seu publico espera certa abordagem
observacional e critica, e pelo fato de receber feedback imediato de suas agdes pelo chat
de texto, de um publico que estd em curso de construir codificacdes sobre a experiéncia

na condi¢do de jogador.

Essa modalidade de compartilhamento € relativamente recente, ndo tendo ainda
suas praticas codificadas, o que impede que se fale em apropriagdes (uma vez que estas
dependem de préticas, ou seja, usos socialmente codificados, para acontecerem). Por isso,
falaremos de usos tentativos e tentativas de apropriacdo, quando estivermos nos referindo
aquilo que ocorre quando do compartilhamento via streaming. A diferenciacdo de usos e
praticas, conforme Ferreira & Garcia (2013), ocorre em que nos primeiros (usos) sao
visiveis os esquemas de curto prazo, e nos segundos, as praticas, € possivel identificar

esquemas de longo prazo nas condutas).

Ainda assim, tais usos, mesmo que tentativos em termos de apropriagao,
interagem de diversas maneiras com a forma como o streamer joga, com a forma como
seu publico consome este tipo de contetido e o aplica a suas préoprias sessdes de jogo,
COmo esses processos comunicacionais sao postos adiante através de seu circuito-

ambiente, e com as 16gicas da midiatizagao.

1.3 O foco do tema

O nivel de interacdo entre o streamer e o publico, como dito anteriormente, vai
depender entdo de onde se encontra nesses circuitos € em qual formato de streaming esté
se apresentando: se em um formato onde tenha a liberdade de interagir livremente com a
plateia, ou se em um formato onde sua postura e atuacdo €, por diversos fatores,
semelhante aquela de apresentadores, narradores e comentaristas de eventos esportivos,

seguindo 16gicas mais usuais de transmissao.

Escolhi me focar mais nos casos onde essa interacdo streamer-publico € mais

intensa e acaba por pautar o comportamento do streamer. Acredito que € nessa interagao
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que podemos perceber mais claramente como os fendmenos da comunicacdo em
midiatiza¢do se manifestam em relagcdo ao streaming. Isso significou escolher casos onde
os streamers acabassem jogando jogos cujas mecanicas permitam um jogar menos
frenético, mais pausado, permitindo aos streamers interagirem com seu publico sem que
o ato de jogar e prestar ateng¢do ao jogo ndo interferisse demais (como aconteceriam no
caso de jogos com gameplay mais intenso, onde o streamer ndo pudesse tirar sua aten¢ao

daquilo que estd acontecendo em jogo).

Essas transmissdes, quando postas em contato através de redes e circuitos
comunicacionais, formam outros contatos, passiveis de darem origens a novas redes e
circuitos de interagdo e que, por sua vez, informam o comportamento do streamer (ndao
raro, um streamer faz referéncia a outro, fazem parcerias para jogarem e transmitirem
juntos, e dialogam entre si sobre o estado atual do jogo, interpretacdo de regras, previsoes
sobre lancamentos futuros e outros topicos de interesse deles e da comunidade),
moldando o caso a ser estudado neste trabalho e dando forma a uma experiéncia

compartilhada de jogo em midiatizacao.
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2 O caso: Streaming de jogos e a experiéncia

compartilhada do jogar

As transmissoes ao vivo de um jogo sendo jogado via streaming pdem o publico
em contato direto com o responsavel por elas. Podemos dizer que, dessa maneira, fazem
com que a experiéncia, a frui¢ao, daquilo que estd sendo transmitido seja compartilhada,

em parte, com o publico.

O didlogo direto e imediato entre o streamer e os espectadores transpde o ambiente
de jogo de um lugar privado (a intimidade do streamer) para um lugar publico (a
transmissdo ao vivo e livre). Ainda que o streamer seja o responsavel pelas decisdes do
que mostrar ou ndo e de quais a¢des tomar enquanto joga, o publico tem a liberdade para
falar o que quiser (salvo violagdes das regras de conduta do canal e do servico de
streaming utilizado). Essas falas ocorrem em um espaco onde publico e streamer parecem
estar mais proximos: hd um distanciamento bem menor entre os dois, e isso € refletido

nas falas que, embora nao sejam necessariamente desrespeitosas, sao bastante informais.

O publico aqui comenta e conversa de forma mais semelhante a como falariam
caso estivessem observando as acdes transmitidas em um ambiente informal, como, por
exemplo, o fariam caso estivessem observando algum colega ou conhecido jogar na
mesma sala em que eles. Esse espaco de intera¢do do streaming torna-se uma espécie de
metafora, de analogia, para as interagdes que ocorrem quando se juntam para jogar algo
presencialmente, na sala ou sofd de algum deles, uma analogia para o sofd de casa, onde
amigos se reuniam para observar uns aos outros jogando e comentar sobre como eles
préprios jogam, quais a¢des e decisdes no jogo seriam as melhores ou nao, dar sua opiniao
sobre o melhor rumo a ser tomado ou apenas tecer comentarios jocosos, fazer piadas,

sobre a forma de um ou outro jogar.

O streamer, de sua parte, se engaja com o publico, interagindo com ele e se
colocando em um espago de fala também menos formal do que o de um apresentador,
comentarista, ou especialista no assunto, aproximando-se dos patamares ocupados pelo
publico, em termos de linguagem usada e posturas por ele adotadas (adota, por assim
dizer, uma roupagem, uma apresentacdo mais informal, mais amadora), criando uma

relacdo menos distante com os espectadores de suas transmissdes online.
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2.1 O método

Adoto uma abordagem metodoldgica abdutiva no presente trabalho. Isso significa
que parto da busca por indicios e inferéncias capazes de apontar rastros, trilhas, de
exploragdo do empirico e, a partir delas, elaborar minhas analises. Buscou-se essas
inferéncias abdutivas a partir da observacdo de indicios do empirico e, a partir destas,
observamos o empirico em busca de confirmagdes (ou refutagdes, caso fosse) das
hipéteses levantadas pelas inferéncias. Essa busca por “possiveis causas de eventos
resultantes” (BONFANTINI e PRONI , ECO e SEBEOK, 2004, p. 136) almeja “extrair
uma conclusdao de suas premissas” (IDEM, p. 144), buscando a recomposi¢do do

conteddo semantico, da forma como é descrita por Bonfantini e Proni (IDEM).

Para tanto, parto dos dados, do observavel, do empirico, em uma visada inicial,
para, elaboradas as inferéncias abdutivas, retornando ao empirico, em busca das trilhas e
caminhos tracados que corroborem, ou refutem, aquilo que foi abduzido e permitam
chegar a um entendimento do caso de maneira inferencial, a partir das regras —
codificagdes, falas, regras explicitas e implicitas (de jogo ou de conduta), discursos e
dominios semidticos (GEE, 2007) e daquilo resultante delas — as interacdes surgidas
durante o streaming, o streaming em si, no formato em que se apresenta, as interagdes em
outras redes sociais e comunicacionais. Para isso, me embaso na triade Regras —
Negociacao — Lidico, assim concebida: as regras, representando o sistema formal do
jogo, sob os quais o jogador tem pouca ou nenhuma influéncia; essas estdo em constante
negociagao, através das interagdes do jogador; e o ludico, entendido como a parte do jogo
que entretém, diverte, o usudrio. Esse processo, concebido em cima das codificagcdes
referenciais e concorrentes trabalhadas na tese, foi central para o trabalho desenvolvido,
tendo informado todo o percurso e andlises realizadas e servindo de moldura de referéncia

para o tratamento dos dados.
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2.2 Campo de observacao: dos meios e circuitos-ambiente das
praticas de livestream

Em uma transmissao usual, o streamer escolhe um jogo para jogar (normalmente
um jogo que goste e atraia o interesse de seu publico) e transmite a tela de jogo, junto
com uma tela menor mostrando a si mesmo e parte do comodo onde joga (ou um fundo
editado digitalmente, através de técnicas como o chroma key), para que os espectadores
possam ver suas reacdes, como demonstrado na Figura 2, em seu canal de streaming em
um servi¢co como o Twitch.tv, por exemplo.

T'itulo do canal ou sessido de jogo

I ; oo sendo joe: stellaris) e ¢ : s >~ 1020 (Ner ¢ » Plus
T L T — Jogo sendo jogado (Stellaris) ¢ em qual modo de jogo (New Game Plus)

angectgarg
(s.l]ude Charity Stream! [Stellaris Giveaways] Battling the Unbidden! MULTIPLAY LATER TODAY! LD Sala de chat
PP Clancert el avire (ickars on T Came 1 o ta . 7' .
. por [ex1o

b i &
" Unbidden
Tela de jogo ¢ visualizagio
do streamer (na (ela menor)
Boldes para seguir, assinar ou compartilhar o canal
I e vew)
Em ordem: espectadores no momento, total o = m

de visualizagdes do stream ¢ total de scguidores

Figura 2: Exemplo de tela de livestream no site twitch.tv.

A tela menor nem sempre estd presente, ainda que o stream conte com a

. ~ , . . L . . . 4
transmissdo de dudio tanto do jogo quanto dos comentérios ao vivo do jogador/streamer
(o quanto de cada 4udio € repassado para o video do stream € configurado pelo streamer,

que usualmente deixa o dudio do jogo mais baixo, em relacdo ao dudio de sua fala).

4 Como adendo, noto que vdrios streamers fazem usos de aplicativos, scripts ou outros mecanismos
automatizados para dar algum tipo de notifica¢do (sonora, visual ou audiovisual) em sua tela de transmissao
quando algum usudrio faz certos tipos de acdo (normalmente notificacdes quando alguém faz uma doacao,
passa a seguir o canal ou assina o canal).
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Paralelamente (a direita da tela, no exemplo dado na Figura 2), hd um chat textual onde
os espectadores podem conversar sobre o jogo através de mensagens de textos,
emoticones e emojis5 . O streamer tem acesso a esse mesmo chat e, através dele, usuarios
podem mandar mensagens publicas no chat (onde todos os participantes podem ver a
mensagem) ou privadas, para usudrios especificos (onde apenas o usudrio escolhido pode
ver a mensagem). A depender do quao intensa € a acdo do jogo e o quanto da atencdo do
streamer ela demanda, ele poderd ter que pausar o jogo para poder ler com mais calma as
mensagens e interagir com seu publico, ou fazer isso de maneira mais elaborada entre

uma partida ou outra.

O streamer, por ser ele proprio um usudrio do site/servico pelo qual faz o
livestream, também pode receber mensagens privadas. Para evitar que fiquem recebendo
mensagens privadas inapropriadas, fora do tépico ou mensagens cujo propdsito é apenas
irritar o alvo, € comum entre os streamers incluir na tela de transmissao sua visao do chat
(o que pode fazer as mensagens privadas direcionadas a ele aparecerem na tela principal
do stream, caso assim desejem — alguns streamers se utilizam desse recurso como forma

de inibir o recebimento de mensagens ofensivas ou de spam).

O espaco de jogo mostrado frequentemente divide a tela com a transmissao em
dudio e video do streamer jogando. Dependendo do caso, essa sub-tela pode mostrar
apenas a cabeca ou torso do jogador (caso o streamer tenha uma preocupacdo com 0s
valores de producdo do stream e os conhecimentos técnicos € materiais suficientes para
se utilizar de recursos como o chroma key), ou pode mostrar mais, como o comodo de
onde estd jogando/transmitindo, outras pessoas que estejam com ele, ou outros elementos
do ambiente no qual joga (animais de estimagdo, elementos de decoracdo que ajudam a
imprimir sua identidade, vestudrio e afins). No entanto isso ndo € uma regra que precisa
ser cumprida, e cabe aos responsaveis pelo canal decidirem se esse tipo de coisas serao
mostradas. Dessa maneira, podem exibir ou ndo uma sub-tela dessas, ou até mesmo exibir
mais de uma, em casos onde estejam jogando com um ou mais colegas, e decidam exibir

a todos (Figura 3).

> Emojis sdo pequenas figuras padronizadas (como desenhos de rostos humanos com determinada
expressdo, carros, animais ou outros elementos) usados em chats e mensagens de texto digitais para dar
contexto e tom de fala, uma vez que nao € possivel imprimir satisfatoriamente e de maneira que ndo seja
vista como artificial esses elementos na comunicagdo textual digital imediata.
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Figura 3: Livestream com mais de uma sub-tela mostrando as jogadoras atuais. (14/05/2016)

O espectador (assistindo geralmente de casa, em seu computador — mas podendo
usar qualquer dispositivo conectado a internet capaz de acessar o servigo, como
smartphones, tablets, consoles de videogame conectados a uma TV, ou um TV com
capacidades smart), apesar do aspecto ao vivo, pode, em qualquer momento “pausar’ a
transmissdo. Entretanto, fazendo isso, ao retomar, o servi¢co de streaming carrega a
transmissdo no ponto atual, a ndo ser que o canal em questdo esteja configurado para
gravar um arquivo da transmissdo ao mesmo tempo em que transmite (nesses casos, o
espectador continua a ver de onde parou, como um video normal, com alguma indicag¢do

do tempo que falta até atingir o ponto atual da transmissao — ver Figura 4).

Outra prética normal € compartilhar, em circuitos externos ao site do servico de
transmissdo (em redes e midias sociais, como Facebook e Twitter), links que direcionem
para o stream, anunciando quando o livestream comegara ou se ja estd acontecendo. Tanto
o proprio streamer quanto outros usudrios podem fazer esse tipo de a¢cdo, e ndo raro o
fazem j4 anunciando ao seu proprio jeito, indicando uma opinido prévia sobre o conteudo
do canal de streaming anunciado. Um aspecto interessante a ser notado, embora nao afete
diretamente a pesquisa em curso, ¢ a chamada prética do stream sniping, onde pessoas
jogando jogos competitivos online, ao perceberem e reconhecerem que estdo jogando
contra um streamer que conhecam, checam se o streamer estd transmitindo e, caso seja,
ao assistir a sua transmissao, podem ver suas jogadas e adquirir uma vantagem desleal
quando o enfrenta. No caso de streamers famosos, é costumeiro que a propria comunidade

avise, quando percebem ou suspeitam que isso estd acontecendo.
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Figura 4: Livestream pausado. A barra vermelha, na parte inferior, representa o quanto do stream ja foi assistido, a

parte cinza clara representa o quanto falta do ponto de visualiza¢@o visto até o momento atual da transmissdo.

Na Figura 5 é apresentado um diagrama de como essas relagdes e interagdes se
associam através dos circuitos comunicacionais envolvidos no processo de transmitir e se
relacionar com o publico em um livestream. O engajamento do streamer com o publico
de seu canal € um caminho mais direto, imediato, devido a possibilidade de retorno quase
instantaneo que o chat de texto permite. O diagrama evidencia também as relagdes entre
os circuitos-ambiente envolvidos na divulgacdo da transmissdo, além de contemplar a
continuacdo do ciclo de vida da transmissao sob a forma de gravacao pos-editada. Apesar
ndo serem todos os streamers que decidem por gravar e editar suas transmissdes para
disponibiliza-las em sites e servicos como o YouTube, ndo obstante esse é um passo
posterior comum a vdrios deles e faz parte do ecossistema e ciclo de vida do material

produzido sob esse formato e para esse publico.
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Figura 5: Diagrama do circuito-ambiente em andlise: espagos

de engajamento, interacdo e negociacio em um livestream.

As relacdes indicadas pelas setas no diagrama evidenciam também espacos de
conversacdo e negociacdo entre as diferentes instdncias e agentes responsaveis pela
mobilizacdo do circuito-ambiente: cada instdncia ndo existe em um vacuo, mas se
complementam quando vistas em contexto e, ndo raro, para obter uma compreensao
satisfatoria do conteido ali produzido, é necessdrio que se tenha um certo nivel de
familiaridade com as dinamicas, postura, piadas internas e outras caracteristicas

especificas do grupo.

Essas interacdes ndo ficam limitadas aos espaco-tempo da transmissdo em si,
frequentemente vazando para outros espacos € circuitos conversacionais, como redes e
midias sociais, onde podem acabar envolvendo outras pessoas, outras vozes, e,

eventualmente, sofrendo transformagdes maiores ou menores.
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No diagrama da Figura 5 vemos representadas as forcas e relagdes identificadas

como participes do processo de jogo midiatizado pelo streaming. No diagrama, linhas

pontilhadas representam ligacdes mais ténues, fracas, do que as linhas ndo pontilhadas.

Os elementos do diagrama consistem no seguinte:

No circulo vermelho (abaixo, a direita) estd representado o momento da
transmissao ao vivo e da relacdo do streamer (identificado como parte
componente da caixa intitulada stream) com seu publico. As setas
vermelhas indicam a direcdo das relacdes entre seus componentes: O
streamer se direciona e interage com o publico e esse, por sua vez, se
direciona e interage com o streamer.

o A linha pontilhada saindo da caixa stream para fora do circulo
representa o salvamento e arquivamento, para posterior edi¢ao, do
video transmitido. Esse video é, entdo, liberado através de canal no
YouTube ou similar. Nem todos os streamers realizam essa parte,
e, dentre os que realizam, existem niveis diversos de quantidade e
qualidade de edi¢cao dos videos liberados.

o As linhas pretas ndo-pontilhadas representam quais interatores sao
responsaveis por quais redes e midias (dentre as que estdo

representadas nos outros dois circulos, de cor azul e verde).

O circulo verde representa o ambiente e circuitos comunicacionais do
streamer quando fora do momento da transmissdo: suas manifestacoes e
interacdes em redes e midias sociais, tais como Twitter, Facebook e afins,
onde da continuidade a interagdo com o publico, anuncia quando comeca
a transmitir, revela mais de si para além da figura do streamer (comentando
sobre pautas das noticias do dia, relevante aos interesses seus e do publico,
por exemplo, ou deixando transparecer um pouco de seu cotidiano, nos
tratamentos e relacionamentos desenvolvidos nesses ambitos). Nesse
espacgo é comum ocorrerem também interacdes entre streamers diferentes,
diretamente, onde trocam mensagens, engajam com o publico

conjuntamente ou comentam sobre partidas uns dos outros.

O circulo azul representa o ambiente das midias e redes do publico e da

comunidade gerada em torno desses canais de streaming. Mais
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especificamente, um recorte desse ambiente que diz respeito as interacdes
da comunidade com os streamers e dos membros desta comunidade uns
com os outros, quando tais interacdes giram em torno de, ou sdo pautadas
por, o que acontece nos streamings, o que os streamers acabam falando e
conversando com eles e assuntos correlatos (os jogos jogados nas partidas
transmitidas, campeonatos desses jogos, rixas, desavencas ou inimizades
entre um streamer € outro, piadas que surgiram no meio, noticias sobre os

jogos de interesse da comunidade, novos lancamentos, etc.).

As setas pontilhadas entre os circulos azul e verde indicam possiveis
caminhos e conexdes diretas realizados pelos interatores membros dos
circuitos comunicacionais representados em cada um dos circulos,
ampliando assim o circuito com o qual interagem e pondo em midiatizagdo
tais interacdes. Essas interagdes podem ser iniciadas pelos membros de um

ou outro circulo, ou podem ser em resposta a uma interagao anterior.

o As linhas com setas nas duas pontas, externas aos circulos,
simbolizam momentos de trocas e interacdes fora do espaco-tempo
da transmissdo por streaming: discussdes posteriores, resenhas,
posicionamentos e opinides expandidos posteriormente ou ainda

interacOes marginais e tangenciais ao contetido exposto no stream.

As intersecgdes entre os circulos indicam momentos de sobreposicao entre
os elementos de cada circulo: momentos onde o streamer, por exemplo,
denota alguma mensagem via Twitter ou post no Facebook durante a
transmissao e, assim, interage com tais elementos enquanto transmite. Os
responsaveis por esses elementos podem, por sua vez, dar continuidade a
essa interacdo, seja na rede ou midia social original, seja indo no chat de
texto do canal da transmissdao via Twitch, tornando mais difusas as
separacOes entre esses diferentes espagos de relacionamento e interagdo
(interagdes via redes sociais, interagdes via chat de texto e streaming, e

interacdes diretas em outros meios).

o Essa nebulosidade, surgida desses espacos difusos de interacdo

complexifica o circuito-ambiente estudado, dando origem a mais
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camadas de interagdo que, por sua vez, se interpenetram: a fala do
streamer, ndo raro, € pautada e orientada pelas comunicacdes feitas
nesses espacos fronteiricos, tornando-se mais dinamica. Em
contrapartida, a comunidade molda sua comunicacdo a essa
realidade, tendendo a se acostumar com a rapidez da resposta e
esperando que aquele que transmite faca um esfor¢o para incluir
essas interagdes na sua fala durante a transmissdo, que, de fato,
tenha engajamento com aquilo falado e produzido pela

comunidade.

2.3 Indicios e inferéncias preliminares

Do campo de observacio desenhado para este caso, passo entdo para os indicios
percebidos e as inferéncias feitas. Dividi os indicios e as respectivas inferéncias em dois
agrupamentos maiores: o primeiro, focado nas novas codificagdes, apropriacoes e meta-
discursos ai surgidos; o segundo, focado no stream, nos streamers e na hibridizacao do

papel que os streamers ocupam.

Antes, porém, senti necessidade de contextualizar esses dois agrupamentos, essas
duas proposicdes, pondo-as em relagcdo uma com a outra, de modo a formar o ponto de
partida de onde saem essas proposicdes. Esses elementos compdem aquilo que servird de

moldura para a formulacao das perguntas da pesquisa.

2.3.1 Proposicoes em relacao

Esses novos circuitos-ambiente vém constituindo novas formas de jogar e de se
conversar, se comunicar, sobre os jogos, formas essas que, ja inseridas numa légica
comunicacional midiatizada, podem ser analisadas conforme a triade Regras-Ludico-
Negociacio®, para pdr em circulacio novas formas de interagir e de se usar e se apropriar

dos jogos enquanto objetos mididticos.

% Essa triade, concebida por mim durante o trabalho da tese, consiste em pdr em relagfio as regras, tanto do
jogo jogado, quanto as regras sociais implicitas e explicitas, envolvidas no ato de jogar, os aspectos lidicos,
de diversdo, fruicdo da experi€ncia e entretenimento envolvidos neste ato, e as negociagdes entre eles que
os interagentes devem realizar (negociacdes entre as expectativas daqueles que assistem ao ato e as
expectativas de quem joga, tanto sobre o ato de jogar quanto sobre as interacdes que deseja com o publico),
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A frui¢do da experiéncia de jogar, midiatizada desta maneira, se distingue daquela
que se tem em espacos privados (solitdrios ou compartilhados — como aqueles nos quais
joga-se com amigos, ou se tem alguns amigos acompanhando presencialmente a partida,
no mesmo ambiente fisico que o jogador). O streaming permite a uma pessoa (com o
equipamento adequado e uma conexao de alta velocidade com a internet) transmitir suas
sessoes de jogo. Permite também que os espectadores, ndo mais limitados a observar
apenas presencial e fisicamente, acompanhem mais de uma sessao de jogo, cada uma com

seu publico especifico, caso assim desejem.’

O espectador pode ficar sabendo da existéncia de um dado canal ou do inicio de
uma transmissdo através de mensagens particulares recebidas de amigos por um
aplicativo de mensagens, por um post no Facebook ou Twitter que recebe por seguir o
streamer em questao, por ter lido sobre o streamer em algum férum ou em alguma noticia
em sites que facam cobertura dos jogos de seu interesse, ou ainda por alguém ter
comentando sobre tal streamer em uma conversa informal, coloquialg. Essa
multiplicidade de visualiza¢des, aliada aos diversos meios pelos quais pode ficar sabendo
e chegar a um dado canal de streaming complexifica, intensifica e potencializa

compreensdes multiplas e simultdneas sobre uma mesma sessdo de jogo ou transmissao.

2.3.2 A ordem da linguagem: codificacoes, usos e meta-discursos

1. Indicio: O streaming ao vivo pela internet, por ser um formato relativamente
novo, ainda estd no processo de codificar suas experiéncias. Tal codificacao
entremeia-se com o ato de jogar durante o streaming, acdes que se afetam
mutuamente. H4 uma enorme variagao de estilos de fala e apresentacdo entre os
diferentes streamers (com uma certa aproximag¢dao quando ha um relacionamento
prévio entre um streamer € outro), mas, apesar de alguns codigos atravessarem

transversalmente a comunidade por meio dos proprios espectadores (que, nao

para que a frui¢@o da experiéncia ocorra da maneira pretendida. Retomo, aprofundo e discuto a concepg¢do
da triade em um ponto posterior (no item 3.2.8).

7 Limitados apenas pela qualidade e velocidade de seu equipamento e conexio com a internet.

8 Essa curta lista ndo se pretende a ser uma lista exaustiva das maneiras como, em um ambiente midiatizado,
pode-se passar a ter conhecimento da existéncia de um dado canal de streaming. Realisticamente, o
espectador de uma transmissao dessas tem uma quantidade de formas de ter acesso a tal canal que seria
impraticdvel de enumerar (muitas delas sendo variantes de uma forma, ou possuindo vdrias caracteristicas
€m comum umas com as outras).
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raro, seguem mais de um canal), um streamer especifico realiza certas agdes, joga
de certas maneiras, se engaja com seu publico de certos jeitos, que sdo,
frequentemente, bastante diferentes dos estilos de outros streamers. A isso, junta-
se a criacdo de termos, codigos e expressdes, e usos especificos dos participantes
do canal em questao.

a. Inferéncia — Processo de codificacao tentativa: H4 um processo de
codificacdo de uma experiéncia ndo codificada. Ao mesmo tempo, hd uma
codificagdo tentativa que é mobilizada. A tentativa de codificar uma nova
experiéncia em termos de regras e o lidico demanda uma negociagio entre
esses dois elementos e suas interagdes com os participantes.

2. Indicio: Ao jogar transmitindo ao vivo, o streamer por vezes realiza certas agoes
apenas para ilustrar um ponto ou elicitar um tépico de conversacao por parte de
seu publico em si, sobre estar jogando e transmitindo.

a. Inferéncia — Emergéncia de um meta-discurso: Ao transmitir o jogo ao
vivo, comunica ndo apenas o jogo e suas opinides sobre ele, como também
comunica uma certa forma de jogé-lo. Se apropria do jogo e de seu status
de pessoa publica com certa autoridade para sancionar aquele modo de
jogar o jogo como valido, mesmo que admita que outras formas de jogar
existam. O discurso apresentando durante o streaming aparenta ocorrer em
um duplo movimento, dando origem a uma espécie de meta-discurso: o
discurso sobre o jogo em si (as opinides do streamer sobre o jogo —
influenciado por, e comentando sobre, as 16gicas do jogo) e o discurso
sobre o ato de jogar compartilhado (discurso esse inserido dentro do
contexto da comunidade formada pelo publico participante, que pode
conversar com o streamer através do chat de texto —construindo légicas de
conversagdo sobre 0 jogo).

3. Indicio: Certos streamers se propdem a jogar de certas maneiras, se impondo
certas condicdes ou desafios decididos em conjunto com a plateia ou comunidade,
que pode oferecer seu input, sua opinido, sobre como deve continuar a jogar.

a. Inferéncia — Apropriacoes em coletivo do jogo: Ao jogar e transmitir a
experiéncia de jogo em streaming, nos apropriamos do jogo de forma a
construir essa experiéncia coletivamente, seja de uma maneira intencional
ou ndo. Jogar dessa maneira, onde as decisdes sao tomadas (ou a0 menos

influenciadas) conjuntamente com o publico tenta desenvolver uma
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referéncia de apropriagdo coletiva da obra do jogo e remete a0 modo como
se jogava com os amigos ao redor da TV, onde o console estava ligado a
TV e ndo havia como todos jogarem ao mesmo tempo: ndo raro era
necessario que os que nao estavam jogando no momento ficassem
assistindo e dando palpites e sugestdes sobre o que jogador deveria fazer

no jogo.

2.3.3 A ordem do self: streaming, streamers e hibridizacoes

1.

Indicio: O streamer, tanto pelo fato de estar transmitindo sua sessdao de jogo
online, quando pela interacdo com o publico, joga de maneira diferente, adota
estratégias discursivas e de jogo distintas das que teria normalmente. Ao jogar
enquanto transmite seu stream, O streamer tece comentarios que nao teceria ao
jogar sozinho (explicacdes sobre suas acdes ao jogar, referéncias ao publico
espectador).

a. Inferéncia — A construcao da persona publica do streamer: Ao adotar
essa atitude e acdes voltadas, em grande parte, para a construcao de perfil
de ator, o streamer se coloca em uma posi¢ao diferenciada, pautada por
preocupacdes outras além do simples jogar. Procura, ao construir esse
perfil, aumentar o valor de entretenimento em assistir ao seu canal. Usa o
jogo para construir-se como ator, cujas a¢des sdo voltadas para sua plateia,
seu publico, afetadas (se ndo pautadas) pela forma como tais acdes serdo
recebidas pela plateia.

Indicio: Assistir a um stream possui caracteristicas proximas a assistir a um
programa sobre o jogo, feito ao vivo, ainda que possua uma aura de amadorismo:
o apresentador do stream joga, comenta e interage com seu publico
simultaneamente. Existe uma espetacularizaciao da apresentacdo do stream.

a. Inferéncia — Hibridizaciao do jogar: O streaming hibridiza o jogar com
o espetdculo: permeado pelo imediatismo e amadorismo (real ou
percebido) do fazer ao vivo, fazer por si proprio, € em negociagdo com o
ato de jogar e o ato de se comunicar com seu publico, todo o processo
adquire caracteristicas tanto de espetdculo quanto de evento espontaneo.
Constitui-se, assim, uma performance andloga a um show ou espetaculo,

se apropriando do jogo para fazé-lo, tornando-o parte do espeticulo e
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pondo em negociagdo o ato de jogar, de se apresentar como jogador e se
apresentar como figura publica.

3. Indicio: O streamer posiciona-se como jogador e como autoridade no assunto,
especialmente quando demonstra as razdes por tras das decisdes tomadas e acoes
feitas durante a partida, e, a0 mesmo tempo, acompanha as interagdes entre os
espectadores no chat de seu canal e, ndo raro, em midias sociais.

a. Inferéncia — Hibridizacdo do papel do streamer: Hi uma relacdo
circular, quase que alter-egdica, em que o streamer ocupa um lugar de
observacao sobre os interagentes, hibridizando-se, tornando-se um misto
de jogador, comentador, especialista, moderador e apresentador.

4. Indicio: Os streamers usam taticas populares entre os membros da comunidade
(ou jogando jogos que se popularizaram entre a comunidade), mas o fazem a sua
prépria maneira, imprimindo ai sua marca, comentando o que estdo fazendo ou
alterando a tatica para testar uma variacao.

a. Inferéncia - Repeticdo e diferenca: Sua forma de jogar é posta em
negociacao com as expectativas de seu publico acerca de seu perfil de ator,
enquanto streamer. Ao usarem taticas populares entre seu publico, mas de
sua propria maneira, os streamers imprimem sua personalidade no ato
realizados. As dindmicas dessa negociacdo € que caracterizariam a

identidade do canal de streaming e de seu streamer.

As dindmicas postas em acdo aqui se interrelacionam e misturam com as
dinamicas préprias da comunicacdo em midiatizacdo (a criacdo de circuitos
comunicacionais, o pdr em fluxo adiante as mensagens recebidas, a alteracdo na
compreensdo das mensagens com base em por quais circuitos foram recebidas, em quais
participantes de um dado circuito foram 0s que nos passaram tal mensagem, a natureza
difusa do processo, a possibilidade de sobreposi¢ao de um ou mais circuitos uns sobre os

outros) e afetam a performance do streamer quase que em tempo real.



34

2.4 Perguntas: A construcao do self: streaming, streamers e

hibridizacoes

2.4.1 Sobre os espacos do circuito-ambiente construido

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 (o jogo e a forma de jogé-lo).

A hibridizacdo de cédigos e géneros mididticos ja vem sendo referenciada nos
estudos em comunicagdo hd anos. Em uma definicdo primeira, Garcia Canclini (2005)
entende a hibridizacdo como sendo os “[..] processos socioculturais nos quais estruturas
ou préticas discretas, antes existentes em formas separadas, sio combinadas para gerar

novas estruturas, objetos e praticas” (traducdo minha).

Covaleski (2012), embasado pela defini¢do de Canclini, adiciona que “[...] no
hibridismo também haverd a condicdo de transito por regides fronteiricas entre os
elementos que se mesclam” (COVALESKI, 2012). Admite ai uma maior contundéncia de
um elemento perante o outro ou ainda a total transformacdo dos dois em um terceiro
elemento de destino, mas reitera que na hibridizag¢do ndo existiria um didlogo, e sim uma
transformacao: “O dialdgico nado ¢ hibrido. No dialogico os elementos sao identificaveis;

no hibridismo, os elementos se tornam um s6, um novo elemento” (IDEM).

A hibridizacdo do ato de jogar com o ato de transmitir a partida e servir de
apresentador do canal de streaming traz consigo novas formas de se portar e se apresentar
ao publico, formas transformadas a partir daquelas outras, e possuidoras de suas

caracteristicas e marcagdes proprias, que moldam o circuito-ambiente ali formado.

Qual é, entdo, a forca dessa hibridizagao, no contexto das transmissdes ao vivo via
stream? Como moldam esses novos circuitos-ambiente? Como esses elementos se
relacionam e interagem, durante esse processo? Como moldam o circuito-ambiente

dessas interagdes? Como essa hibridizacdo se relaciona com as codificacdes e codigos ai

9 “[...] sociocultural processes in which discrete structures or practices, previously existing in separate

form, are combined to generate new structures, objects, and practices”. (GARCIA CANCLINI, 2005)
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emergentes? Se, nesse ambito, o streamer se torna uma figura hibrida, junc¢do de jogador,
apresentador, amador e especialista, que lugar essa figura hibrida ocupa nos didlogos

criados em torno de si e da transmissao?

2.4.2 Sobre as interacoes, usos e apropriacoes

Jogar algum jogo enquanto o transmite ao vivo pela internet e interage com o0s
espectadores ndo € a mesma coisa que jogar em sua privacidade. As a¢des do jogo sao
tomadas em um contexto tornado mais complexo pelas relacdes entre os agentes
participantes, o que modifica também as apropriacdes que 14 ocorrem. Essas novas
formas, essas hibridizac¢des, por sua vez, pedem por uma série de codigos préprios de

comportamento e comunicabilidade, novas codificacdes para um novo circuito-ambiente.

Os cddigos e codificagdes em uso pelo streamer e seu publico ndo surgem em um
vacuo: t€ém, como ponto de partida, cédigos e codificagdes advindos de outros ambientes,
relacionados aos temas e jogos abordados, as outras comunidades criadas em torno desses
temas e jogos e aos outros circuitos pelos quais os participantes transitam. As codificagdes
e codigos desses ambientes segundos e terceiros anteriores vazam para O circuito-
ambiente formado em torno do livestream e de seus participantes, sendo adotados
parcialmente, alterados e adaptados para novos usos. Dessa maneira, elementos desses
outros cdédigos e codificacdes sdo aplicados transversalmente entre varios circuitos-
ambiente. Quais desses cddigos sdo reconhecidos de maneira transversal? Como esses
codigos navegam nessa transversalidade? Quais os percursos feitos no processo de
estabelecimento dos cédigos e codificagdes criados? Como essa codifica¢do e cddigo sao
usados para se falar e comentar sobre eles proprios? No caso estudado, de quais
apropriacdes podemos falar? O que € apropriado pelos participantes, em relagdo ao jogo,
durante a performance transmitida? Qual papel desempenham? Como ocorrem € por

quem sdo feitas?

2.4.2.1 Articulacao do circuito especifico com um ambiente expandido

Como dito anteriormente, as agdes ocorridas nos circuitos-ambiente formados
pelos livestreams nao existem em um vAcuo: comunicam-se € interagem com outros
circuitos, outras redes. Cabe entdo perguntar: como o circuito-ambiente dos streams se
articula com um ambiente expandido que inclui outros circuitos e outras redes? De que
maneiras essa articulagdo inter-circuitos informa e altera o comportamento do streamer e

de seu publico participante?
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2.5 Hipotese

A transmissdo ao vivo, via streaming, do ato de jogar cria e ativa circuitos-
ambiente midiatizados especificos , operacionalizados em cima da figura do streamer, sua
postura ao jogar e transmitir, a comunidade criada em torno de suas transmissdes, as
abordagens e escutas ai realizadas (sejam de forma critica ou apenas de forma a consumir
contetido mididtico) e das diversas zonas de contato feitas e realizadas nesses circuitos,
e capazes de re-contextualizar, através desses processos midiatizados, o proprio ato de
jogar e assistir a alguém jogando, de compartilhar a experiéncia de jogo. Esse processo é
agenciado pelos usos dos meios, num processo em que o tecnoldgico é campo de

possibilidades, mas nio determinante.

2.6 Objetivos

2.6.1 Principal

Compreender as relagdes de forga entre os circuitos-ambiente fundados em meios
diferenciados (as transmissdes via streaming) — redes digitais e os anteriores, na
perspectiva da midiatizagdo, com vista as hibridizacdes ocorridas e os codigos gerados e

utilizados para falar sobre e dialogar com tais circuitos-ambiente.

2.6.2 Especificos

* Investigar o problema da construcdo de circuitos especificos e transversais:
como ocorre, como € formada, como € instrumentalizada e usada para se
comunicar de maneiras intra- e inter-circuitos, em ambientes midiatizados,
com seus usudrios, visando a criacdo de um ambiente com relativa

estabilidade;

» Refletir sobre as relacdes entre o especialista e a midiatizacdo: qual lugar que
ocupa nesses circuitos-ambiente, como se da o processo de hibridizacdo por
ele sofrido, qual o lugar das apropriacdes nesse contexto, como articula

didlogos com um ambiente expandido (em contato com outros circuitos).
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2.7 Justificativa

A industria de jogos é uma industria a qual, desde sua concep¢do em meados do
século passado, vem amadurecendo cada vez mais rapidamente. Especialmente depois do
advento dos consoles domésticos na década de 1970, percebe-se uma evolu¢do marcante,
tanto nas questdes técnicas quanto nos temas abordados nos jogos (KENT, 2001): no
inicio a propria limitacdo de processamento dos aparelhos permitia apenas jogos de
enredo e comandos simples, onde agora temos uma diversidade enorme em complexidade

e maturidade de mecanicas de jogo e narrativas exploradas.

Nao apenas isso, mas é importante notar como os jogos ocupam cada vez mais

espaco na cultura popular e na industria do entretenimento:

*  Em 2010, nos Estados Unidos, o rendimento da industria de jogos ultrapassou
o da bilheteria de cinema (LANDIM, 2011).

* Em 2007 o crescimento da industria de jogos superou globalmente o da
industria da masica (BANGEMAN, 2008).

* Em 2008, no Reino Unido, seu lucro foi maior que os das industrias da musica
e dos filmes em DVD somadas, sendo cerca de quatro vezes maior que o da

venda de ingressos para o cinema (CHATFIELD, 2009).

No campo do jornalismo e da comunicag¢do podemos encontrar ja ha alguns anos
exemplos de como jogos estdo sendo usados para contextualizar e transmitir conteido
noticioso e editorial: geralmente sob a forma de jogos disponiveis na internet, esses
newsgames (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010) exploram o tema apresentado
por uma reportagem ou linha editorial do veiculo através das mecanicas e narrativa do
jogo, como foi o caso da cobertura da revista Wired, em 2009, sobre os ataques piratas na

costa somaliana'® (CROTHERS e SMALLBORE WEBWORKS, 2009).

Quanto ao straming ao vivo (livestream), essa modalidade de transmissdao de
conteddo audiovisual ja € bastante adotada pelo publico jogador, jornalistas e veiculos de

comunicacdo especializados, jogadores profissionais e empresas produtoras de jogos:

190 jogo, disponibilizado pela revista em seu portal online, coloca o jogador na posi¢do de lider dos piratas
atacando os navios, tendo de tomar decisdes quanto ao gerenciamento dos reféns, quantia em dinheiro
pedida como resgate e controle da tripulacdo. O jogo serve ao mesmo tempo como um infogrifico
interativo, jogo e contexto sécio-econdmico-cultural para a reportagem que o acompanha.



38

qualquer um pode criar uma conta gratis e comecgar a transmitir conteido, e sites
especializados, jornalistas da drea e empresas cada vez mais possuem seus proprios canais
de contetdo via streaming, utilizando-o como forma de oferecer material diferenciado
para seu publico, desde que possua um equipamento € conexdo com a internet

suficientemente adequados.

O site e servigo de streaming Twitch.tv, um dos (se nao o mais) conhecidos e
utilizados, fundado em 2011, possuindo atualmente mais de 100 milhdes de visitas de
espectadores singulares por més, mais de 2 milhdes de transmissdes singulares feitas por
més e 355 bilhdes de minutos de conteido assistido pelo publico em 2017 (TWITCH,
2018a, 2018b). O servigo se posiciona como a plataforma de videos sociais lider do
mercado e uma comunidade para gamers. O Twitch.tv possui aplicativos para celulares e
tablets Android e iPhone, e aplicativos para os dois consoles mais potentes da geracao
corrente de videogames (PlayStation 4, da Sony, e Xbox One, da Microsoft) que integram
e facilitam a transmissdo de contetido a partir dos préprios consoles!!. Em agosto de 2015
a Google lanca o YouTube Gaming, voltado para a transmissao ao vivo por streaming de
jogos e como portal de acesso a videos produzidos pelos seus usudrios sobre jogos, como

concorrente do Twitch.tv, mostrando o interesse da empresa em adentrar o mercado.

Nesse ambito, o estudo dos jogos torna-se relevante pelas possibilidades por eles
permitidas no processo de comunicagdo: colocando o jogador no lugar de um agente da
narrativa, este assume um papel mdltiplo, visto que € também um observador externo ao
enredo, tendo acesso a pontos de vista tanto como um espectador (tal qual no cinema e
TV, ou tal qual o leitor de um livro), quanto como um participante, um personagem da
trama (AGUIAR, 2013). Junta-se a isso as mudangas e caracteristicas proprias da
comunicacdo mediada pelo livestream, um formato que vem se popularizando e crescendo
em espago. Esse crescimento ndo s da indudstria em si, mas como dos servi¢os e negocios
criados em torno dela, ajuda a justificar o interesse na abordagem pretendida pela presente
pesquisa, mostrando que além da relevancia comunicacional do processo, o bom
desempenho econdmico e cultural dos jogos e do livestream demonstra o interesse do

publico pelos dois formatos.

! Informagdes retiradas do préprio site do Twitch.tv [https://www.twitch.tv/p/about]
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2.8 Consideracoes sobre certas caracteristicas especificas do

Streaming em estudo’?

2z

O streaming também € usado na cobertura feita dos eventos de e-sports: os
comentaristas, nesses eventos, ndo raro sao streamers conhecidos por jogarem e
transmitirem partidas do jogo usado na competi¢do de e-sports em questao em seus canais
de streaming. Escolhidos muito provavelmente como forma de aproximar e agradar ao
publico, esses comentaristas ocupam uma posicao de especialistas no jogo: enquanto os
times disputam os campeonatos eles explicam jogadas, comentam sobre as habilidades e
perfil dos competidores, além de explicarem o funcionamento do evento para os

espectadores.

E importante notar que, nesses casos, apesar de alcangar um publico maior, os
streamers apresentadores se portam de maneira mais semelhante a dos comentaristas e
narradores de eventos esportivos tradicionais. Alguns dos motivos para isso sdo: o fato de
que estdo comentando o jogo e maneira de jogar de outros jogadores que ndo eles
proprios; o porte desses eventos, financiados e produzidos pelas desenvolvedoras,
publishers e outras empresas envolvidas com o jogo (empresas que, nesses casos, 0S
contratam em carater oficial); e a falta de um canal de comunicacao direta, imediata e ao
vivo com o publico (o chat de texto, onde espectadores podem conversar sobre a
transmissdo, ainda existe, mas os streamers nao interagem diretamente com o chat, nao

respondem perguntas do publico, ndo estdo, necessariamente, presentes na sala de chat).

Assim, esse tipo de streaming, apesar de possuir caracteristicas em comum com o
mencionado anteriormente neste trabalho, é, a0 mesmo tempo, bastante distinto: ao passo
em que ganha alcance e abrangéncia de publico, perde as caracteristicas de negociacao
presentes nos streamings pessoais entre apresentador e puiblico. Embora haja essa perda
de contato direto, os streamings desses eventos ainda sdo postos em circulagdo,
compartilhados, comentados, através dos espacos conjuntos de conversa, construidos nas

redes sociais e salas de chat de texto dos canais. Optei, no presente trabalho, em focar nos

12 E-sports sdo como sdo chamados os eventos competitivos de certos videogames competitivos, jogados
em time ou ndo. O termo faz referéncia também a comunidade criada em torno desses eventos e as
atividades das equipes e jogadores (profissionais, semi-profissionais ou amadores) que participam deles.
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streamings pessoais, que ndo envolvam grandes eventos do e-sports, pois envolvem

dindmicas e processos comunicacionais distintos dos que almejei estudar.

2.8.1 Redes em redes

Em ambos os casos (os streamings de eventos grandes de e-sports € os streamings
em canais pessoais) o publico compartilha e divulga as transmissdes entre si, em redes
sociais (como Twitter, Facebook e Reddit'®, por exemplo) e mensagens diretas uns para
os outros. Essa divulgacdo, muitas vezes, é posta adiante j4 com um comentirio ou
parecer feito por quem divulga, geralmente antes do link ou informag¢do divulgado,

alterando e emoldurando o contexto original da transmissao.

Formam-se ai redes de interac@o voltadas para o publico que acompanha esses
streams, mas que entram em contato com redes de interacdo maiores, ao serem
compartilhadas em outras instancias ndo-privadas (como posts publicos no Facebook, por
exemplo). No caso de eventos grandes, como competi¢cdes de e-sports, as proprias
empresas se engajam em comportamentos desse tipo, onde tentam emoldurar o evento

em uma perspectiva que achem mais satisfatria, mais alinhada com seus valores.

Esses compartilhamentos, por sua vez, podem, eles proprios, serem
compartilhados, adicionando uma camada (ou mais) de molduras de contexto. Cada uma
dessas molduras, tem o potencial de alterar, em maior ou menor grau, a leitura da
informacdo transmitida, quando postas em fluxo adiante. Com isso em mente, prossigo
aos aportes tedricos usados como codificagdes referenciais e concorrentes nas andlises da
tese, explorando o qué e como, das ideias de cada um dos autores trabalhados, foi usado

em minha pesquisa.

13 0 Reddit € um site que concentra férums de discussio acerca de vdrios assuntos, divididos por temas,
assuntos ou ainda conteddo. O Reddit possui interface e funcionamento que facilita o compartilhamento de
links, imagens e videos em posts proprios, além de um sistema de votacdo de comentérios e posts, fazendo
com que, nas configuracdes padrdo de uso do site, 0s posts e comentdrios com mais votagdes positivas
fiquem em destaque.
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3 Aportes tedricos

3.1 Codificacoes referenciais

Das codifica¢des referenciais, me debruco sobre os autores de minha linha de
pesquisa (Linha 4 — Midiatizagc@o e Processos Sociais, do Programa de Pés-Graduagdo
em Ciéncias da Comunicacao da Unisinos). Embaso-me nos textos dos professores de
minha linha para entremear as andlises acerca do caso estudado. Grande parte desses
textos foram apresentados e debatidos em sala de aula, durante as atividades académicas

cursadas, ou lidos e comentados com colegas de linha e de doutorado.

Como légica de midiatizag¢do entendo (em consonancia com Ferreira, 2006; 2016)
as articulagdes entre trés ldgicas diferenciais em relacdo: a Iégica dos dispositivos, a dos
processos midiaticos e a dos processos sociais. Elas se materializam (conforme Ferreira)

cm:

a) Usos e apropriacdo dos meios, que podem constituir dispositivos
mididticos reconhecidos, como ponto de contato, de vinculo social, que

aciona praticas sociais;

b) Processos de circulacio que emergem articulados por esses usos e
apropriacOes tentativas (Braga), que estabelecem um espaco social e
temporal de contato, no qual as defasagens (Fausto) demandam

negociagao permanente para a constituicao de praticas;

¢) Finalmente, transformacdes das relacdes comunicacionais pertinentes com

0 objeto social transformado — no caso, o jogo.

Midiatizacdo, no ambito deste trabalho, pode ser entendida entdo como uma
maneira de descrever e compreender o processo comunicacional como funcionando
através de circuitos comunicacionais, sem ponto de origem e final facilmente
discerniveis, onde os participantes, ao receber e por adiante as mensagens, colocam tal
comunicacdo em circulacd@o e refor¢am tais circuitos, os colocam em contato com outros
circuitos e ainda deixam sua marca na mensagem. A comunica¢do aqui € realizada através
dos usos sociais de meios socio-semio-técnico (fala ao vivo, comunicacdo via redes

sociais, etc.), também afetam a forma como se dd sua recep¢do e propagacdo. Esses



42

circuitos comunicacionais, por sua vez, ajudam a consolidar certas ambiéncias. A
intengdo, ai, € perceber a consolidagcdo tentativa de certos assuntos, formas de se
expressar, condutas e acdes vistas como aceitdveis, adequadas, ao circuito-ambiente em

questao ou nao.

O estudo dos jogos no ambito da midiatizacdo pareceu-me, de inicio, um bom
pareamento devido a certas semelhangas por mim percebidas entre o conceito de
dispositivos, circulagdo e circuitos comunicacionais e o ato de jogar em si. Uma outra
distingdo importante a ter em mente € entre usos e praticas (FERREIRA, 2012, 2016,
FERREIRA e GARCIA, 2013), no que concerne a apropriacao de elementos (meios) do
jogo ou dos atos que ocorrem ao seu redor. A prética, aqui, seria uma instancia posterior
do uso, onde a atividade ja se encontra estruturada sob a forma de codifica¢des acerca do
que é esperada dela. E na pratica, onde existe essa expectativa acerca de como serd
realizada a atividade, que podemos ter apropriacdes. J4 o uso se caracteriza por ser mais
tentativo, mais solto, mais experimental: a atividade ainda esta se estruturando, ou nunca
chegou a se estruturar sob a forma de praticas, impossibilitando assim se falar em
aparecimento efetivo de apropriacdes. Aqui, mesmo que um certo uso daqueles meios
aparente ser apropriacdo, ainda ndo podemos classifica-lo como tal, pois tal uso pode

acabar ndo se cristalizando enquanto pratica.

Ja em referéncia a circulacdo, se vista como resultante da diferenca entre 16gicas
dos processos de producgdo e de recep¢ao de mensagens (FAUSTO NETO, 2010), acredito
que pode ser observada também na relacdo entre a intencdo do game designer, dos
desenvolvedores, e as dindmicas postas em campo quando do ato de jogar, quando, ao
jogar, exploramos espagos e testamos os limites das regras do jogo, por vezes de maneiras
ndo previstas pelos criadores. SO que, convergindo com Ferreira, hd a emergéncia de um
processo semi6tico disruptivo, ndao codificado, pois que de ruptura perante praticas sociais
anteriores, ruptura essa que se instala no contato de conexdes temporais e espaciais de
usos dos meios. Ou seja, 0 uso dos meios instala uma ‘nova semiose’, observavel como
multiplas defasagens, porém s6 faz isso e se estabiliza na medida em que o uso é
codificado como ponto de contato. No espaco dessa duplicidade, é que se instala a
negociacdo, necessdria, imperativa, entre os atores, pois, do contrario, o uso fica

bloqueado em cédigos a montante (Ferreira).

De Braga (2006, 2012), me aproprio das concepc¢des de midiatizagdo como

processo interacional de referéncia, visto que, no cerne de minhas andlises sobre o
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streaming e as interacdes ali ocorridas estd o conceito de que se tratam de relagdes
intrinsicamente midiatizadas, além de oferecer suporte a visada de que se tratam de
circuitos comunicacionais e sociais, de limites difusos, entranhados entre si € em outros
processos e circuitos interconectados. Aproximo também seu argumento da descri¢cao de
Salen e Zimmerman (2004) de jogar (play) como movimento livre dentro de uma estrutura
(ou sistema) mais rigida, pode-se inferir dai uma certa analogia entre o ato de jogar e a
diferenca entre 16gicas de processo de producdo e de recepcdo de mensagens descrita por
Fausto Neto. Essas l6gicas, no entanto, tendem a ser difusas, diferidas e tentativas, nas
palavras de Braga (2006), e s6 se instalam quando os usos reiterados convergem em

tentativas sociais de apropriagdes (FERREIRA, 2012, 2016), agenciando 0s usos.

3.2 Codificacoes concorrentes

Como reflexdes concorrentes trago autores e trabalhos da drea dos game studies.
Essa drea, apesar de fortemente influenciada pelo Design e pela Informética, costuma
adotar abordagens multidisciplinares, incluindo, entre outras, psicologia comportamental,
estudos culturais, comunicacao e semidtica. Trago ainda autores cujos trabalhos analisam

formas de interagirmos em sociedade, de negociarmos nossas expectativas sociais.

3.2.1 Johan Huizinga (2007)

Um dos primeiros grandes autores a estudar o lidico enquanto elemento sécio-
cultural e em relagdo a cultura, tendo escrito o seminal Homo Ludens (HUIZINGA, 2007)
em 1938. Desenvolveu ideias como a nocao do elemento lidico como algo que perpassa
e até antecede a cultura, e a nocdo de circulo magico, o espago mental, social, temporal,
fisico e/ou imaginério no qual entramos voluntariamente ao aceitar jogar e seguir as regras

do jogo.

Huizinga define o jogo como sendo uma atividade ndo-séria, fora do espaco da
vida cotidiana e cuja finalidade ndo € ligada a ganhos materiais. Para ele, o jogar é algo
dissociado da manutencdo da vida cotidiana, ainda que enxergue como sendo um
elemento anterior ao que define como cultura: compara a maneira como filhotes de
animais (como cachorros, por exemplo) realizam brincadeiras que, mesmo simulando
situagdes de luta ou caca, ainda assim possuem limites demarcados de quando um deles
vence do outro e sem as consequéncias da situacdo real (as mordidas leves que filhotes

de cachorros ddo quando brincam, por exemplo).
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Dessa vis@o do jogar em um espaco a parte surge o conceito dele para o chamado
circulo mégico: o espaco fisico, social, psicoldgico e mental no qual concordamos entrar
quando jogamos. Dentro do circulo madagico, suspendemos as regras normais do
funcionamento da vida cotidiana para seguir as regras especificas daquele jogo. Pela
duracdo da atividade, aceitamos aquelas regras como sendo as regras vélidas para ditar o

comportamento e atitudes das pessoas envolvidas.

Huizinga salienta ainda a questdo da voluntariedade: se ndo decidimos por
vontade propria a entrar no circulo magico e aceitar as regras ali expostas e concordadas
pelos outros participantes, ndo estaremos, de fato jogando. E preciso decidir jogar para
jogar de fato e, na andlise do autor, se alguma forca externa nos obriga a participar da

atividade, nao estariamos, efetivamente, jogando.

O autor percebe esse funcionamento do circulo mégico e das dindmicas lddicas
do jogar ainda em outras atividades humanas, argumenta que essas mesmas logicas
podem ser percebidas em outros locais e tempos, tais como tribunais em sessdo,
competi¢des tribais, entre outros exemplos, onde, pela duracdo da atividade, certos
comportamentos, ndo esperados ou até mesmo impensdveis durante o dia-a-dia, sdo vistos

com naturalidade.

Isso pode ser aplicado também ao comportamento do streamer e dos outros
interactantes envolvidos no processo: sem a decisdo de se engajar com o publico, interagir
com ele de alguma maneira, a transmissao se torna mais uma janela voyeuristica do que
um ambiente de interacdo propriamente dito. Pode-se dizer que, assim como nas outras
atividades analisadas por Huizinga, cria-se aqui um circulo magico préprio, onde os

envolvidos devem decidir participar para que a atividade exista de maneira significativa.

O maior diferencial € justamente a relacdo do streaming com o espaco fisico:
sendo uma atividade realizada e transmitida pela internet, ele ultrapassa a materialidade,
a fisicalidade, do conceito de circulo migico como originalmente concebido, ji que, a
época de sua elaboragdo (1938), a internet ndo existia e as interacdes independentes de
uma presenca fisica imediata e proxima eram profundamente diferentes das que temos
em um ambiente digital atualmente. Nao obstante, o conceito ainda se aplica com certa
facilidade a ideia do streaming, ao expandirmos a noc¢do de territorialidade, implicita na
ideia de demarcacao fisica do espaco de jogo, para uma territorialidade que se expande

através das conexdes e espagos digitais e digitalizados.
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Vale lembrar que o circulo mégico de Huizinga, por ser um conceito caro a drea
dos game studies, ja foi muito debatido e atualizado: uma critica comum € entendé-lo, e
a no¢do de Huizinga do que € um jogo, como muito rigidos, sem espagco para mistura
entre o que ele chama de vida cotidiana e aquilo que acontece no circulo méagico. Minha
concepcdo sobre a estrutura do circulo magico a enxerga de maneira mais fluida, com
fronteiras porosas e capazes de se sobrepor e interseccionar com outros circulos,
aproximando-se da discussdo e concepcao idealizadas por Ferreira e Falcdo (2016), cujo

trabalho discuto no item 4.1.

3.2.2 Kate Salen e Eric Zimmerman (2004)

Autores reconhecidos por fazerem uma leitura abrangente de vdrias vertentes dos
estudos sobre jogos, fazendo referéncia e incorporando autores de vérias dreas do
conhecimento. Em sua obra “Rules of Play” (2004) abordam jogos através de trés
molduras ou esquemas: Rules (jogos enquanto sistemas de regras), Play (jogos enquanto
interacdo ladica, voltado ao ato de jogar em si) e Culture (jogos inseridos na cultura e as

relacdes desta para com eles).

Salen e Zimmerman definem jogos como sendo “um sistema no qual jogadores
engajam um conflito artificial, definido por regras, resultando em uma resolugdo
quantificavel”'* (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 81). Chegam nessa definiciio apds
discutirem sobre o conceito de jogo dado por uma série de autores diferentes (incluindo
a defini¢do do préprio Huizinga — explorada no topico anterior — e as de outros autores),
uma defini¢do que evidencia o jogo como acontecendo em um espaco a parte, visto como

sendo um sistema fechado.

Ressaltam o valor polissemantico do termo “play” (traduzido como “interacao
lidica”, na versdo brasileira), que em inglés pode significar brincar, jogar, interpretar
papeis ou ainda agir de forma ndo-séria e as implicacdes que isso tem para a nogdo de
jogo. Acabam por definir play como a possibilidade de movimentos livres dentro de
estruturas mais rigidas. Isso significa um enfoque na agéncia que o jogador tem em

relac@o a obra, na possibilidade de interferir diretamente nos percursos do jogo, ainda que

14 «[...]Ja system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a

quantifiable outcome”, no original em Inglés.
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dentro dos limites definidos pelas regras apresentadas e pelos sistemas de jogo

instaurados e projetados pelos criadores.

A interacdo lidica, entdo, carrega em si uma grande carga de possibilidades de
apropriacdo, ou melhor dizendo, de usos tentativos: a fruicdo da experiéncia de jogo €
pautada pela exploracao que o jogador faz dos espacos de possibilidade permitidos pelas
regras e sistemas de jogo, em constante tensionamento com as intencdes do jogador e a
trama apresentada (ainda que, em um dado caso, o impacto de um ou mais elementos
desses possa ser maior ou menor). O fato de escolherem apresentar o esquema “play” em
segundo lugar, entre os esquemas “regras” e “cultura” na organizacdo de seu livro, sugere
também uma visada que encara o “play” como o elemento que faz a ponte, a interface,

entre as regras de jogo e as relacdes culturais ali presentes e postas em interacao.

Para os casos em estudo nesse trabalho, argumento que esse valor polissemantico
do play' estd presente na atuacdo do streamer: tanto no sentido de estar jogando um jogo,
quanto no de estar pondo em cena um papel, uma versao encenada (em maior ou menor
grau) do seu ato de jogar, na hibridizacdo sofrida por ele quando da realizacdo do
livestream, e se enquadra nas negociagdes realizadas, dentro do esquema triddico de

regras-ludico-negociacao.

3.2.3 James Paul Gee (2007)

James Paul Gee, em sua obra “What Video Games Have to Teach us About
Learning and Literacy”'% (2007), aborda videogames sob uma 6ptica psicopedagdgica,
avaliando como o ato de jogar possui caracteristicas pedagdgicas as quais considera mais

proximas de como deveria ser o bom ensino e aprendizado.

Gee considera os jogos (quando bem implementados) como sendo
agradavelmente frustrantes (“pleasantly frustrating”, em Inglé€s): a frustracdo, em um
bom jogo, nunca serd tdo grande a ponto de fazer o jogador desistir, mas sim servird como

incentivo a buscar melhorar seu desempenho e aprender a jogar melhor. Ao mesmo

15 Adoto o uso do termo em Inglés por duas questdes: primeiro, por brevidade e para ser sucinto, e, segundo,
acredito que assim fazendo reforca-se o cardter miltiplo do termo, seus significados outros além do sentido
de jogar um jogo.

1640 que os Videogames tem a nos Ensinar sobre Aprendizado e Letramento”, em uma tradugio para o
Portugués.
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tempo, o aprendizado aqui é algo que melhora algum aspecto da sua vida (“life-
enhancing”, no original). Para Gee, o processo de aprendizado em outras instancias da
vida deveria ser assim também, o que o faz buscar uma teoria do aprendizado humano

construida, imbuida, dentro de bons jogos (com foco nos jogos de videogame).

E impossivel jogar um jogo sem aprender como ele funciona, sem aprender um
nivel minimo que seja de como jogé-lo. Logo, precisamos, de certa maneira, nos letrar na
linguagem, no funcionamento, daquele jogo. Isso implica em pensar e interpretar aquilo
apresentado pelo jogo. Mesmo assim, pensar sobre algo, interpretar alguma coisa, sempre
implica em pensar e interpretar a partir de uma dada posi¢cdo quanto a forma de analisar
tal objeto. Podemos escolher nos alinhar com o grupo, pessoas ou formas de pensar que
quisermos, diz ele, mas nao podemos ler/pensar de uma posi¢do externa a, fora de todos
os grupos. Nao se pode estipular um sentido privado a textos e coisas, seu sentido sempre

existe em relacdo a outros textos e coisas.

Gee desenvolve também a nocdo de dominios semidticos (“semiotic domains”,
em Inglés), uma “[...] drea ou conjunto de atividades na qual as pessoas pensam, agem e
ddo valor as coisas de certas maneiras” (GEE, 2007, p. 19)"7, incluindo as posturas
assumidas pelos membros de um dado dominio e outras caracteristicas que contribuem
para a compreensao dos significados ali produzidos. Esclarece: por dominio semidtico

podemos entender

[...] qualquer conjunto de praticas que recrutam uma ou mais modalidades (e.g.

linguagem oral ou escrita, imagens, equacdes, simbolos, sons, gestos, gréficos,

artefatos, etc.) para comunicar tipos distintos de significados (IDEM, p. 19)'8,

Nessa visada, pode-se encarar como sendo um dominio semidtico as praticas
envolvidas no ato de falar, discutir e conversar sobre um tema ou objeto especifico. Por
exemplo: o dominio semidtico do estudo cientifico da comunica¢do envolve as maneiras
especificas como interpretamos um tema pelo viés comunicacional, a fala que produzimos
sobre e acerca dele, os c6digos que usamos ao fazé-lo, e como sao tomados os significados

ali produzidos. Esses fatores seriam bastante diferentes caso, ao abordar o mesmo tema,

17...] ‘an area or set of activities where people think, act and value in certain ways’[...]”, no original em
Inglés.

18 “[...] any set of practices that recruits one or more modalities (e.g., oral or written language, images,

equations, symbols, sounds, gestures, graphs, artifacts, etc.) to communicate distinctive types of meanings”,
no original em Inglés.
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o fizéssemos dentro de outro dominio semidtico, possivelmente tornando o objeto
indecifrdvel ou transformando-o completamente, em grande parte pela posicdo de
interpretacdo distinta. Dessa maneira, podemos falar em diferentes dominios semidticos
para diferentes atividades e ambientes de fala: o dominio semidtico dos jogadores de
jogos de tiro em primeira pessoa, o dominio semiético do trabalho com engenhara civil,
o dominio semidtico da pesquisa em comunica¢ido, o dominio semiético dos alunos do

ensino médio de uma certa escola, etc.

Para compreender um dominio semidtico e dialogar nele, com ele e seus
integrantes de forma adequada é preciso alfabetizar-se, tornar-se letrado, em seus codigos
e abordagens, compreender e saber usar os signos e contextos envolvidos nas préticas ali
desenvolvidas, para poder interpretar a informagdo que circula pelo dominio semidtico
em questdo e situar, construir, sentido nele. Palavras, simbolos, imagens, artefatos, etc.,
podem possuir significados gerais, ndo especificos a esse ou aquele dominio (e, via de
regra, isso € aplicavel a grande parte dos casos), mas quando falamos do significado que
adquire especificamente em relacdo a um dado dominio e as suas situagdes particulares,
falamos de seu sentido situado (tais sentidos situados podem ser especificos tanto da acao

quanto do dominio).

Outra nogao interessante desenvolvida por Gee nessa obra € a ideia das trés formas
de identidades com as quais lidamos ao jogar e ao nos colocarmos em interacio com
nosso avatar de jogo: uma identidade virtual, uma identidade do mundo real (“real world
identity”, no original) e uma identidade projetiva ( “projective”, no original). A identidade
virtual diz respeito a nossa identidade enquanto personagem do jogo, enquanto
personagem daquele mundo virtual: as habilidades do personagem e o que ele pode fazer
no mundo de jogo, além de (caso isso seja uma preocupacao do jogador) que tipos de
acoes e reacOes aquele personagem teria nas situagdes pelas quais passa. A identidade do
mundo real € justamente nossa identidade enquanto pessoa fora do jogo, com nossas
habilidades e limitacdes ao jogar (talvez ndo tenhamos uma boa coordenagao motora para
mirar bem em um jogo de tiro, por exemplo, a despeito de estar jogando como um soldado
de elite). A identidade projetiva faz referéncia tanto aquilo que projetamos de nossa
identidade e expectativas no personagem com o qual jogamos, quanto ao projeto que

pretendemos seguir com tal personagem em tal jogo (quais habilidades escolher, que tipo

de comportamento adotar, quais elementos do jogo vai tentar explorar ou nao, quais itens



49

vai utilizar, etc.), sendo construida no espago de interface entre o jogador enquanto pessoa

e o personagem (ou personagens) com o qual joga.

Dentro dessa éptica, o streamer e seu publico devem adotar uma postura de leitura
e interpretacdo do jogo apresentado na transmissao e das relagdes streamer-publico que
sejam compativeis. A persona hibrida adotada pelo streamer pode ser vista como
passando pelos trés tipos de identidades que Gee descreve: a do mundo real, a pessoa que
o streamer ¢ € com a qual se identifica em sua vida intima; a virtual, como se apresenta
ao seu publico, em tensionamento com o jogo que estd jogando; e a projetiva, o tipo de

streamer que pretende projetar ao publico e o projeto que tem para essa persona e o canal.

3.2.4 Erving Goffman (2013)

Em “A Representagdo do Eu na Vida Cotidiana” (2013), escrito originalmente em
1959, Goffman explora como o individuo apresenta a si mesmo € a suas atividades aos
outros, se fazendo valer de uma certa dramatizacdo do ato para regular e dirigir a
impressao que os outros formam sobre si. Goffman parte de principios dramatirgicos para
realizar sua andlise, pondo o papel do individuo como sendo feito em reagdo a, e voltado

para, os outros individuos, que ocupam uma posicao de plateia, nessas interagoes.

Quando adoto tal posicao, transmito e emito informacdes (podendo serem falsas
ou ndo): aquelas que passo de forma proposital, direta, através de enunciados e afins, € a
informacdo transmitida. Aquela repassada de forma indireta, através de linguagem
corporal e elementos afins, por exemplo, € a informagao emitida, e € nessa que Goffman

se debruca, por considerar como sendo mais teatral e contextual.

Nessa dinamica, estamos sempre fazendo inferéncias a respeito daqueles com os
quais interagimos (inferéncias cuja confiabilidade depende da quantidade de informacdes
que temos disponiveis quanto aos outros participantes da interacdo), enquanto fazem o
mesmo conosco, em um “[...] ciclo potencialmente infinito de encobrimento,
descobrimento, revelagdes falsas e redescobertas” (GOFFMAN, 2013, p. 20). Tentamos
sempre observar a inintencionalidade (falta de intencionalidade) dos aspectos nao-
governaveis da performance do outro (aquilo que ele enuncia), e nossa capacidade para
tal costuma ser maior do que a capacidade do outro em fabricar tais aspectos ou escondé-

los, mantendo a assimetria do processo comunicacional.
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Goffman entende a sociedade como sendo organizada tendo por base o principio
de que quem possui certas caracteristicas sociais tem o direito moral de esperar que os
outros o valorizem e tratem de maneira adequada. Assim, projetamos uma defini¢do de
situacdo no qual nos apresentamos como sendo (ou pretendemos ser) alguém de
determinado tipo, esperando sermos tratados de forma apropriada a este tipo (uma
situacdo que pode ser percebida nas relagdes entre o streamer e seu publico: o primeiro
se posiciona como autoridade no que concerne seu canal de transmissio e naquilo que
veicula, esperando ser tratado de uma certa maneira pelo segundo — embora de maneira
mais informal, devido a sua natureza hibrida). E comum, neste processo, serem feitas
brincadeiras e jogos sociais onde arquitetamos intencionalmente o que ele chama de
rupturas deficionais (mudangas nas suposicdes que serviam de base para a interacao,
capazes de causar embaraco, constrangimento ou vergonha, podendo chegar a
impossibilitar a continuidade dela), de forma a nao serem levadas a sério, e servindo para
regular, divertir e como aviso aos participantes para serem mais modestos e razodveis
(novamente, aqui podemos perceber esses tipos de comportamento por parte do streamer,
inclusive para mascarar um erro por ele cometido de forma mais jocosa, passando o foco

do erro para o valor cOmico que este apresenta e possui).

De interesse para o presente trabalho, saliento também as nocdes de atores

convencidos, atores cinicos, representacdo e fachada.

Atores convencidos e atores cinicos sao dois extremos de posturas que podem ser
adotados durante nossas interacdes com os outros. O ator convencido é aquele que esté
inteira e sinceramente convencido de que a impressao de realidade a qual encena é, ela
mesma, a propria realidade (Goffman avisa que a regra geral, para o publico-plateia, é
estar também convencido disso, a ndo ser que tenha boas razdes para duvidar do fato). O
ator cinico, no outro extremo, ndo cré em sua propria apresentacao e nao se interessa pelo
que o publico acredita. Ele ndo estd inteiramente compenetrado em sua pratica, mas,
estando em posi¢ao privilegiada para avaliar sua prépria atuacdo, o ator pode ser ainda
levado a dirigir a convicgao de seu publico como um meio para um fim. O posicionamento
de uma pessoa em um extremo ou outro (ou, mais comumente, em um ponto
intermedidrio, mais proximo de um extremo ou outro) é tomado com base, em parte, na

posicado que a plateia delega aquele que se apresenta.

Ja a representacdo e a fachada aqui dizem respeito ao ato de encenac@o em si. A

representacao seria a atividade que se passa em um “[...] periodo caracterizado por sua
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presenca continua diante de um grupo particular de observadores” (IDEM, p. 34), sobre
os quais o apresentador tem alguma influéncia. A representacdo seria uma sessio
particular de encenacdo. A fachada contempla um conjunto de representacdes, de praticas,
que, funcionando “[...] regularmente de forma geral e fixa com o fim de definir a situagao
para os que observam a representacdo” (IDEM, p. 34), constitui o “[...] equipamento
expressivo de tipo padronizado intencional ou inconscientemente empregado pelo
individuo durante sua representacdo” (IDEM, p. 34). Ao falar da fachada, Goffman
atribua a ela certos aspectos c€nicos (como um cendrio) que ajudam a fixar qual tipo de

pratica, de representacdo, serd desenvolvida naquela fachada.

Ora, se o streamer esta se apresentando ao seu publico, ndo seria estranho entendé-
lo como um ator, posicionado em algum lugar da escala entre cinico e convencido, que
faz de seu canal de streaming a fachada através da qual realiza suas representacdes. Dessa
maneira, suas transmissoes servem como o cendrio de sua fachada e, ao fazé-las, se poe

e € posto pelo seu ptiblico na posi¢do que ocupa, onde pde em cena seu streaming.

3.2.5 Berger e Luckmann (2013)

Em “A Construgdao Social da Realidade” (BERGER e LUCKMANN, 2013),
abordam a maneira como negociamos, como usamos de negociagdes, intra e
interpessoais, para construirmos nossas relacdes sociais, € como nossas expectativas em
relac@o ao processo interacional em si e aos seus participantes influencia tal negociacao.
Nos contam como, ao entrar em contato com o outro, usamos de esquemas tipificadores
para apreendé-los. O outro, por sua vez, também faz essas tipificagdes, e suas tipificagdes
sao0 “tdo suscetiveis de sofrerem interferéncia de minha parte como as minha sio da parte

dele” (IDEM, p. 49), estando em continua negociagao.

Essas tipificagdes vao se tornando progressivamente andnimas a medida em que
nos afastamos da interacao face a face, de maneira tal que, na situacao face a face, o outro

€ visto como mais real, mas atual, do que eu mesmo:

O outro, porém, é apresentado assim na situagdo face a face. Por conseguinte,
“aquilo que ele €” me € continuamente acessivel. Esta acessibilidade
ininterrupta e precede a reflexdo. Por outro lado, “aquilo que sou” ndo
acessivel assim. Para torni-lo acessivel é preciso que eu pare, detenha
continua espontaneidade de minha experiéncia e deliberadamente volte
minha ateng¢do sobre mim mesmo. Ainda mais, essa reflexao sobre mim mesmo
¢ tipicamente ocasionada pela atitude com relacio a mim que o outro
manifesta. E tipicamente uma resposta “de espelho” as atitudes do outro
(IDEM, p. 47, grifos dos autores).

[¢N
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Dai, admite-se a alta flexibilidade das relacdes face-a-face, devido ao intercambio
extremamente variado e sutil de significados subjetivos que ali tem lugar, passiveis de
modificarem continuamente os padrdes (de comportamento) estabelecidos no inicio da
interacdo: “Em outras palavras, o padrdo nao pode resistir a macica demonstra¢ido da
subjetividade alheia de que tomo conhecimento na situacdo face a face” (IDEM, p. 47).
O outro pode, a qualquer momento, sair de uma postura pacifica e amigavel para uma
postura contestadora e antagbnica, por exemplo, e tal mudanga torna-se mais dificil de
ignorar o quao mais préximo, o quao mais perto da interacdo face a face, os individuos

envolvidos estejam uns dos outros.

z

Mas a interagdo streamer-publico ndo € exatamente face a face: pode-se
argumentar que as respostas imediatas (ou quase imediatas) que um espectador pode dar
ao streamer, através de ferramentas como o chat de texto ou interacdes por redes sociais,
sirvam como essa maci¢a demonstracdo da subjetividade alheia descrita por Bergman e
Luckmann, mas os envolvidos ndo estdo na presenca imediata uns dos outros. Ainda mais:
€ plenamente possivel que alguém do ptiblico esteja jogando a partida transmitida com o
streamer, adicionando ai mais uma instancia intermedidria de interagdo. Os autores nao
consideram esses cendrios simplesmente porque, quando do escrito do texto original, em
1966, tais cendrios ndo existiam (sendo o caso da interacdo por telefone o mais préximo).
Argumento entdo que a visualidade permitida pela transmissdo em video ao vivo por
streaming, em conjuncdo com a possibilidade de resposta imediata dos outros individuos
(sejam eles parte do publico ou co-participantes da sessdo de streaming transmitida)

aproxima a interagdo da situacdo face a face, ainda que seja distinta desta.

Ainda assim, essa aproximacao é assimétrica: para quem assiste, as reacoes ao
vivo do streamer pode fazer com que ele seja visto dessa maneira mais real, mais atual,
descrita por Berger e Luckman, enquanto que, para o streamer, o lugar de interagdo €
mais afastado, por ndo ter como ter contato com essas marcas subjetivas em sua totalidade

(ainda que as perceba no tom de fala e abordagem daqueles que dialogam consigo).

3.2.6 Vilém Flusser (2013)

Em Flusser, busco pistas sobre como podemos entender codigos e codificagdes
em uma perspectiva comunicacional. No livro “O Mundo Codificado: Por uma filosofia
do Design e da Comunicac¢do” (FLUSSER, 2013), uma coletanea de textos do autor,

encontramos reflexdes acerca do que seria, para ele, a comunicacdo (um processo
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artificial ndo-natural, cuja artificialidade nem sempre € percebida de forma consciente por
nds) e como ela se relaciona com os cddigos criados para empregé-la de forma efetiva. A
aproximacao do teor dos textos inclusos da obra com o Design ajuda também a aproximar

a abordagem flusseriana aos aspectos de game design trabalhados no presente trabalho.

A comunica¢do humana, diz Flusser, € baseada em cddigos, e os “[...] codigos (e
os simbolos que os constituem) tornam-se uma espécie de segunda natureza, e o mundo
codificado e cheio de significados em que vivemos [...] nos faz esquecer o mundo da

299

‘primeira natureza’” (O Que é Comunicacdo?, in IDEM, p. 90). Os cédigos ajudam o
homem a dar significado a sua existéncia que, de outra maneira, ¢ cercada por uma
natureza sem significado, sem sentido. Assim, a comunica¢do ocupa-se desse tecido
artificial do deixar-se esquecer da “primeira natureza” da qual Flusser fala, aquela sem

significado ou sentido inerentes a ela prépria.

Dai que Flusser defenda que a comunicacao € uma “humanidade” (humanity, no
original, fazendo referéncia a drea do saber das humanidades — humanities, em Inglés) e,
para ser estudada como tal, precisa ser interpretada, em contraponto as ciéncias naturais,
que precisariam ser, primariamente, explicadas. Ademais, enxerga ainda a comunicagao
humana como negativamente entrépica, buscando a preservacao da informacao através
da imposicao de ordem as trocas de informacgao que dela fazem uso, no sentido inverso

da entropia natural. Resume:

[...] a comunicacio humana aparece aqui como propdsito de promover o
esquecimento da falta de sentido e da soliddo de uma vida para a morte, a fim
de tornar a vida vivivel. Esse propdsito busca alcangcar a comunicagdo, na
medida em que estabelece um mundo codificado, ou seja, um mundo
construido a partir de simbolos ordenados, no qual se representam as
informacoes adquiridas. IDEM, p. 96, grifo meu)

Nesse contexto distingue duas motivacdes humanas iniciais, em relagdo a
comunicacdo e as informacdes ali transmitidas e circuladas: como decidimos produzir
informacdes e como decidimos preserva-las. Para produzir, trocamos diferentes
informacdes disponiveis, esperando, assim, sintetizar uma nova, ao que chama de
comunicacdo dialdgica. Para preserva-las, compartilhamos informacdes existentes
esperando que, uma vez compartilhadas, tenham mais chances de resistir ao efeito
entrépico da natureza, ao que chama de comunicagao discursiva. Ele € ligeiro ao notar

que nenhuma das duas formas de comunicagcdo consegue existir sem a outra, € que a

diferenca entra as duas formas seria uma questdo de “distancia” da observacgdo, sendo
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processos entremeados € mutuamente dependentes. Nao obstante, nos lembra Flusser,
distinguir uma da outra € importante: dialogar é uma pratica diferente de discursar, ainda

que, noO senso comum, a primeira seja vista mais como comunica¢do do que a segunda.

Distingue ainda que € preciso refinar esse modelo, notando como podemos falar
em modalidades, géneros diferentes de discurso e didlogo, de acordo com sua semantica
e sintdtica: o modo de discursar de um apresentador de telejornal € distinto do modo de
discursar de uma avé contando histérias para os netos; o0 modo de dialogar com amigos
pelo telefone € diferente dos didlogos que ocorrem em um simpdsio cientifico. Da mesma
maneira, no streaming, podemos distinguir entre posturas e posicionamentos diferentes
que variam de acordo com qual canal, transmissdes e até mesmo jogo estd sendo jogado.
Um mesmo streamer, inclusive, tem a possibilidade de transitar entre posturas e
modalidades diferentes (sair de um discurso informal para um didlogo formal, por

exemplo) em uma mesma transmissao.

3.2.7 Nestor Garcia Canclini (2005) e Rodrigo Covaleski (2012)

Em Canclini, busco pistas sobre como se da o processo de hibridizacao, dentro do
escopo da drea da comunicacao social. Sua obra “Hybrid Cultures: Strategies for entering
and leaving modernity” (GARCIA CANCLINI, 2005) apresenta sua visdo para o que
seria a hibridizacao de algo e como se pode tratar o objeto hibrido dai resultante.

Retomando sua defini¢do inicial para o processo de hibridizagao:

I understand for hybridization sociocultural processes in which discrete
structures or practices, previously existing in separate form, are combined to
generate new structures, objects, and practices. In turn, it bears noting that the
so-called discrete structures were a result of prior hybridizations and therefore
cannot be considered pure points of origin.'” (IDEM, p. XXV)

Logo aqui percebemos essa distin¢ao importante de que o hibrido € seu préprio
objeto, ndo apenas uma mistura de seus objetos constituintes. OQutro ponto importante a

ser levantado € o fato de que as estruturas constituintes sdo elas proprias frutos de outras

hibridizacdes, implicando uma cadeia de processos de hibridizacdo anteriores.

19 “Entendo por hibridizagdo processos socioculturais nos quais estruturas ou praticas discretas,
previamente existentes em formas separadas, sao combinadas para gerar novas estruturas, objetos e praticas.
Por sua vez, vale notar que essas chamadas estruturas discretas foram resultado de hibridiza¢des anteriores
e portanto ndo podem ser consideradas pontos de origem puros” (tradu¢do minha).
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Covaleski (2012) desenvolve um estudo sobre a hibridizacdo da narrativa
publicitaria tendo por base a defini¢cdo canclinesca de hibridizagdo, realcando que a

hibridizac¢do ndo € dialdgica, sendo categdrico ao classifica-la como transformativa.

Em meu objeto de pesquisa, o que isso significa é que a figura hibrida do streamer
jé surgiu, em sua concepg¢ao, como fruto de outras figuras hibridas, sendo parte, portanto,
de um continuo. Embora o streamer, enquanto hibrido, ndo tem como condi¢do de
existéncia um “existir em didlogo”, admito a possibilidade de agir e adotar posturas que
facam referéncias as suas fungdes enquanto misto de apresentador, especialista, jogador,
amador e mediador das interacdes que acontecem no espaco do streaming. Esses
comportamentos referenciais, ainda que ndo necessariamente dialgicos, servem como
atalhos de compreensdo para a atividade desempenhada pela figura do streamer em um
dado momento, ao se valer da (possivel) familiaridade do publico com essas outras

figuras.

3.2.8 Codificacoes concorrentes em relacao

As negociacdes, percebidas no trabalho de Berger e Luckman (2013), me remete
anocao de Salen e Zimmerman (2004) do conceito de play (interagdo lidica, na tradugdo
da edicao brasileira). Juntos, esses autores me ajudaram a chegar na concepc¢ao do jogo
como baseado em uma triade Regras-Ludico-Negociacdo. As regras aqui representam o
sistema formal do jogo, seus parametros de funcionamento, sob os quais o jogador tem
pouca ou nenhuma influéncia (especialmente quando se trata de jogos digitais eletronicos
—videogames). O lidico € a parte do jogo que entretém, diverte, o usudrio, aqueles fatores
os quais interferem no aproveitamento, na fruicio do jogo, sendo suscetiveis as

subjetividades de quem o joga.

As negociacdes ocorrem entre esses dois conceitos e 0 jogador: ndo que regras e
lidico sejam conceitos em oposicdo um ao outro, mas ao jogar, acionam as negociacoes
entre nossa subjetividade, nossos gostos, € como as regras € o lidico serdo vistos e
operados por nds. Importante salientar que no jogo, ao contrario de outras midias, quem
joga tem um poder de decisdo grande em relacdo aos rumos da obra, ao que serd mostrado
e explorado durante a experiéncia de jogo. Ele tem, em outras palavras, maior agéncia
(MURRAY, 2003) em relacio a obra, participa ativamente do seu desdobrar, em

contraponto a0 modo como lemos um livro ou vemos um filme, atividades,

comparativamente falando, mais introspectivas € bem menos ativas.
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O jogo € visto aqui enquanto espago de negociagdes diversas e constantes entre o
ato de jogar, as regras do jogo e o individuo (ou individuos) que com ele interage, onde
os agentes, os interactantes, buscam folgas, espacos de movimento livre dentro da
estrutura rigida que sdo as regras do jogo (SALEN e ZIMMERMAN, 2004), equilibrando
ai suas expectativas sobre como devem jogar com a vontade de descobrir o que pode ser
feito naquele meio, as habilidades que eles tem para tanto e, a depender do caso e de suas

intencdes ao jogar, como suas agdes sao vistas por aqueles que os observam.

Nos trabalhos descritos acima tentou-se delinear um foco na intera¢do e no que
ela significa para o jogar dentro do contexto de uma sessdo de livestream. Essas folgas
que o jogo apresenta permitem a existéncia de usos tentativos, exploratérios, que buscam
compreender melhor o funcionamento do jogo para que se atinja um estigio de
aproveitamento, de divertimento, visto como satisfatério. E aqui que aparece o
aprendizado ativo, defendido por Gee (2007), mas pode-se argumentar que tais usos
exploratérios buscam também compreender os codigos e codificacdes especificos
daquela obra: Quais comandos funcionam? Como faco para chegar em tal ponto? Como
sao derrotados os inimigos do jogo? Quais as melhores maneiras de jogar, ou mais

divertidas, ou mais eficientes? O que significam os elementos em tela?

Esses aspectos sdo postos em contexto pelo streamer, quando joga frente ao seu
publico: Ao apresentar um jogo, é comum que explique o raciocinio por trds de suas
decisdes, recriando esse comportamento exploratorio. Se faz isso com um jogo que ja
conhece, poderia ser visto como o ator cinico de Goffman — ainda que seu publico
provavelmente saiba que ele tem experiéncia prévia com aquele jogo; se € com um jogo
com o qual ndo tem experiéncia, alinha-se mais com a visd@o do ator convencido, pois
aquela acao exploratdria, aqueles usos tentativos, sdo, para ele, novidades também — ainda
que calcadas em suas experiéncias prévias com outros jogos possuidores de elementos
semelhantes. Ainda assim, a postura do streamer, nos dois casos, apresenta caracteristicas

tanto de ator cinico quanto de ator convencido.

Busca assim dialogar, no sentido flusseriano, com seu publico, quando colhe
opinides sobre quais jogos jogar, como agir em um jogo que esteja jogando, ou quando
conversa com eles através dos chats de texto e redes sociais. Ao mesmo tempo, busca
discursar, também no sentido flusseriano, quando versa sobre as decisdes tomadas, os
motivos pelas quais foram tomadas e como imagina que isso afetard seu desempenho

naquela sessdo de jogo, na esperanga de que seu desempenho, caso seja bom, seja
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replicado (o que provavelmente impactard de forma positiva sua popularidade) e, caso
seja ruim, ainda tenha um valor de entretenimento para seu publico, de forma a atrair mais
usudrios e ser visto como bom conhecedor dos jogos e seus aspectos de jogabilidade e

formas de jogar.

3.2.9 Loégicas de producao

Dentro desse escopo das codificagdes concorrentes, encontramos uma légica de
producdo intrinseca aos jogos, onde o papel do jogador enquanto elemento ativo (agente)

do produto midiatico ja molda o processo desde sua concepgao.

7z

Esse papel distinto que o jogador possui, onde é capaz de interferir com o
andamento do enredo através do controle direto de certos elementos do jogo
(costumeiramente o personagem principal, mas pode ser também através do controle de
elementos do cendrio, do controle de mais de um personagem, ou ainda através de outras
formas) da a ele o que Murray (2003) chama de agéncia, tornando-o, portanto, um agente

da narrativa.

Tal agéncia permite ao jogador muitas vezes personalizar certos aspectos do jogo
e de sua experiéncia ao jogar (coisas desde mudangas estéticas nos personagens, ou
mudancas nos atributos de seu equipamento, ou quais equipamentos estard usando em
certos desafios do jogo, por exemplo). Permite ainda que ele tenha liberdade ao explorar
o espaco de jogo (liberdade essa que pode ser maior ou menor, dependendo do jogo em
questdo. Dessa liberdade de movimento dentro da estrutura rigida que € o jogo (o play,
de Salen e Zimmerman — 2004), surgem oportunidades de usos e apropriagdes maiores e

mais prolificas, ao meu ver, do que em outras midias e artefatos culturais.

O fendmeno da apropriagao midiatica nos jogos, eletronicos ou nao, passando pela
possibilidade do jogador personalizar sua experi€éncia de jogo através da agéncia
(MURRAY, 2003) e da customizacao dos elementos formais e narrativos altera, informa
e dialoga a elaboracdo dos jogos e processos comunicacionais nos quais estao inseridos,
em especial os processos comunicacionais midiatizados. Hoje em dia € pratica cada vez
mais comum nas empresas produtoras de videogames inserir ja mecanismos e ferramentas
compativeis com, e voltadas para, o streaming das sessdes de jogo em seus produtos: uma
grande parte dos jogos e consoles ja contam com tais ferramentas implementadas e,

desses, alguns buscam inclusive interagir com esse aspecto dentro de seus sistemas de
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jogo (como recompensando o jogador com algum prémio dentro de jogo — um uniforme
diferente pro personagem, por exemplo — ou dando-lhe uma conquista — achievement, em

Inglés — ou troféu digital que possa mostrar para os colegas).

A partir dai podemos ver possiveis ligagdes entre o circulo mégico de Huizinga
(2007) e o circuito comunicacional de Braga: nos dois € preciso adentrar voluntariamente,
ainda que o primeiro contato, nos dois casos, ndo seja sempre iniciado por vocé. Caso se
decida por sair, por ndo fazer mais parte (ou seja: ndo ser mais um agente) do circuito
comunicacional ou do circulo magico, se é capaz de fazé-lo. Mesmo assim, nos dois
casos, pode ser que sejamos, indiretamente, parte do que estd acontecendo neles (como

assunto da mensagem ou elemento passivo, por exemplo).

3.3 Das codificacoes ao (retorno ao) campo de observacao

As negociacdes percorrem todo ato de jogar. Seja personalizando seu avatar,
escolhendo decisdes-chave na narrativa para ver suas consequéncias, comparando a
maneira como jogou com a de outros jogadores, ou compartilhando relatos, gravacoes e
videos, ha um forte elemento de apropriagdo envolvido, elemento este que apresenta

caracteristicas e funcionamento de certa forma semelhantes aos da Midiatizacao.

A relag@o dos jogos com o comunicar complexifica-se, ao considerarmos como
cada um desses processos, com seus espacos de usos e apropriacdes, podem se cruzar - €
frequentemente o fazem. Compartilhar a experiéncia de jogo ndo mais é somente
conversar sobre ela com amigos e conhecidos, ou ler resenhas em sites e revistas
especializados, mas também gravar suas sessdes de jogo e até mesmo transmiti-las ao
vivo pela internet, através de servicos de streaming. Jogadores hoje compartilham nao sé
experiéncias passadas, ja ocorridas, mas podem jogar e conversar com seu publico ao

vivo, em tempo real, produzindo uma meta-reflexao.

Essas novas formas de compartilhamento implicam novas formas de jogar, ou ao
menos atualizacdo das j4 existentes: anteriormente, compartilhar a experiéncia de jogo
implicava em conversar sobre o que foi jogado em um momento anterior ao da conversa,
ou estar presente fisicamente quando um dos participantes da conversa, do
compartilhamento da experiéncia, estava jogando, havendo assim uma barreira espago-

temporal clara e definitiva. O streaming atualiza as dindmicas desse compartilhamento,
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aos desvencilha-lo da obrigatoriedade da presenca fisica durante o ato, substituindo a
presenca fisica pela presenca diferida no tempo e espaco, permitida pela transmissao via
streaming: onde antes sO teriamos acesso aos comentdrios de terceiros caso eles
estivessem presentes fisicamente na hora do jogo (seja por também estarem jogando com
vocé, seja por estarem assistindo ao seu jogo), ou lendo sobre eles em outro tempo e
espaco (em um férum de discussdes online ou em uma revista ou site especializado, por
exemplo), agora um streamer tem acesso aos comentdrios de vdarios espectadores ao
mesmo tempo, a0 mesmo tempo (em tempo real - just in time) e de forma diferida,
formando um novo circuito-ambiente por onde ocorrem essa comunicagdo, esses
processos comunicacionais. Isso também trivializa aspectos tais como a capacidade de
observadores simultaneos, visto que o publico, a plateia, ndo se encontra limitada pelo

espaco fisico disponivel para acompanhar o jogo compartilhado.

Essa plateia serve ao mesmo tempo de audiéncia e comentarista, influenciando a
partida do jogo. Até mesmo quando essa experiéncia é compartilhada posteriormente
(como em um video no YouTube, por exemplo) podemos perceber uma preocupagao
sobre como o publico ird reagir a ele. Dentro desses novos circuitos-ambiente € novas
formas de jogar e compartilhar a experiéncia de jogo, sente-se a necessidade de
desenvolver novos codigos e processos de codificacdo, ou seja, novas regras e formas de
negociar com e sobre elas, de usa-las para navegar e negociar os espacos de interagcao a
sua volta, para lidar com as novas formas de intera¢do surgidas e que se prestem a por em

comunicacdo aquilo que ali ocorre.

O streamer, por sua vez, hibridiza-se, transforma-se em uma entidade que retine
caracteristicas de apresentador, comentarista, jogador, especialista e amador, mas ainda
assim uma entidade a parte, ndo mera mistura dos elementos constituintes, mas elemento
transformado. Essa nova figura, a do streamer, tem comportamentos proprios e interage
de maneiras préprias com a plateia, desenvolvendo conjuntamente com ela, esse novo

circuito-ambiente, com seus novos codigos e codificagdes.

Dessa maneira, os jogos e sua constru¢ao da experiéncia de jogo, tendo em vista
essa experiéncia individualizada construida pelo jogador ao jogar, € um processo, de
varias maneiras, de apropriagdo do conteido da obra, onde, ao compartilhar essas
experiéncias individuais, pode-se dizer que os jogadores pdem em fluxo adiante
(BRAGA, 2012) informagdes sobre aquela fase do jogo, ajudando uns aos outros a

melhorar seu entendimento sobre a fase e influenciando a maneira como enxergam o jogo
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em si. Tal preocupagdo sobre como serd recebido pelo publico remete ainda a nog¢ao de
Braga (IDEM) sobre uma espécie de contrafluxo de resposta, essa "necessidade de
previsdo da escuta possivel na composi¢do da ‘fala’ a ser posta em circulacido”. Existe
aqui um cardter transicional dos jogos: ainda que se jogue o mesmo jogo, cada partida é
distinta, em especial em jogos onde existe algum cardter de aleatoriedade (como é em
grande parte dos casos) ou ainda quando jogados com pessoas diferentes

(transicionalidade esta que nos remete a no¢do de Ferreira sobre dispositivos).

Nao apenas isso: por estarem inseridos em uma légica de mercado, os préprios
jogos sdo substituidos por novas versdes e por concorrentes no gosto dos jogadores. Essa
transicionalidade se reflete, por exemplo, no hébito de, ao jogar jogos diferentes de um
mesmo género, experimentar comandos e formas de jogar vistas como referéncias e
convengdes no esquema de controles naquele género (um jogo de tiro em primeira pessoa
jogado no computador, por exemplo, quase que certamente terd a visao e os comandos de
tiro controlados pelo mouse e seus botdes). O aspecto transicional também fica aparente
nos streamings e videos compartilhados, muitos deles seguindo uma agenda de
publica¢do de contetido por parte do criador, em fluxo quase continuo, oferecendo sempre

conteddo para seu publico e fazendo uso dos cddigos ali desenvolvidos.
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4 Revisao critica do estado da arte do estudo de

jogos no ambito da Comunicacao

No levantamento bibliogrifico sobre o tema, pouco foi encontrado ainda na
bibliografia nacional: em uma pesquisa nos anais dos encontros nacionais da Compds e
do Intercom de 2014 até 2017 pelos termos “streaming” e “twitch”, apenas dois artigos
sobre o tema (em relacdo a prética do jogador ou ao estudo de jogos e comunicagdo)

foram encontrados:

* PAZ, Samyr. Jogando em Rede: Introducido a Teoria Ator-Rede no Streaming de
Games na Plataforma Twitch. Anais do XXX VIII Congresso Brasileiro de Ciéncias
da Comunicacdo — Rio de Janeiro, RJ — 4 a 7/9/2015.

* MONTARDO, Sandra; FRAGOSO, Suely; AMARO, Mariana ¢ PAZ, Samyr.
Consumo Digital como Performance Sociotécnica: Andlise dos usos da
plataforma de streaming de games Twitch. Anais do XXV Encontro Anual da

Comp6s — Universidade Federal de Goids - Goiania, 7 a 10 de junho de 2016.

Além disso, em marco de 2017 o professor dr. Jodo Ladeira, do Programa de P6s-
Graduacdao em Ciéncias da Comunica¢do da Unisinos publicou o livro “Imitacdo do
Excesso: Televisao, Streaming e o Brasil” (LADEIRA, 2017), mas, como o titulo denota,
trata-se mais de uma abordagem focada no televisivo do que no lidico. Em bancos de
dados internacionais, a busca também rende poucos resultados, sendo esses mais focados
em andlises de uso, demograficas, ou estdticas, do que comunicacionais. Isso denota uma
lacuna na producdo de material e conhecimento acerca do tema, sobretudo no ambito
nacional, onde os trabalhos que estudam o streaming tendem a se focar no streaming de
musicas ou videos (estudo de musica e video sob demanda), lacuna essa que pretendo

ajudar a sanar.

Como forma de alargar a perspectiva do estado atual do estudo de jogos no ambito
da Comunicacdo, foram elencadas cinco revistas da drea da Comunica¢do com conceitos
Qualis Al ou A2, em Portugués ou Espanhol (sobretudo revistas latino-americanas),

2 (134 2 ‘6

tendo sido realizada uma busca por artigos com os termos “jogos”, “jogo”, “game”,
“games”, “videogame” ou “videogames” em suas listas de palavras-chave. Além desses,
foram pesquisados também, de forma mais livre e aberta (procura por termos no corpo do

texto ou titulo do trabalho), trabalhos que tratassem do streaming de video ao vivo de
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partidas de videogame pela internet, midiatizacdo e relagdes mediadas pelas tecnologias
digitais via internet. Desses ultimos, foi feita uma apreciacdo e filtragem, sendo retidos
apenas os considerados pertinentes para a abordagem aqui desenvolvida, até as edicdes

disponiveis em setembro de 2017.

O intuito € montar um panorama da abordagem, em Comunicac¢do, dos jogos
digitais (videogames), analisando: tipos de questdes levantadas; metodologias aplicadas;
empiricos selecionados; referéncias da area dos game studies apropriadas e postas em
didlogo e tipos de inferéncias desenvolvidas nestes trabalhos. Pretende-se também, com

tal sistematizacdo, ajudar a adequar o jogo enquanto meio mididtico.

As quatro revistas selecionadas e os treze artigos encontrados foram os seguintes,

na ordem em que foram encontrados e lidos:

1. Revista Comunicacado Midia e Consumo — Escola Superior de Propaganda e
Marketing (ESPM) de Sao Paulo: Ferreira e Falcdo, 2016; Falcao e Aquino,
2013.

2. Revista Palabra Clave — Universidad de La Sabana, Bogot4, Colombia: Uribe-
Jongbloed, Scholz, Espinosa-Medina, 2015; Torres-Parra, 2013.

3. E-Compés, revista eletronica da Associa¢do Nacional dos Programas de Pés-
Graduagao em Comunicacao (Compo6s): Braga e Silva, 2010; Johnson, Braighi,
Almeida, Hamdan e Miranda, 2010; Barbosa e Silva,2014; Damasceno, 2013;
Regis e Perani, 2010; Brunet e Falcao, 2008; Bittencout e Viana, 2014.

4. Revista Galaxia — Revista da Revista do Programa de P6s-Graduagao em
Comunicagdo e Semiética da Pontificia Universidade Catdlica (PUC) de Sao
Paulo: Fragoso, 2014.

Foram procurados ainda artigos e trabalhos na revista MATRIZes, do Programa
de P6s-Graduacao em Ciéncias da Comunicacao da Universidade de Sao Paulo, mas nao
foram encontrados nenhum artigo que possuisse os termos pesquisados em suas palavras-
chave. As analises dos trabalhos encontrados encontram-se abaixo, em itens individuais
para cada artigo, divididos em sistematizacdo do argumento desenvolvido no trabalho,
criticas aos elementos analisados e contribui¢des percebidas do trabalho a minha tese.

Sendo atravessados por essas trés categorias, dividiu-se o estudo em:

Perguntas e questionamentos feitos pelo trabalho em questao;
Proposicdes elaboradas pelos autores;

Referéncias e autores da drea de game studies e afins usados;
Metodologias utilizadas na elaboragdo do trabalho;
Empiricos estudados por cada trabalho;

Inferéncias sugeridas pelos autores;

AN
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7. Conclusoes as quais chegaram, ao fim do trabalho.

Logo, cada uma dessas categorias foi esmiucada nas outras trés listadas
anteriormente (sistematizagao, criticas, contribui¢des). Neste capitulo, sdo apresentadas
as sistematizagdes de cada artigo, com consideragdes sobre suas abordagens, inferéncias,

metodologias e proposicdes, divididos pelas publicacdes nas quais foram encontradas.

4.1 O circulo magico como mediacao

Em Ferreira e Falcdo (2016), os autores perguntam se podemos desenvolver um
modelo de entendimento sobre o Circulo Mégico que esteja atrelado as discussdes da
Comunicagdo, e se € valido ainda discursar sobre o circulo méagico enquanto uma barreira
entre a realidade cotidiana e a realidade de jogo que precise ser rompida. Constroem seus
argumentos embasados em autores como Huizinga, Caillois, Salen & Zimmermann e
Juul, mas acabam por desenvolver pouco, por ndo atrelar muito, a discussao do texto com

discussdes da Comunicagao.

Propdem buscar uma conexao pratico-tedrica entre a nog¢ao de circulo magico e a
comunicacdo, problematizando processos cognitivos que estdo ligados ndo apenas as
questdes epistemoldgicas do campo, mas principalmente a sua praxis. Para tanto,
articulam a discussdo em torno da ideia de circulo magico com as nog¢des de imersdo e
atencdo: 0s processos imersivos nos videogames estariam diretamente relacionados a
certos tipos de atencdo por parte do jogador, e que esses processos (imersdo e ateng¢ao)
ocorreriam de forma gradual, com o circulo mégico como elemento mediador,
trabalhando para facilitar o didlogo entre jogo e vida normal, cotidiana. Aqui, novamente,
percebe-se pouco dessa relagdo entre a praxis do jogo e a praxis da comunicacao, vis-a-
vis o estabelecimento e funcionamento do circulo magico, enquanto mediador do didlogo

entre jogo e vida normal, cotidiana.

Como metodologias, se utilizam de uma exploracdo tedrica e proposicdo de
modelos de entendimento acerca do circulo magico em relagdo a Comunicag¢ao, com uma
articulacao entre o conceito de atengdo (sob o ponto de vista da psicologia cognitiva, com
foco em Parasuraman (2000, apud FERREIRA e FALCAO, 2016)) e imersdo. Desse
modo, o empirico do trabalho se trata mais de uma revisao bibliografica acerca do circulo
magico do que uma exploracdo de empiricos propriamente dita. Fazem mais revisao

bibliografica acerca de elementos do jogo (espelhando o trabalho ja feito por Juul (2005
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e 2008, apud FERREIRA e FALCAO, 2016)) e dos conceitos de imersio e atencdo do
que, efetivamente, sobre o circulo magico. A falta de exemplificagdes e andlises empiricas
prejudica o argumento desenvolvido, que seria fortalecido com a inclusdo de exemplos

observaveis mais concretos.

Os autores inferem no texto que as fronteiras do circulo mégica seriam mais ou
menos fluidas, borradas, difusas, dependendo da atividade realizada e sua relacdo com os
seus contextos sociais, culturais, espaciais e fisicos. Outra de suas inferéncias € a de que
o circulo magico se forma quando o objeto jogo se torna atividade jogo, dependendo dos
interagentes para existir, para produzir significado (essa distin¢gdo do jogo como objeto e
como atividade vem embasada no trabalho de Juul (IDEM)). As regras, entdo, ajudam a
dar significagdo a atividade jogo (ainda inspirados e extraindo de Juul (IDEM)). Uma
leitura possivel dos argumentos desenvolvidos no artigo € a de que o jogo enquanto objeto

€, na realidade, um jogo-poténcia, que s se atualiza ao ser, de fato, jogado.

Por fim, em suas conclusdes, afirmam que a imersao pode ser dividida em imersao
operacional e imersdo narrativa, relacionadas a, respectivamente, atencdo seletiva e
atencao sustentada. Resumem que em sua

[...]Jproposi¢do, o circulo mégico, através do controle atencional, gerencia a
relagdo entre jogador e jogo em uma escala gradativa entre menos imerso e
mais imerso no jogo (e, respectivamente, mais ou menos “presente” na vida
real, “fora” do jogo) (FERREIRA e FALCAO, 2016).

Os autores falam em alternancia entre os estados de imersdo operacional (com
atencdo seletiva) e imersdo narrativa (com atencao sustentada), quando, na verdade, tais

estados podem se sobrepor, existir simultaneamente (e muitas vezes o fazem), como por

exemplo em cenas de didlogos com quick time events’.

As contribui¢des maiores do texto para o trabalho desenvolvido na tese dizem

respeito a como o artigo refor¢ca o ponto de vista que relaciona circulo magico com

20 Quick time events sdo eventos pré-concebidos em um jogo onde o jogador, seguindo instrugdes que
aparecem em tela, deve realizar os comandos corretos (apertar um botdo ou fazer algum movimento
especifico com a alavanca direcional analdgica, por exemplo) para que a cena se desenrole de maneira
correta. Caso falhe em realizar o comando correto quando o jogo pede para fazé-lo a agdo da cena (lutar
contra um inimigo poderoso, escapar de um deslizamento de terra ou algo do tipo, geralmente) falha, ou se
desenrola de maneira negativa. Este € um artificio que se popularizou como um meio termo entre manter a
cena com altos valores cinematogréficos e ainda assim permitir que o jogador interaja com o que se passa
em tela, ainda que, devido ao uso excessivo desse artificio nos jogos nos ultimos anos, a comunidade de
jogadores tenha passado a considera-lo cliché.
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conceitos € processos comunicacionais, uma no¢ao importante para a maneira como
trabalho meu objeto de estudo. Outra contribui¢do interessante estd na percep¢ao do
circulo mégico como fluido e difuso, atualizando a discussdo e entendimento do circulo
madgico como originalmente imaginado por Huizinga (2007), que o considerava como
possuindo limites e fronteiras mais demarcados. A noc¢do de circulo mégico desenvolvida
no artigo de Ferreira e Falcdo interage bem com a concepg¢ao de circuitos comunicacionais
fluidos, difusos e interpenetrantes, ecoando uma abordagem e inferéncia ja representada

no desenvolvimento de minha tese.

4.2 Dinamicas interacionais

Em Falcio e Aquino, 2013, os autores perguntam: “Como a dinamica da
convergéncia entre servigcos e tendéncias se conecta nas praticas sociais engajadas através
de dispositivos tecnoldgicos, sendo capaz de suscitar um tipo particular de sociabilidade
subscrita a tais atributos? ” (FALCAO e AQUINO, 2013). E um artigo voltado a
investigar as dinamicas interacionais em um caso especifico (o sistema de badges do
aplicativo FourSquare), pautado pelos trabalhos, entre outros, de Juul (2005), Jenkins
(2008), Lemos (2009 e 2010, apud FALCAO e AQUINO, 2013), Falcdo (2010, 2011 e
2012, apud FALCAO e AQUINO, 2013), Recuero (2009 e 2012, apud FALCAO e
AQUINO, 2013), Turkle (apud FALCAO e AQUINO, 2013), Goffman (1974, apud
FALCAO e AQUINO, 2013), Latour (1992, apud FALCAO e AQUINO, 2013) e
Gumbrecht (2004, apud FALCAO e AQUINO, 2013).

Aquino e Falcao trabalham com algumas proposicoes, tais como:

[...] problematizar as relacdes entre jogo e sociabilidade no Foursquare,
segundo a hipdtese de que a interag@o para com o aplicativo cria uma camada
de significacao, produzindo o que se pode classificar como uma ressignificacdo
do lugar, e enseja o que se pode chamar de sociabilidade fabricada, 8 medida
que se apoia sobre nogdes distintas para elaborar um contexto particular
subscrito a dindmicas materiais especificas (FALCAO ¢ AQUINO, 2013),

Propdem ainda que a interagdo com o aplicativo cria uma camada de significacdes
para lugares, produzindo ressignificacdo do lugar, na visada de Lemos (2010, apud
FALCAO e AQUINO, 2013) e ensejando uma sociabilidade fabricada (FALCAO, 2012,
FALCAO e AQUINO, 2013), através do lidico. Operacionalizam a partir dos conceitos

de enquadramento, de Goffman (1974, apud FALCAO e AQUINO, 2013), e
materialidade, de Gumbrecht (2004, apud FALCAO e AQUINO, 2013), como forma de
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ajudar a explicar as relacdes entre as camadas de significado surgidas na interacdo com o
aplicativo. Uma critica a ser feita aqui € que o jogo, enquanto objeto de estudo, ainda
aparece muito en passant, como algo mais tangencial do que concreto na andlise
desenvolvida pelos autores, que assumem uma abordagem mais aparentada com as
nog¢des de gamificacdo, embora ndo cheguem a trabalhar com o conceito e autores que

tratam dele, como a McGonigal (2012), o que enriqueceria o debate consideravelmente.

Enquanto metodologia de trabalho, realizam um resgate histérico e bibliografico
sobre o estudo de Servi¢os Baseados em Locacao (SBL), fazem a observacao e descricao
de um objeto de estudo (o aplicativo Foursquare e seu sistema de emblemas — badges) e
elaboram um cubo de classificacdo das badges do aplicativo, baseado em trés eixos:
comercial, social e geografico (embora a metifora do cubo ndo pareca ter sido
operacionalizada em sua totalidade, nao trabalhando com o que seriam, por exemplo, as
faces, arestas e vértices dessa estrutura conceitual metaférica — nesse sentido, trata-se
mais de um campo com trés eixos, do que um cubo, apesar de possuir, devido aos trés
eixos trabalhados, uma certa tridimensionalidade). Tais abordagens metodolégicas sao,

por sua vez, aplicadas no estudo do uso do aplicativo em ambientes urbanos.

Desse processo, inferem que a apropriacdo de tecnologias (especificamente,
daquelas relacionadas a Servicos Baseados em Locacdo — SBL) ocorreria de maneiras
triviais, devido a evolugdo e barateamento dessa tecnologia, sendo logo subvertida pelo
mercado. Inferem também que a existéncia de um sistema de pontuagdo (atrelado a um
placar) e objetivos especificos a serem cumpridos engendraria uma sociabilidade com
aspectos agonisticos em relacdo a vivéncia urbana e que os aspectos lidicos trazidos pelas
badges e relacdes que se formam em torno delas tornaria o Foursquare em um objeto
hibrido, entre rede social locativa e jogo. Aqui, a no¢do de jogo trabalhada € tdo ampla
que parece abarcar qualquer atividade possuidora um minimo de atividade lddica, além
de ndo convencer de que a intenc@o dos usudrios ao usar o aplicativo passa de maneira
relevante pelo crivo lddico, sem parecer levar em conta se passaria por outros crivos

(como pressao social dos pares, por exemplo).

Por fim, concluem que a dinamica dos badges indicaria usos estimulados pelo
proprio aplicativo, através de sua oferta como recompensa por certas agdes dos usudrios.
Tém a crenca de que:

[...] as dindmicas de sociabilidade geradas através da tensdo entre os aspectos
de jogo e a estrutura material / persuasiva do Foursquare ndo sé delimitam
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horizontes interacionais condicionados a ferramenta como também,
certamente, capacitam-nos. Esta estrutura interacional peculiar resulta em um
movimento de sociabilidade que estd firmemente subscrito a tais mecanismos
de prescricdo, que pautam necessariamente as intera¢des que se desenrolam
dentro de um contexto como o provido pelo uso de um SBL como o
Foursquare. (FALCAO e AQUINO, 2013).

Como mencionado acima, muito do que falam poderia ter sido contemplado a luz
da gamificacdo, um conceito que trata justamente das maneiras pelas quais podemos
tornar tarefas cotidianas ou obrigagdes, usualmente vistas como ndo ludicas, em
atividades mais engajantes e passiveis de frui¢ao através da aplicacdo de sistemas lidicos,
do reenquadramento dessas atividades como algo mais parecido com um jogo. Nao
obstante, a forma como os autores trabalham as nog¢des de enquadramento e
materialidades dialoga bem com a abordagem por mim adotada, além de trazerem para a

discussdo a ideia de prescricao (LATOUR, 1992, apud FALCAO e AQUINO, 2013).

4.3 O games como meio-ambiente

Uribe-Jongbloed, Scholz e Espinosa-Medina (2015) em seu artigo nao levantam,
explicitamente, uma pergunta de pesquisa, mas, na leitura do trabalho, pode-se inferir o
seguinte questionamento: videogames, quando vistos como midia, seriam uma fuga da
realidade, um momento distinto e a parte, ou estariam mais imbricados com a nossa
realidade atual, formando um ambiente proprio, mas ainda assim parte dessa realidade

compartilhada?

Ao longo das reflexdes feitos no artigo, analisam uma série de aspectos afim de
observar a ecologia das midias dos videogames, para situd-los enquanto tépico de estudos
que ultrapasse as perspectivas estreitas focadas em efeitos, constru¢do narrativa,
representacao e possiblidades interativas, posicionando a discussdo em um conjunto mais
nuangado de interrelagdes que possibilitem um maior espago de andlise. Montam em cima
disso a proposi¢ao de que videogames mudaram a maneira como nos sentimos acerca do

mundo que nos cerca, moldando nossa versao da realidade.

Desenvolvem o trabalho discutindo como estudar jogos, apresentando a
narratologia e a ludologia (vertentes fortes dos game studies e, historicamente, vistas
como opostas uma a outra, apesar da visao atual sobre o estudo dos jogos, no geral, adotar
uma postura intermedidria, hibrida). Exploram a partir dai algumas das maneiras através

das quais os videogames moldam nossa versdo, nosso enquadramento, da realidade:
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felicidade, sociabilidade, construcdo de sentido, moralidade, mutabilidade
(“changeability”), adaptabilidade, capacidade, tenacidade, resisténcia e responsabilidade
(“accountability”). As andlises e, principalmente, descricdes que fazem do observavel por
vezes passam uma ideia mais abrangente, generalista, do observado, deixando de perceber
certas nuances importantes: ao apenas citar alguns casos de jogos como exemplos do que
argumentam, acabam nao s6 explorando pouco os exemplos dados, como cometem alguns
erros na descricdo dos jogos citados, fatores capazes de distorcer o entendimento do
objeto e processos observados. Desse processo inferem que o videogame forma um meio,
um ambiente (no sentido mcluhaniano) que molda a mensagem, através de caracteristicas
tais como: sistemas de produgdo, processos de distribuicdo, a natureza intertextual do

texto e a natureza dos videogames como um meio interativo.

Os autores afirmam em sua conclusio que, ao contrdrio de outras midias,
videogames disparam mudancas através da interagdo ativa, sendo passiveis de treino e
melhoria de desempenho. Consideram, por fim, videogames como uma midia, mas uma
midia que desenvolve um ambiente e espaco que pode ser manipulado, direcionado,
dirigido pelos jogadores. Admitir que videogames sao e formam um ambiente, segundo
os autores, € reconhecer que eles ndo sdo uma fuga da realidade, mas sim uma extensao
dessa mesma realidade. Vale salientar, no entanto, que o papel central da interagcdo ativa
enquanto elemento diferenciador dos jogos enquanto objeto mididtico e cultural ja € ponto

conhecido e discutido amplamente nos game studies.

Um outro ponto positivo do artigo é o apanhado amplo de referéncias e autores
nos quais se baseiam: autores como Espen Aarseth (referéncia da abordagem ludolégica
dos game studies), Marshall McLuhan, Johan Huizinga, Gonzalo Frasca, Jane
McGonigal, Raph Koster, Mihaly Csikszentmihalyi, Ian Bogost, Jesse Schell, entre
outros. As consideragdes sobre jogos enquanto meio de comunicac¢do ajudam a encorpar
o enquadramento da pesquisa, e o tratamento dado aos autores usados € explorado de
maneira interessante, fazendo dialogar pontos de vistas diferentes e costurando bem o

argumento do texto.
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4.4 Resisténcia e contra-hegemonia

Torres-Parra (2013) aqui se preocupa em pensar videogames como espagos
passiveis de reproduzir discursos contra hegemonicos, alternativos, se perguntando: Os
videogames, entendidos em sua dimensdo cultural, podem ser uma ferramenta ttil para
transmitir relatos diferentes aos que circulam nos meios de comunicacao tradicionais?

Podem ser consolidar enquanto espagos de discursos marginais e contra hegemonicos?

Para responder as perguntas levantadas, recorre a diferentes reflexdes da tensao
poder-resisténcia, considerando as transformagdes implicadas na irrup¢ao das tecnologias
digitais, articulado com aportes do campo do feminismo e da critica pds-colonial. Sugere
af a possibilidade de um uso criativo dos videogames feitos em reconhecimento do plural
(caracteristica importante para um entorno democrético), feitos como interface capaz de
provocar tensdes entre o poder hegemonico e a resisténcia cultural contra hegemonica.
Como parte dessa abordagem, entende os videogames enquanto interface onde podem se
negociar significados diferentes aqueles que regularmente circulam nos meios massivos
de comunicacdo, lugares onde se torna possivel construir espagos, entendimentos e
significacdes de resisténcia contra hegemodnica. Para tanto, Torres-Parra compreende a
proposta das tecnologias semidticas, democraticas e de movimento diferencial como
formas de resisténcia a partir do uso e circulacdo de signos e significados fluindo através
de um novo entremeado social, novos relatos em permanente negociagdo desenhados para

balancear as narrativas do poder hegemonico.

Torres-Parra, ao desenvolver esses pontos, faz a exploracdo de algumas ideias
centrais da cibercultura sobre a reflexdo em torno da natureza do poder a luz das
transformagdes sociais suscitadas pelas tecnologias digitais (com foco no simbélico e no
consumo cultural), cruzando reflexdes e no¢des, como a de audiéncia ativa com a ideia
de jogos enquanto espacos de resisténcia multicultural dos sujeitos marginais, e prestando
atencao a paisagem mididtica e de consumo cultural. Como empirico que exemplifique e
contextualize os pontos levantados, cita alguns casos e jogos, mas a auséncia de um
empirico tangivel fere o ponto levantado pelo texto, justamente por nao ilustrar o
potencial contra hegemo6nico dos jogos tdo bem quanto poderia, apesar da abordagem
instigante, que encontraria no tratamento dos jogos feitos na fronteira entre a cena

independente de producdo de jogos e os feitos pela grande industria terreno fértil para
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desdobrar sua argumentagdo em espagos mais amplos que apenas os focos pontuais de

resisténcia a essa hegemonia cultural.

O autor realiza uma série de inferéncias ao longo do texto, cruzando os
argumentos de quando fala sobre responder as perguntas levantadas recorrendo a
diferentes reflexdes da tensdo poder-resisténcia com algumas propostas recentes (a época
da escrita e publicacdo do artigo, em 2013) dos game studies, sugerindo uma base para a
cristalizacdo do proposto pela questdo central do artigo nas margens do poder. Certas
circunstancias (o alcance potencialmente universal dos videogames, o papel determinante
dos meios de comunicagcdo através de relatos que constroem a opinido publica, a
possibilidade de produzir jogos nas periferias dos centros de poder) seriam passiveis de
cumprir a promessa do digital em permitir um mundo mais democratico, plurivocal.
Infere ainda que, partindo do aforismo “onde ha poder, hd resisténcia”, e assumindo a
existéncia de expressdes multiplas que se opdem a formas de poder igualmente diversas,
devemos esperar que alguém sujeito a tal dominagao cultural e mididtica possa exercer

tal resisténcia se aproveitando das fissuras presentes no emaranhado das redes digitais.

Ele conclui que, através dos indicios e conceitos trabalhados no texto, o
videogame pode ser visto como essa interface das tensdes entre as relagdes de poder do
opressor e do oprimido (cunhando o termo “videogame do oprimido”, em referéncia a
Paulo Freire), ainda que ndo tenha se cristalizado como tanto, devido a sua natureza
enquanto midia que requer uma participacdo ativa. Os videogames, argumenta Torres-
Parra, podem provocar um pensamento critico sobre os problemas que enfrentam nossas
sociedades, ainda que nao tenham se aprofundado na sua natureza e potencialidade de
suas reflexdes. Aqui, ele delineia mais perguntas e questionamentos futuros, reforcando
as bases comparativas elencadas no trabalho, do que realmente chega a alguma conclusao

mais concreta, deixando abertas possibilidades de continuacdo do argumento iniciado.

4.5 A imersao ativa em narrativas

Embasados sobretudo em Huizinga (1938) e Murray (2003), Braga e Silva (2010)
partem da seguinte questdo: Como os jogadores conseguem se expressar, experimentar
novas formas de tensionar e se fazer presente no mundo, por meio de uma das diversas
possibilidades digitais de narrativa? Essa questdo, por sua vez informa as proposi¢des dos

autores em percorrer um caminho, ou melhor, um possivel “encadeamento narratolgico”
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que, de certa forma, pdde conceder aos jogadores do jogo The Sims a possibilidade de se
expressarem e abordarem o cotidiano através de diferentes formas narrativas. Além disso,
propdem também que 0s jogos, € atualmente os jogos eletronicos, permitem aos sujeitos
experimentar, de maneira segura e com uma temporalidade peculiar, formas de narrar e

assimilar a complexidade simbdlica que perpassa pelo cotidiano que os cerca.

Como forma de realizar o proposto, analisam didrios de jogo criados pelos
jogadores de The Sims (publicados no site oficial do jogo, a época da produgao do artigo)
e das relagdes comunicacionais, das redes interacionais, ai surgidas. Eles chegam a
esbocar um diagrama das relacdes, mas ndo mostram muitos exemplos do que
observaram, o que fere um pouco a contextualizacao da informacao apresentada. Outro
ponto valido a ser levantado € que o empirico observado (os didrios virtuais da
experiéncia dos jogadores de The Sims) ja ndo estd mais disponivel, além de que o jogo
original ja se encontra datado (a série The Sims hoje se encontra em sua quarta edicao,
tendo tido vdrias expansoes de jogos e produtos derivados) e nao ficar claro, pelo texto,

sobre qual versao do jogo foram feitas as andlises dos didrios virtuais.

Em cima do estudado, inferem que tecnologias da comunicagdo (como o radio),
ao coincidirem mais facilmente o tempo do acontecimento com o tempo da escuta,
garantiriam uma sensagdo de atualidade e co-temporalidade, e que jogos midiatizados
pelo digital seriam capazes de, junto a outras midias como blogs, féruns, redes sociais,
etc., proporcionar um aprendizado de como lidar e se adaptar a 16gica descontinua exigida
pela contemporaneidade. Dai concluem que € vendo a producdo, a acdo e os
posicionamentos do ‘“outro”, publicados no site do jogo, que os jogadores podem
argumentar, criticar, elogiar e refletir sobre o préprio lugar de fala ou perspectiva. Assim,
em The Sims e em seus diversos ambientes narratolégicos, o que fica, na concep¢ao dos
autores, ¢ ndo mais do que uma lddica, mas instigante, possibilidade de jogar,
experimentar, produzir, publicar, interagir e criar vinculos significativos com o “outro” e

com o mundo.

O trabalho, no entanto, pouco se aprofunda em referéncias da area dos game
studies, ficando apenas nos textos de Huizinga e Murray, o que posiciona o artigo de
forma bastante clara no campo da narratologia, embora tal distin¢cdo entre narratologia e

ludologia talvez nem tenha sido notada ou conhecida por parte de Braga e Silva.
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4.6 O jogo como experiéncia social

O trabalho de JOHNSON et al (2010) questiona sobre a existéncia ou nao de uma
rede social no ambiente do jogo World of Warcrft (BLIZZARD, 2004), quais seriam as
suas especificidades, quais seriam as formas, graus e extensdes de interagdo social e os

fatores que explicam o surgimento e a sustentagdo desse fendmeno social online.

Realizam um percurso tedrico-metodoldgico seguindo uma orientagdo relacional
focada em trés dimensdes — estrutura, contetdo e fun¢do — para a apreensdo dos processos
e praticas comunicativas no ambiente de World of Warcraft (WoW). Nessa visada, redes
sociais, de forma geral, apresentariam trés caracteristicas distintas: estrutura, contetudo e
funcdo. A meu ver, a operacionalizacdo das trés dimensdes suscitadas (estrutura,
conteddo, funcdo) ndo fica clara no desenvolvimento do trabalho, ndo marca tanta
presenca assim no argumento desenvolvido, além de usar pouquissimas referéncias da
area dos game studies, sendo usada praticamente somente um artigo da Raquel Recuero,
publicado na revista E-Compés em 2005 (“Comunidades virtuais em redes sociais na

internet: uma proposta de estudo”, RECUERO, 2005, apud JOHSON et al, 2010).

Tomam como abordagem metodoldgica a anélise qualitativa, valorizando a leitura
dos proprios jogadores sobre os fatores que explicam o estabelecimento e a manuten¢do
de uma rede social, que extrapola os limites do jogo, amplia-se em outras modalidades de
socializagdo virtual e firma-se no contato fisico, aliado a um resgate teérico sobre a nocao
de redes sociais e uma observacdo empirica do WoW. Descrevem a operacionalizacdo de
conceitos-chave e o uso desses conceitos na criacdo e aplicagdo de um questiondrio de 10
questdes abertas, com 12 respondentes (brasileiros, sendo 60% da regiao metropolitana
de Belo Horizonte, regido de origem dos autores). Esse escoramento em andlise
qualitativa parece mascarar a limitacdo do recorte dos dados coletados (12 usudrios do
jogo, limitados, praticamente, aqueles perto geograficamente da cidade dos autores).
Assim sendo, e considerando que a época da escrita do artigo, o jogo se encontrava perto
de seu pico de assinantes (além da casa dos 10 milhdes de jogadores ativos), pode-se
questionar se a populacdo de respondentes do questiondrio realmente oferece um

panorama fidedigno das relagdes estudadas em sua abrangéncia e profundidade.

Especificamente, foram usados como objetos empiricos as interacdes dentro do
jogo e fora dele, em espagos digitais (féruns, redes sociais, etc.), a aplicacdo de um

questiondrio com 10 perguntas abertas, baseadas no Computer Mediated Discourse
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Analysis de Susan Herring (2004, apud JOHNSON et al, 2010). Acabam ndo descrevendo
adequadamente a metodologia de Herring, deixando vago o entendimento e
funcionamento de tal metodologia. Nao apresentam também dados contextuais que
seriam importantes (como por exemplo: qual parcela dos jogadores jogam WoW da

maneira descrita? Representam a maioria?).

Pelo que percebem na andlise do jogo, inferem que ele nao nasce como uma rede
social, mas seria o ponto de partida para que ela se configure, quase em uma
“obrigatoriedade”, uma (dis)fun¢do da jogabilidade. As redes sociais criadas no jogo
nascem e se mantém, majoritariamente, por necessidade, enquanto que a habilidade do

jogador em jogar o jogo influencia nos contatos feitos e em sua tipologia.

Uma pergunta principal e outras derivadas aparecem durante a conclusdo e, caso
tivessem sido capazes de respondé-las adequadamente, ditaria o rumo da prépria
conclusdo: o relacionamento se da entre avatares ou entre humanos representados por
essas figuras virtuais? Respondem que tal relacionamento nem se da tanto entre pessoas;
mas afirmam que abrir-se-iam outras questdes: Essa relacdo seria a mesma? Haveria a
mesma disponibilidade em comunicar-se, em interagir, em “abrir-se”, em se performar de
uma determinada maneira, que nao através desta ferramenta (0 WoW)? Sugerem, ainda,
nas interpretagdes dos dados, que as comunidades em WoW apresentam diversidade
cultural determinada pelos tipos de lacos sociais estabelecidos no ambito do jogo. Na
conclusdo sugerem uma categorizagdo de seis tipos, sem se aprofundar: a) lacos de nivel
de objetividade do jogo; b) lacos relacionados as inclinagdes pessoais e dos grupos; c)
lacos de localidade in-game (dentro do ambiente de jogo, enquanto € jogado) e out-game
(fora do ambiente de jogo, em momentos onde o jogo nao ¢ jogado); d) lacos
estabelecidos de fora para dentro do jogo, e de dentro para fora do jogo; e) lagos de
amizades que migraram de outros jogos e/ou outras redes sociais; e f) lagos determinados

por um amigo comum (“amigo de um amigo”).

No fim, pouco concluem, a defini¢do do que chamam de rede social se fragmenta
ao longo da andlise, perdendo um tanto o foco, e os questionamentos levantados pouco
sao trabalhados, ficando em suspensao e vagos. Afirmam que € “preciso compreender os
elementos que regem as relacdes entre as pessoas nesses mundos” (JOHNSON,
BRAIGHI, et al., 2010), para que se possa “‘entender um fen6meno que, mesmo com a

grande dimensdo apresentada atualmente, pode ser apenas o inicio de um movimento
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muito maior” (IDEM), mas essa tentativa de compreensao deveria ter sido, a0 menos,

iniciada no trabalho.

Além disso, podem ser feitas uma série de observacgdes sobre o tratamento do

objeto de estudo no trabalho dos autores:

A concepgao de que os videogames estariam sendo “adaptados para o
computador” €, no minimo, equivocada: videogames enquanto formato de
produto cultural surgiram no computador e nunca sairam de 14, a
popularizacao de computadores e dispositivos digitais pessoais (tablets,
smartphones) é que ajudou a criar um espago a ser explorado tanto para

jogos com apelo mais abrangente, quanto jogos de nicho.

A defini¢do usada no texto para a tradu¢do de MMORPGs (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Games — normalmente traduzido mais ao
pé da letra como “Jogos Online de Interpretacdo de Papéis para
Quantidades Macicas de Jogadores”), traduzido no texto como Jogos
Massivos Online de Multiusudrios Avatares, acaba por mascarar um
aspecto importante do género, que atrai uma parcela consideravel de seu
publico: a possibilidade de, encontrando outros jogadores que assim o
desejam, interpretar um papel naquele mundo compartilhado (o termo
multiusudrios avatares transparece uma relacdo mais distante com o

personagem criado/controlado).

Confundem o jogo World of Warcraft (WoW) com seus predecessores na
franquia, que eram jogos do género RTS (Real Time Strategy — estratégia
em tempo real) sendo, portanto, experiéncias e propostas bem distintas

daquela do WoW.

Sinto que tais equivocos na compreensao do objeto estudado distorcem de forma

significativa as conclusdes, inferéncias e encaminhamentos elaborados no artigo.

4.7 Determinismo ludico-digital

O artigo de BARBOSA e SILVA (2014) nao apresenta uma pergunta explicita,

mas pode-se extrair, do texto, as seguintes questdes: E possivel estabelecer uma relagao

entre as possibilidades do jogador em videogames, a constru¢do das regras em um jogo



75

digital e as teorias que tentam definir as propriedades desses jogos, mais proximas a
narrativa ou a simulacdo? Qual relacdo seria essa? Com isso em mente, 0s
questionamentos sao um tanto rasos, ja que estabelecer uma relagdo entre esses elementos
ndo € necessariamente dificil. Percebe-se uma falta também em consolidar os
questionamentos dentro de uma concep¢cdo enquanto formador de processos

comunicacionais.

Propde, enquanto esfor¢co do artigo, partindo da compreensdo do jogo como
programa computacional e delimitando caracteristicas que permitem compreendé-lo
como um ambiente digital, buscar compreender a relacdo entre as possibilidades do
jogador em videogames, a construcdo das regras em um jogo digital e as teorias que
tentam definir as propriedades desses jogos, mais préximas a narrativa ou a simulacao.
Discutem também a forma de interagdo emergente ou progressiva, o papel das regras, do
aprendizado e dos obstdculos dentro desses jogos, entendendo regras como elementos
estruturantes da experiéncia de jogo, do estabelecimento do desafio e possibilidade de

superé-lo, de melhorar no jogo.

Respaldados por autores como Murray, Juul, Huizinga, Caillois, Eskelineen e
Frasca, exploram e explicam termos e conceitos da drea dos game studies. Nao houve,
entretanto, uma operacionalizacio visivel dos conceitos apresentados com teméticas da
comunicacdo, com processos comunicacionais: O trabalho parece mais servir como
apresentacdo desses conceitos do que proposicdo de algo concreto, ilustrando alguns
momentos da discussdo com exemplos pontuais de certos jogos (como Braid, Super

Mario World, Grand Theft Auto 1V, Streets of Rage 2).

Entre as inferéncias realizadas, pode-se destacar a visdo de que, nos jogos digitais,
“a partida ndo se limita ao campo de jogo aberto diante da tela do jogador, mas é também
a exploracdo conjunta com outros jogadores, a descoberta das possibilidades inexplicitas
do jogo, as modifica¢des possiveis no programa” (BARBOSA e SILVA, 2014) e de que
0s jogos ‘“‘sdo estruturados sob a perspectiva dos desafios que apresentam [...], o que
retoma necessidade de um objetivo (ainda que esse objetivo possa ser escolhido pelo

jogador entre varios) e uma tensdo, da incerteza da vitéria” (IDEM).

Concluem que as acOes possiveis de serem tomadas no jogo sdo dotadas de
significado (“agdes significativas™), significado este que surge das interacdes entre as

limitagdes impostas pelas regras e o que a agdo, de fato, impacta na experiéncia de jogo.
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Acdes significativas e experiéncia de jogo, no entanto, seriam possiveis apenas pela
autorizagdo, pela escolha, explicita dos criadores, que optaram por incluir tal acdo, regras
e limitacdes no jogo. As relacdes entre o que chamam de “acdo significativa” e a
experiéncia de jogo sdo pouco exploradas, e remetem ao conceito de interagdo lddica
significativa (“meaningful play”, no original) de Salen e Zimmerman (2004), que
exploraram esse aspecto de maneira melhor e mais aprofundada. A auséncia de Salen e
Zimmerman como uma das referéncias usadas causa estranhamento, visto que o trabalho
dos dois é amplamente conhecido no meio dos game studies. Outro ponto a ser criticado
€ a concepg¢ao de que as unicas acdes possiveis de serem tomadas no jogo sdo aquelas
permitidas pelos criadores, ignorando o fato de que jogadores, ndo raro, encontram
comandos, interagdes e formas de jogar nao previstas pelos criadores, nem 0s casos onde

o0 jogo pode ser passivel de alterac@o através de modificagdes, autorizadas ou nao.

4.8 A interacao entre estranhos

Damasceno (2013), ao estudar a interacdo entre estranhos através do site
Omegle.com?!, questiona: Quais tipos de relacionamentos sdo formados através do uso
de um sistema randomico (no site omegle.com)? Como o site constitui um sujeito
andnimo (designado de “estranho”)? Quem €& esse sujeito? Problematiza a partir disso
duas caracteristicas diferenciais do site: 1. A formagao de relacionamentos através de um
sistema randomico e 2. A constituicdo de um sujeito andbnimo inerente a esse sistema — o
“estranho”. Assim, propde Damasceno, os relacionamentos surgidos através do uso do
site “devem ser observados em sua concretude, variando em relagdo aos pontos de vista,
graus de imediatidade, intimidade, intensidade etc.” (DAMASCENO, 2013). Mas no caso
do Omegle (site usado como objeto de estudo) o sistema randomico transforma os
relacionamentos em atos isolados. Damasceno nao chega a observar, de fato, os graus de
imediatidade, intensidade, intimidade, etc., propostos no artigo, nem a descrever quais

graus seriam esses.

Adota como metodologia a observagdo e andlise das relagcdes um-a-um, ou seja,

as interacoes entre usudrios desenvolvidas no site Omegle.com, a luz dos conceitos de

2l Um site através do qual usuarios podem conversar, por chat de video, texto ou os dois simultaneamente,
com outros usudrios, em conversas um a um (ou em outros niimeros, quando mais de uma pessoa usa a
mesma cmera: o sistema do site conecta apenas um computador a um outro por vez).
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sociabilidade (SIMMEL, 1983, apud DAMASCENO, 2013) e dialética da identidade
(RICOEUR, 1991, apud DAMASCENO, 2013), apesar de ndo indicar exatamente os
detalhes dessa coleta de dados, tais como quais sessoes de interagdo avaliaram, por quanto

tempo, em quais condi¢des, etc.
Desse apanhado, infere que no Omegle, os sujeitos

[...] ndo t€m passado, uma vez que 0s sujeitos ndo possuem nenhuma
informagdo anterior sobre o outro, o que dificulta a compreensdo subjetiva
mutua [...] Dessa forma, o relacionamento randémico também pode ser
definido como envelhecer juntos, porém € um envelhecimento de um momento
isolado, sem passado e futuro, restrito a um momento presente.
(DAMASCENQO, 2013).

Assim, pensada de acordo com a dialética de Ricoeur, a constituicao do sujeito

(X3 2 : Z : : :
estranho” no ambiente do Omegle estd associada, num primeiro momento, a um
processo de dissolu¢do do polo da mesmidade (em contraponto ao polo da ipseidade),

tanto em relagdo a sua componente qualitativa como quantitativa, para receber a

designacdo de “estranho”. Dessas inferéncias, chega as seguintes conclusdes:

A dimens3o ludica do Omegle se caracteriza, em primeiro lugar, pelo
equilibrio. A fun¢do do anonimato é dissipar as diferengas entre os sujeitos.
Além disso, eles desempenham papéis iguais no jogo, com acesso as mesmas
ferramentas de interag@o [...] O segundo elemento que compde o jogo € a
efemeridade. Os relacionamentos do Omegle ndo tém passado e futuro, sendo
fincados exclusivamente no presente, a medida que o sistema nao permite ao
participante a escolha do seu par de conversaciao. (IDEM).

Diz ainda que “[...] a efemeridade [das relacdes no Omegle] encaminha o
participante a um transito continuo de relacionamento em relacionamento, fazendo com
que o jogo demande certa paciéncia” (IDEM). Esse transito randomico, no entanto,
confere a experiéncia o elemento do suspense, sendo “[...] a articulag@o entre o equilibrio
dos participantes, a efemeridade dos relacionamentos, o suspense da navegacao
randomica e o dinamismo das agdes que da forma a interacdo entre estranhos do Omegle”

(IDEM).

A forma como o autor trabalha os conceitos de sociabilidade e dialética da
identidade, no artigo, oferecem alguns rastros para o trabalho da tese, assim como o fato
de investigar uma interag@o (potencial e usualmente) audiovisual mediada pela internet,

formato que se aproxima um pouco do formato do streaming.
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4.9 Jogos locativos

Ribeiro, Brunet e Falcdo (2008) trabalham aqui mais com os chamados jogos
locativos (jogos que se utilizam da posi¢ao do jogador no espaco geogrifico urbano como
parte do funcionamento de suas mecanicas de jogo e regras), perguntando como 0s jogos
baseados em geolocagdo, feitos para celulares e dispositivos moveis, ressignificam o uso
dos espacos urbanos que servem de campo de jogo para eles. Buscam entender as
estratégias sociais desenvolvidas por atividades lddicas — na forma de jogos — auxiliadas
por dispositivos méveis de comunicacao e de como tais atividades interagem hoje com
0s espacos necessariamente compostos pelo urbano e pelo virtual — espacos hibridos —
que permeiam nossa realidade. Propdem ainda tragcar um mapeamento de teorias e praticas
que envolvem o estudo dessa interse¢cdo entre mobilidade, TIC (Tecnologias da
Informacdo e Comunicag@o) e o lidico, tentando tragcar algumas consideragdes sobre
como 0s jogos que ndo se utilizam necessariamente de um suporte digital podem ser

tocados pelo advento da mobilidade e modificar a si proprios.

Usando como referéncias os textos de Huizinga, Caillois, Salen e Zimmerman,
Souza e Silva, Murray e Lemos, os autores do artigo fazem uma andlise das interacdes
entre os jogadores do jogo locativo “Cruel 2 be Kind’ (BOGOST e MCGONIGAL,
2006), um jogo para celulares que utiliza informacdes de geoposicionamento do
dispositivo para interagir com o espago urbano fisico de jogo e os outros jogadores. Ao
analisar essas interagdes, os autores sugerem que o Circulo Magico funciona, aqui, como
mediador das relacdes entre as esferas do digital, do lidico e do espaco fisico, através dos
celulares (smartphones), que funcionariam como principal ferramenta da mobilidade

midiatica.

Concluem dai que a acdo do circulo magico como mediador entre as relagdes entre
jogadores, que estdo geograficamente dispostos num espago publico, onde qualquer um
pode, virtualmente, ser um jogador (ou ndo) faz revelar uma expressao potencializada do
uso das tecnologias comunicacionais méveis para mediar relacdes sociais estabelecidas
em ambientes publicos e abertos, nos quais se valorizam a mobilidade e o dinamismo
presentes nestas configuragdes. Através de uma complexa combinacdo de redes
informacionais, mobilidade e exploracdo de espaco publico, e uso de aparatos
tecnoldgicos comunicacionais méveis, constroem-se possibilidades de acdes que visam

uma certa reapropriacdo dos territérios fisicos a partir da mediacdo dos territérios
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informacionais. Acabam afirmando que se configura ai um verdadeiro espago hibrido
dissolvido entre as esferas real e virtual, composto de elementos estratégicos e
informacionais complementares, vivenciados de maneira ludica, participativa e interativa.
Talvez devido a época no qual foi escrito (2008), o texto percebe certas interagdes entre
o espaco fisico, o digital (através dos dispositivos méveis como celulares) e o lidico de

maneira mais intensa e extrema do que de fato se consolidou atualmente.

Nota-se aqui um ponto que o préprio Falciao retoma em outros trabalhos, a no¢ao
do circulo méagico como uma estrutura mais permeavel, maledvel, ecoando a abordagem

desenvolvida na tese,

4.10 Youtubers e comportamento a jusante

Que tipo de influéncia os Youtubers promovem no cotidiano e nas praticas de
consumo de seus seguidores? Essa € a pergunta guia do trabalho desenvolvido por Motta,
Bittencourt e Viana (2014), ainda que, enquanto questionamento inicial, podia ser mais

profunda, parecendo apenas tocar a superficie do tema.

O artigo ancora-se na andlise de trés videos de “gurus” da beleza, dos games e de
conteddo ideoldgico, observando como se constroem esses sujeitos da rede. Propdem
ainda que a possibilidade de que individuos se interconectem através da rede permite que
o usudrio adentre espacos antes inacessiveis, o que faria que os Youtubers funcionem
como lideres de opinido, dentro da visada da teoria da comunica¢do em dois estdgios
(two-step flow of communication), onde o Youtuber, por ser uma espécie de anénimo (em
relacdo aos grandes meios de comunicagdo de massa), adquire uma autenticidade ao olhar

do publico.

Para tanto, realizam o que descrevem de experimento laboratorial controlado (que
segundo Sternberg (2000, apud MOTTA, BITTENCOURT e VIANA, 2014), considera
amostras em um tempo e lugar especificos, as quais possam ser comparadas entre si).
Incluem também uma observacao nao-participante dos comentarios feitos nas paginas dos
canais dos youtubers. O recorte foi em trés videos, cada um de um youtuber diferente (um
de games, um de beleza e um de “contetido ideoldgico” — classificacdo pouco definida
pelos autores), e os 50 primeiros comentérios feitos pelo publico na pagina desses videos,

ordenados por mais recentes primeiro.



80

Dessa andlise, inferem que mesmo ainda nao sendo majoritaria, a comunicagao
propiciada pela internet € uma possibilidade que permite formas diferentes de
comunicacdo. O viés de publicacdo (o YouTube, onde muitos podem publicar conteido),
aliado as alternativas das comunidades virtuais sdo fatores que dao suporte ao didlogo
mididtico e caracterizam as novas midias, dotadas da possibilidade da circulacdo da
informacao, sendo o “tecido conjuntivo” dessas relagdes sociais (SHIRKY, 2011). Aqui,
ainda segundo as inferéncias realizadas pelos autores e percebidas no trabalho, os

Youtubers podem ser considerados lideres de opinido, em funcdo do volume de pessoas

que recebem suas mensagens e da discursividade que se estabelece em seus videos.

Como conclusio, afirmam que a influéncia dos agentes comunicadores nao ocorre
somente em pontos isolados ou em uma relacio tradicional de comunicagdo, na qual o
emissor envia a mensagem a um receptor e recebe um feedback: Percebe-se uma
comunicacdo circular que transcorre entre os diversos membros envolvidos no processo.
Assim, alguém que habitualmente acessa os canais desses Youtubers ja possui
conhecimento prévio sobre o tema e uma maior consisténcia de experiéncias, o que
aumenta o potencial de influéncia, mas a0 mesmo tempo cria uma resisténcia do piblico
a conteddo publicitario como tema de um dos videos (‘A inserc@o de publicidade, sem a
exposicdo clara para o publico de que se trata de uma mensagem com fins comerciais,
afeta o potencial de influéncia da mensagem” (MOTTA, BITTENCOURT e VIANA,
2014)). Por fim, concluem ainda que o YouTube representa um suporte a um tipo de
comunica¢cdo ndo experimentado nos veiculos de comunicacdo tradicionais, onde o
processo da comunicacdo de massa deixa de existir no modelo cldssico com emissor,
meio, mensagem, receptor e feedback e passa a existir de modo circular onde niao ha
somente um emissor, nem tao pouco um receptor massivo, porém com uma participagao

do publico centrada na interagdo de menor esforco (“curtir” o video, em sua maioria).

A questdo trabalhada no artigo se relaciona bem com as questdes por mim
propostas, mostrando indicios de um interesse nascente no campo pelo tema. A
autenticidade percebida no youtuber ressoa bem com certos aspectos por mim percebidos
na figura do streamer, visto que ambos trabalham de forma semelhante e, ndo raro, os
streamers mantém seus proprios canais no YouTube, geralmente com videos pés-
editados, condensando a transmissao feita anteriormente. A conclusdo sobre a natureza
circular do processo comunicacional evidenciado ecoa certos elementos da abordagem

tomada pela midiatizagao.



81

4.11Imersao em Games Narrativos

Apesar do formato do trabalho nao elicitar uma pergunta ou questionamento de
pesquisa explicito, pode-se inferir como pergunta do artigo de Fragoso (2014): Seria mais
adequado entender como uma encenacdo da crengca o processo voluntdrio, ativo,
envolvendo o jogador e a narrativa do jogo, que permite ao jogador agir simultaneamente

no mundo do jogo e no mundo cotidiano ao seu redor?

Fragoso se propde aqui a discutir as expressdes utilizadas para caracterizar a
experiéncia de imersdo em games narrativos através de uma revisao dos significados
associados a suspensdo (voluntdria) de descrenca na literatura, no cinema e na televisao,
orientada pelo questionamento do mito da audiéncia ingénua, incapaz de distinguir entre
a representacdo e a realidade. Diz ainda que, no caso dos games, essa habilidade que
permite agir simultaneamente no mundo do jogo e no mundo real estaria melhor
caracterizada como uma encenacdo de crenca. Para tanto, vai atrds de Coleridge (2004,
apud FRAGOSO, 2014), em relacdo as origens do termo “suspensdo de descrenga”,

Murray (2003), Salen e Zimmerman (2004) e McGonigal (2003, apud FRAGOSO, 2014).

Aplica uma andlise e revisdo bibliografica das nog¢des acerca do conceito de
suspensao (voluntdria) de descrencga, e sua relagdo com a imersao nos jogos, comentando
en passant sobre alguns jogos e situacdes que serviriam para ilustrar os pontos levantados
(acrescentar mais exemplos empiricos que demonstrassem as proposicoes e inferéncias

apresentadas fortaleceria o trabalho).

Ao fim, Fragoso conclui que os games sao produtos mididticos e, como as poesias
e os romances, os documentarios e os filmes, os programas de entrevista e as novelas,
tém muitos formatos, géneros e fungdes — entre elas, também a de contar estdrias. Assim,
ao invés de criar crenga (na concep¢do de Murray), o que significaria que o jogador faz
com que ele mesmo acredite no universo ficcional do game, a encenacdo de crenca
(IDEM) indica que o jogador apenas age como quem acredita. O duplo estado de
consciéncia (SALEN e ZIMMERMAN, 2004) tipico do jogo seria, entdo, caracterizado
pelo fato de que o jogador sabe, o tempo todo, que o jogo nado € a realidade, apenas faz
de conta que pensa que € — o que € muito diferente de realmente acreditar que seja. Para
a autora, a relacdo entre o jogador e o game constitui um acordo de jogador, andlogo aos

acordos de espectador estabelecidos com o cinema (METZ, 1982, apud FRAGOSO,
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2014) e a TV (FRAGOSO, 2000, apud FRAGOSO, 2014), em que o participante encena

sua crenga nos acontecimentos do jogo.

Como contribuicdo maior ao esfor¢o de desenvolvimento da tese, saliento como
revisdo das concepgdes acerco do processo de imersdo em jogos ajuda a consolidar a

fundamentacdo tedrica da tese.

4.12Contribuicoes da revisao critica as questoes e proposicoes
de pesquisa

Percebe-se, nos trabalhos analisados, uma tentativa ainda timida de atrelar as
discussdes acerca dos jogos com as discussdes e preocupagdes tipicamente
comunicacionais, além de uma predominancia da associa¢do do objeto jogo/videogame,

enquanto objeto comunicacional, com a cibercultura e suas teorias.

No presente trabalho um dos esfor¢os desprendidos € justamente o de aproximar
mais o objeto das discussdes da comunicacao (em especial da Midiatizacdo), trabalhando
0 jogo em relagdo a outros meios, ambientes e circuitos. Para isso, um conceito dos game
studies capaz de render uma interface entre a abordagem entre esse campo € a
comunicacdo € justamente o conceito de circulo magico, explorado anteriormente no item

3.2.1. Podemos trabalhar a ideia de circulo magico em relacdo a ideia de circuito-

ambiente, observando quando os participantes vao do circulo para o circuito, € vice-versa.

H4 ai uma sobreposicao dessas duas estruturas, que acabam por interagir entre si.
O entendimento atual do circulo mégico tende a vé-lo como mais permedvel, difuso, do
que a maneira como Huizinga (2007) originalmente o concebeu, e essa permeabilidade e
difusdo o torna passivel de se imiscuir com outras estruturas de interacao, tais como o
circuito-ambiente criado em torno da atividade de streaming. Quando hé entraves nesse
processo de transicdo circulo-circuito, pode-se dizer que houve um curto-circuito, algo

que fez os participantes quebrarem essa contiguidade transicional.

No caso dos streamings de partidas de jogos, os participantes mais ativos do
processo sdo justamente o streamer e plateia, cuja interacao €, em grande parte, pautada
pelo jogo que estd sendo jogado. Percebo ai a presenca entdo, de trés estruturas, trés
metaforas: a do circulo magico, evocada pelo espago de jogo compartilhado via

streaming; a do circuito comunicacional, posta em atividade pela interagao entre streamer
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e plateia; e, por fim, a da performance, da atuacao, desenvolvida no espago do streaming.
H4 aqui uma relagdo interessante entre plateia e streamer: o streamer, ao jogar € se
posturar frente ao publico, dd 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.

Essas interagdes e escuta constante do retorno em tempo real, de escuta do
feedback da plateia, da ao processo certas tensdes que lhe sdo particulares, tensdes entre
o circulo e o circuito. Essas pressdes do real, por assim dizer, sdo capazes de, quando
atingem certo nivel, causar rupturas na ficcionalidade ali compartilhada. Ao mesmo
tempo, torna o circulo magico capaz de produzir seu proprio circuito-ambiente, criando
uma situacdo de equilibrio instavel, dindmico, pautado pelo acordo implicito entre plateia
e streamer. As dinamicas deste acordo, por sua vez, afetam outras relacOes entre
observador e obra, tais como a relacdo do jogador e plateia com a suspensao ativa da
descrencga frente aquilo que se passa no jogo. Dependendo das conversas surgidas durante
o streaming, comentarios e piadas feitos e das narrativas que emergirem dessas interacoes
entre os participantes, o streaming e 0 jogo, a forma de encarar o contetido de jogo exibido
muda drasticamente: um jogo de terror e suspense, por exemplo, pode ser alvo de tantos
comentdrios e releituras jocosas que a fruicdo dele, tanto por parte do streamer (que esta
jogando) quanto da plateia (que assiste ao stream) pode mudar de aproveitar a tensao e o

suspense para re-enquadrar a narrativa do jogo como uma comédia de costumes.

Das dinamicas interacionais podem surgir certas limitagdes: a plateia pode se
acostumar com a persona criada pelo streamer em sua performance e, dessa maneira,
estigmatizd-lo sob um ponto de vista especifico, ndo aceitando posturas performéticas
distintas e, assim, ferindo o circuito-ambiente criado. O stream torna-se uma criacdao
conjunta, responsabilidade tanto do publico e comunidade que se cria em torno dele

quanto da pessoa que transmite, sendo autorregulado por seus participantes.

Dessa andlise surgem certos questionamentos tangentes: haveria uma possivel
limitag¢do do observédvel? Teria o campo de observacao amplitude suficiente para que uma
investigacdo comunicacional mididtica o explique? Antes de serem vistos como
obstaculos, tais questionamentos servem para manter o foco e recorte escolhidos, e
chamar atencao para certos aspectos do observdvel, como a natureza autorreferencial e

autorregulatéria do formato de streaming de partidas de jogo estudados, e informam a
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busca por métodos e metodologias capazes de enquadrar e contextualizar o empirico
observado, métodos e metodologias estes que serdo discutidos a seguir, no préximo

capitulo da tese.
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5 Metodologia

O estado final da pesquisa foi fruto de reflexdo continua, desde o ingresso no
doutorado, sobre o projeto inicialmente proposto, os interesses pessoais de pesquisa do
autor e a leitura de textos sobre temas correlatos a ela e sobre temas abordados nas

atividades académicas cursadas.

Chegou-se aos autores aqui utilizados através da busca, leitura e andlise de
material bibliografico em bancos de dados como anais de eventos das areas da
Comunicacdo e dos game studies, sob a forma de artigos, resenhas e livros, € uma
percep¢ao ad hoc, em certos casos, sobre quais autores acabavam sendo mais citados,
quando da buscada de trabalhos acerca de certos termos especificos aqui usados (termos
tais como “hibridizacdo” e “codifica¢do”). Esse processo ocorreu em didlogo com as
orientacOes dadas pelo orientador do trabalho, prof. Dr. Jairo Ferrreira, e conversas, troca
de informacodes e discussdes com os colegas e amigos doutorandos e pesquisadores, tanto
os da mesma linha de pesquisa quanto os de outras linhas, e com professores do programa
(sempre com o cuidado de buscar a opinido do orientador sobre a insercdo desta ou aquela

referéncia).

Uma vez formado o corpus tedrico aqui apresentado, a pesquisa coletou materiais
de estudo nos canais de streaming no servico Twitch.tv (http://twitch.tv), nos canais de
YouTube dos streamers em questdo e em sites jornalisticos sobre videogames que se
utilizam do formato. Inicialmente, foi sondado quais livestreams se adequam melhor a
abordagem pretendida: quais jogos estdo tendo mais partidas compartilhadas, quais
streamers t€m mais seguidores e quais géneros de jogo rendem sessoes de streaming onde

possa perceber de forma mais clara o processo se desenrolando.
Elencou-se trabalhar com os seguintes streamers como casos de observagao:

* Brian Kibler, streamer e jogador de Hearthstone e Magic: The Gathering
com mais de 390 mil seguidores’? em seu canal do Twitch.tv, com um

background como designer de jogos.

22 [https://www.twitch.tv/bmkibler/followers]
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*  Trump (pseudonimo de Jeffrey Shih), streamer seguido por mais de 825
mil*® pessoas no Twitch.tv e com altas quantidades de participantes
simultdneos no chat de texto de seu canal, parcerias com outros canais e

streamers e uma frequéncia enorme de contetdo.

* O site Overloadr, portal brasileiro baseado em Sdo Paulo — SP voltado a
oferecer uma cobertura diferenciada de jogos e cuja equipe realiza
transmissdes via streaming como parte de sua agenda semanal de
atividades. Servem de contraponto aos outros dois casos no sentido em que
oferecem uma perspectiva da atividade de streaming como realizada por

jornalistas e ndo apenas por streamer dedicados.

g '§ OVERLOADR LI (50%) PEDIR!

7

NOTICIAS ~ AMALISES ~ VIDEOS  PODCASTS  ESPECIAIS 'MAIS  CONTRIGUA

Sexta Show #14

PESQUISAR

SIGA 0 OVERLOADR

0000

0 neste post. a partir das 16h30.

coMPARTILHE:  [EERE(w]  me o« o (RN

Figura 6: Exemplo de pagina do site Overloadr, com janela de streaming (offline no momento).

2 [https://www.twitch.tv/trumpsc/followers]
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Os trés casos escolhidos foram considerados capazes de oferecer uma visao macro
do processo adequada, além de permitir observar rastros especificos de cada caso e como
podem ser comparados, transversalmente, uns aos outros. Além disso, oferecem um
contraponto entre usos € priticas nacionais € internacionais, entre streamers dedicados
(Kibler e Trump) e profissionais do jornalismo de jogos que fazem uso da transmissao via
streaming (Overloadr). Por dltimo, por ndo se focarem em jogos de atividade intensa,

permitem uma observacao do empirico mais reflexiva, pausada.

5.1 Roteiro de acoes preliminares

5.1.1 Observacoes do empirico

A agenda de observagao das transmissoes escolhidas para andlise foi dividida em
trés séries de sessoes distintas, com uma sessdo de observacao para cada um dos casos
elencados. Uma sessdo de observacdo consistiu em assistir a transmissao do dia do
comec¢o ao fim no canal do streamer (seja no Twitch.tv ou YouTube, desde que seja a
transmissio ao vivo), gravando®* pelo menos uma cépia de um dos dias de transmissio
em arquivo pessoal (no portal Twitch.tv existe a possibilidade de encontrar arquivos de
transmissdes passadas de um dado canal, inclusive com registro do chat de texto, da
mesma maneira € com mesma organizagao da interface do servico ao vivo, mas o portal
s6 mantém esses registros por 60 dias, por isso a necessidade de uma cépia de arquivo
pessoal), e realizando anotagdes sobre detalhes e acontecimentos mais dignos de nota que
porventura acontecam durante a transmissao. Importante notar que as imagens capturadas
em tela para uso no texto da tese possuem um detalhe técnico que compromete sua
resolucao, ao serem impressas: imagens capturadas em uma tela de computador possuem
uma resolucao de 72 pontos por polegada, resolu¢ao de imagem considerada muito baixa
para a impressao de imagens fotograficas em papel, o que compromete sua qualidade ao
serem impressas. Algumas técnicas e artificios foram utilizados para compensar esse

empecilho, com maior ou menor sucesso, em cada caso.

24 Foi utilizado o software OBS — Open Broadcast Software [https://obsproject.com] para capturar o video
da transmissdo do stream.
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A observagdo se focou tanto no streamer, sua postura ao transmitir, como se
comunica com o publico e suas marcas de fala, quanto nas comunicagdes feitas através
do chat de texto ao vivo e as reagdes do publico as a¢des de quem transmite e vice-versa.
Prestou-se ateng¢do também a eventuais interferéncias externas a esse circuito-ambiente
especifico, como quando o apresentador recebe alguma noticia ou fica sabendo de algum
acontecimento que considera pertinente para seu publico, através de meios outros, como

através do Twitter, Facebook, e-mail, mensagens diretas de conhecidos e amigos, etc.

Nas ocasides onde nao foi possivel observar a transmissao ao vivo (seja por
motivos técnicos, como internet ndo funcionando, seja por outros imprevistos), fez-se uso
do arquivo do canal em questdo no portal do proprio Twitch.tv ou YouTube, a depender
da preferéncia de servico utilizado por quem faz a transmissdo. No Twitch.tv?® esse
arquivo registra tanto o video quando o chat de texto, entdo, para fins de observacao onde
a participacdo no chat ndo seja essencial, € uma alternativa vidvel e ajudou a manter a
cadéncia e frequéncia das observagdes. J4 no YouTube isso depende de como o streamer

gravou a sessao e publicou depois no site.

Em paralelo a observacgdo do streaming ao vivo, observei também outros circuitos
e meios por onde os streamers transitam que sejam relevantes e referentes as suas
atividades de streamer, tais como perfis e contas deles em outras redes sociais e sites
como Twitter, Facebook, YouTube, Instagram e afins. De partida, salienta-se que nos trés
casos existe a distin¢do entre o contetido transmitido ao vivo e sua posterior consolidacdao
em formato de video disponibilizado no YouTube (geralmente com alguma quantidade de
efeitos de pos-edi¢ao, embora isso varie de caso a casos — ver cada caso especifico). Os

meios especificos usados por cada um estdo detalhados em cada caso.

Para além disso, focou-se nos usos que cada responsavel pelos casos observados
faz do streaming, do canal escolhido para transmitir (Twitch.tv ou YouTube), dos
circuitos-ambiente formados, e a sobreposicao deles com uma estrutura similar ao circulo

maégico de Huizinga (2007).

25 Esse arquivo da fntegra da transmissdo fica disponivel para visualizagdo por 14 ou 60 dias, a depender
do tipo de conta do usudrio que transmite (contas gratuitas podem armazenar o registro por até 14 dias,
contas pagas, por até 60). Para manter um registro proprio para o trabalho, foi utilizado um programa para
gravar a tela do computador e salvar as transmissdes observadas em um HD externo.
[https://help.twitch.tv/customer/portal/articles/1575302-videos-on-demand]
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5.1.2 Rastros e analises do empirico

Feitas as observacOes, foi realizado um esforco de mapeamento das trilhas e
circuitos comunicacionais existentes na comunicacao sobre e do streaming: quais meios
percorrem? Como a informagdo sobre a transmissao chega ao publico? Por onde é
compartilhada e como? Quais usos sdo feitos de cada circuito-ambiente, meio e

tecnologias envolvidos no processo?

O mapeamento desses circuitos serviu para compreender como € difundida as
informacdes acerca dos streamings analisados, quais meios sdo usados para engajar o

publico e, em contrapartida, como o préprio publico compartilha essas informacoes.

5.2 Metodologia de leitura e analise dos casos

De modo geral, os casos escolhidos foram assistidos de maneira flutuante ao longo
de todo o ano de 2017, com a escolha pela gravagdo e andlise formal mais perto da escrita
final, em 2018, para refletir o estado mais atual dos meios utilizados nos casos estudados.
As impressdes e andlises, portanto, sdo pautadas por esses dois movimentos de
observacdo: o primeiro, mais flutuante, em uma tentativa de se aproximar da observagao
usual de um espectador desse tipo de contetido, e o segundo mais estruturado, prestando
atencao nas conversas ocorridas no chat, na performance dos streamers analisados e em

como se relacionam com o seu publico.

Nas andlises abaixo, comento de forma entremeada os momentos de observacao
do ao vivo e do editado. A informacdo-agenda e a informacgdo jornalistica foram
agrupadas em um tdpico conjunto. O cotidiano, fas e celebridade foram condensados em
um momento coletivo de observacdes, visto que esses trés topicos se inter-relacionam de
maneiras mais tramada, emaranhada. Os dois momentos percebidos nas bordas dos

processos também foram agrupados em um mesmo tépico.

Além das transmissdes via streaming € 0s usos que tanto os streamers quanto seu
publico fazem delas (compondo assim os diversos circuitos-ambiente observados), foram
analisadas também outras instancias e circuitos mididticos emaranhados com o circuito
formado pelos streams: perfis e contas em redes sociais, como Twitter, Instagram e
Facebook, onde pode-se ver em funcionamento extensdes, conexodes € sobreposicoes
entre os circuitos-ambiente ali formados e o uso que seus integrantes fazem dele (com

foco no uso feito por parte dos streamers, figura conectora de todas essas instancias).



90

Identifico também quais redes e perfis especificos sdo denotados em cada um dos trés

casos, em suas respectivas secoes.

Embora nao tenha sido o foco da anélise, vale comentar sobre a disposi¢do dos
equipamentos das transmissdes: a configuracdo mais comum € o streamer usar dois
monitores/telas, onde em um deles o streamer deixa rodando o jogo (quer dizer: é nessa
tela onde jogo € jogado) e em um outro monitor deixa aberto outros programas de suporte
a transmissao (os programas usados para configurar a imagem e composi¢ao de tela da
transmissao, para controlar aspectos técnicos do dudio e video, para gravar em disco uma
copia do video da transmissao, etc.), e seu proprio canal, como forma de acompanhar o
chat de texto e checar que ndo estejam ocorrendo problemas técnicos no stream. A
configuragdo especifica do ambiente de transmissao depende das preferéncias de cada
streamer e dos recursos que tem a disposi¢dao, mas percebe-se, ao observar seus rostos,

que o olhar de grande parte deles desvia entre a tela de jogo e a tela de suporte.

5.2.1 Roteiro no processo de observacao

Do ponto de vista metodoldgico, a andlise seguiu o seguinte esquema, tanto para
os streams, quanto para cada circuito-ambiente correlato (perfil no Twitter e suas

interacdes, perfil no Facebook e suas interacoes, etc.):

1. Observacdo do circuito-ambiente em questdo, com anotagdes, comentarios
e captura de imagens para serem expandidos no corpo do trabalho.

2. Observar como o streamer se relaciona com seu publico, quais usos faz
dos circuitos-ambiente e tecnologias envolvidos, como constitui € mantém
tais circuitos-ambiente e seus respectivos circulos magicos
operacionalizados e envolvidos com o fendmeno do streaming.

3. Como, a partir desses usos, sdo postos em circulagdo 0s processos
comunicacionais relativos as atividades praticadas em cada caso.

4. A validade dos conceitos da triade Regras-Negociacdo-Ludico nesses
processos.

5. Relagdes e interacdes percebidas entre os pontos levantados nos itens 2, 3
e 4, acima e conclusdes sobre a observacdo do caso em especifico,
inclusive como cada circuito-ambiente entra em contato com 0s outros
analisados no caso em questdo, e os usos de cada circuito e suas técnicas

e tecnologias, ao por em circulacdo a comunicagao ali produzida.



91

Ao fim das andlises individuais, foram tiradas conclusdes e andlises gerais e
cruzadas, perpassando todos os trés casos observados. Com isso, espero identificar
indicios e processos transversais a todos e, também, observacdes sobre suas diferencas,

além das possiveis razdes para tais diferencas, quando muito marcantes.

Como suporte as observacdes dos casos que utilizam o Twitch.tv para realizar o
streaming (Kibler e Trump), fez-se uso de informacdes estatisticas sobre as transmissoes
via Twitch.tv coletadas no site www.twitchmetrics.net (TWTICHMETRICS, 2018). O
site, ndo afiliado ao portal Twitch.tv, coleta informag¢des sobre hordrios de transmissao,
quantidade média de espectadores de um canal, picos de quantidade de espectadores em
um determinado periodo, entre outras, montando infograficos e disponibilizando-os

publicamente na internet (Figura 7).

Vale lembrar que, nos casos observados a seguir, a triade Regras-Negociagao-
Lidico serve de moldura de andlise para como os participantes de cada circuito (sobretudo
os responsaveis pelos streams em cada um dos casos — Brian Kibler, os membros do
Overloadr e Jeffrey Shi (Trump)) usam e se apresentam nesses circuitos-ambiente, e falar
sobre como a operacionalizam significa falar sobre de que formas lidam com os
tensionamentos entre: as regras intrinsecas aos jogos jogados e seus sistemas; as regras
explicitas de uso das plataformas e meios escolhidos (regras de conduta do Twitch.tv,
YouTube, Facebook, Twitter, Instagram, etc.); suas habilidades e competéncias técnicas
ao joga-los; sua capacidade em analisé-los de forma critica e tecer comentarios com a
propriedade certa; sua capacidade em negociar sua necessidade ou desejo em jogar de
certa maneira com a necessidade de oferecer uma experiéncia de observagado interessante
para seus espectadores e sua propria fruicio do ato de jogar o jogo, pondo tais

tensionamentos em acao e relagao.

@& TwitchMetrics

Welcome to Twitchmetrics. This website was created to give meaningful
insights about Twitch activity to subs and plebs alike. We hope you find it
usefull

Figura 7: Entrada do site twitchmetrics.net. (13/05/2018)
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No desenrolar das anélises, o foco passou a ser os usos que cada canal faz dos

diferentes momentos da circulacao midiética ali posta em movimento, e sua relagdo com

0s seus respectivos circuitos-ambiente, formados pelas interacoes e circulacdes inerentes,

o circulo magico presente no nicleo desse circuito, constituido, sobretudo, no ambito das

transmissdes ao vivo (0s streamings), € o que acontece nas bordas desse processo.

5.2.2 Categorias inferidas — referéncias da escritura

Infiro, de forma dedutiva e indutiva, as seguintes formas de uso, que estruturam

esse relatorio (nas andlises empiricas):

1.

Circulo madgico: presente no nicleo do processo, constituindo suas
proprias regras implicitas de comportamento, comunicagio e
relacionamentos, composto por:

a. Ao-vivo: Momento da transmissdo e os usos que cada caso faz
dele.

b. Editado: Como cada caso cristaliza o ao vivo sob a forma de videos
pOs editados, onde aquilo do ao vivo é condensada e posta em fluxo
adiante.

c. Comentado: Que tipos de comentérios cada caso teve sobre aquilo
que realiza (sobretudo no momento do ao vivo).

Circuito-ambiente: Interacdes construidas nas bordas do circulo mégico,
seu nucleo, com atividades que complementam a compreensdo dos
processos observados.

a. Informacgdo-agenda: Que tipos de meios e interagdes sao usados
como escoamento informacional sobre a agenda de atividades de
cada caso.

b. Informacdo jornalistica: De que maneiras cada caso, se € que o
fazem, repassa informagdes de cunho jornalistico, noticioso ou
editorial.

c. Cotidiano: Como transparecem e relacionam relances de seu
cotidiano em suas atividades, € como esses relances sao
comunicados nos meios utilizados.

d. Fas: Como os fas se relacionam e comunicam com oS streamers
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e. Celebridade: De que maneiras cada um dos casos lida com sua
postura enquanto celebridade (ainda que ambito de seu publico).
3. Processos de produgdo que impactam nos dois processos anteriores:
a. Rotinas de producdo: Quais aspectos da produgao sao lidados pelos
streamers, quais sdo terceirizados.
b. Sustentabilidade: Como monetizam suas atividades e de quais
maneiras isso informa as atividades desenvolvidas no circuito-

ambiente.
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6 Brian Kibler

Kibler foi jogador profissional de Magic: The Gathering — jogo de cartas nao
digital que pode ser considerado a maior referéncia para jogos de cartas competitivos, tais
como Hearthstone — chegando, inclusive, a ter ganho varios campeonatos e jogador de
Hearthstone, além de streamer. Por ser alguém com mais experiéncia com o meio
competitivo de jogos de cartas coleciondveis e tendo trabalhado como game designer no
jogo de cartas impressas de Warcraft?%, os comentérios dele costumam ser mais voltados
para consideracdes sobre o impacto de certas jogadas possiveis, sobre as mudangas feitas
no jogo com cada atualizacdo de jogo e lancamento de novas cartas e explicacdes sobre
o raciocinio por trds de suas jogadas, no contexto de como esses elementos interferem e
interagem com o design do jogo. A postura de Kibler em suas transmissdes e videos €
moderada, suas expressdes raramente sendo mais demarcadas do que um arquear de
sobrancelhas exagerado aqui e ali, ou uma expressdo de surpresa, quando o oponente
toma uma decisao mais inesperada, ou uma risada um pouco mais alta do que o normal.
E relativamente raro vé-lo se exaltando efusivamente ou sendo mais teatral, evitando

exageros dramdticos que possam ser vistos como reacdes forcadas.

A observacao do material de Kibler, feita entre dois e nove de fevereiro de 2018,
coincidiu com o comeco de uma nova temporada do modo competitivo do jogo
Hearthstone (o principal jogo jogado em seus canais de YouTube e Twitch.tv)?’. Isso
permitiu observar o processo de Kibler ao subir nos ranks do modo competitivo. Além do
canal de transmissao no Twitch.tv, Kibler possui também um canal de YouTube, uma
conta no Twitter, um perfil no Instagram e uma fanpage no Facebook. Cada um desses
meios gera um circuito-ambiente proprio, que interage, direta ou indiretamente, uns com

0s outros, e terdo sua propria subsecao.

26 Uma franquia de jogos de computador com temdtica de fantasia medieval, onde as vérias ragas do mundo
(humanos, orcs, elfos, entre outros, estdo quase sempre em um estado de guerra, se dividindo em duas
facgdes, a Alianca e a Horda).

27 As temporadas competitivas de Hearthstone reiniciam a cada més, ajudando a manter o interesse no jogo
e a renovar o cendrio competitivo (chamado de “meta”), dando origem a novos decks de jogo populares,
enquanto outros decks caem em desuso, estimulando os jogadores a procurarem combinagdes mais efetivas
e criativas para seus decks.
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6.1 Ao vivo: Canal no Twitch.tv?3

Em seu canal no Twitch.tv, que em maio de 2018 era seguido por mais de 390 mil
pessoas29, Kibler algumas vezes divide a tela com Nathalie, sua esposa, e Shiro, o
cachorro de estimacgdo do casal (ambos podem ser vistos na Figura 8), que serve também
de mascote do canal e € usado como imagem em vdrios elementos da identidade visual
do canal (como uma foto do cachorro sendo usada para anunciar quando alguém assina o

canal — Figura 9).

1" % ﬁl‘s't

i)scr:bed!?f__--"‘

Figura 9: Novo inscrito no canal de Twitch de Kibler, com foto do cachorro Shiro.

28 [https://www.twitch.tv/bmkibler]
2 [https://www.twitch.tv/bmkibler/followers] e [http://www.twitchmetrics.net/c/25871845-bmkibler]
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A transmissdo no Twitch possui pouca presenca de elementos de outras
instituicdes, como propagandas comerciais e afins, incluindo apenas uma propaganda
sutil do canal Omni/Slash (1é-se: Omni Slash®® - o nome do canal é estilizado como
“omni/” no stream de Kibler) na parte inferior do enquadramento do rosto de Kibler. A
pagina remete a um canal de YouTube do Omni/Slash, no qual ha postagens (podcast) em

que Kibler faz parte (Figura 10 e Figura 11).

BACONIFICATION

[ '

Figura 10: Detalhe da tela, com o enquadramento do rosto de Kibler e a propagando do canal Omni/Slash.

FRODAN @FropaN - BRIANKIBLER ~ eemkisLer  FIREBAT @FIREBAT

omnizeToNE I NEWS J  BAANCE  §j  ~NMAILg, g YPEME,

Figura 11: Video do canal Omni/Slash, durante a gravagdo do Omni/Stone.*!

30 O nome faz referéncia a um golpe de um personagem do jogo Final Fantasy VII (SQUARE ENIX, 1997),
da Square Enix, muito famoso entre o publico gamer.

3! [https://youtu.be/QGUVNE71ESo] Acessado em: 22 de maior de 2018. Da esquerda para a direita: Frodan
(Dan Chou), Brian Kibler e Firebat (James Kostesich), integrantes do Omni/Slash.
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As transmissdes de Kibler no Twitch ocorrem de segunda a sexta, durando em
volta de seis a sete horas, comec¢ando no fim da manha em seu fuso horério, por volta das
11:00, no fuso Pacific Standard Time (PST — Tempo Padriao do Pacifico) — ou Pacific
Daylight Time (PDT — Tempo de Horério de Verao do Pacifico), quando em horério de
verdo>?. Se Kibler ainda ndo estd ao vivo, quando comeca o hordrio da transmissao, o
canal exibe uma tela de aviso de que a transmissdo ird iniciar de fato em breve, com
alguma miusica tocando. Importante registrar, aqui: se os algoritmos de detec¢do de
conteido protegido por direito autoral do Twitch.tv identificarem a musica ou outro
contetddo audiovisual como protegidos por copyright — Figura 12, isso €, dependendo da

musica tocada, o canal pode ficar mudo temporariamente.

Audio for portions of this video has been muted

as it appears to contain copyrighted content
owned or controlled by a third party

Figura 12: Aviso de que parte do dudio do video/transmissdo foi silenciada, por ter sido detectado material

protegido por direito autoral.

Ocasionalmente Kibler faz intervalos curtos durante a transmissdo (como a
ocorrida por volta da marca das 2h20min no dia primeiro de fevereiro de 2018 —
presumidamente para ir ao banheiro, comer algo, beber dgua, etc.), tentando nio exceder
muito a marca de dois a trés minutos por intervalo. Como € uma transmissao ao vivo,
interrupcdes imprevistas acontecem, mas o streamer realiza um esforgo para que, durante
a transmissdo, o minimo de interrupcdes longas aconteca. Durante esses intervalos as
conversas dos integrantes do chat entre si continuam, e alguns deles fazem piadas (por

exemplo: sobre a cadeira, que ainda estd enquadrada na camera de Kibler, jogar no lugar

32 Fonte: [https://www.youtube.com/channel/UCItISWABVRjboRSBBi6W YTA/about] [dltimo acesso em:
10 de abril de 2018].
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dele, por exemplo — ver Figura 13), enquanto outros continuam conversas anteriores ou

discutem outros topicos.

SxpenmMertazons MesisAmazinahian

Crédir stream ‘g,‘

Mattewos @mangotnr £s 3 oo game

sanss

3 < Chair syeam conhrm g

cgmcnama 54k Qold e Imes ragons 0

ne must s hoardng gold 100

Ll @ Mangotre UragonQuest 1s an

actual game .2t

= Airght Chat, you

MUST get a tattoo of a classic Twitch emote on

yOur Tomeanm.. which emeie do you cNoose
-~

Figura 13: Kibler faz uma pausa e integrantes do chat fazem piadas.**

Ja durante o andamento normal das transmissdes, quando seu publico se
manifesta, suas conversas giram em torno das jogadas de Kibler, discussdes sobre
mudancas recentes no jogo, decks** em alta naquela temporada e piadas internas do
publico que acompanha o stream. Discutem também interagdes entre cartas pouco usadas,
novas cartas ou cartas que consideram interessantes, e como elas se encaixariam em decks
populares no cendrio competitivo atual do jogo (um exemplo da conversa do chat de texto

pode ser visto na Figura 14).

33 Tradugio:

gc_monster7: stream da cadeira

Mattewos: @mangotni é uma série de video games.
gc_monster7: stream da cadeira confirmado

cgmcnama: 54 mil de ouro [como se chama um tipo de recurso ganho por jogar, para ser usado dentro do
jogol]... ele gosta de dragdes, entdo ele deve gostar de acumular outro também.

Spykp: @Mangotini Dragon Quest € um jogo de verdade.

guywiththehair: Ok, chat, vocés TEM QUE tatuar um emote cldssico do Twitch no seu antebraco... que
emote vocés escolhem?

3% Decks (baralhos, em inglés) sio os baralhos que os jogadores montam com as cartas do jogo (nesse caso,
Hearthstone) para jogarem. Hearthstone impde uma exigéncia de 30 cartas por deck, que devem ser
escolhidas entre o conjunto de cartas disponiveis para aquele formato jogado e classe de personagem
escolhida (existem nove classes: Druida, Cagador, Xama, Ladino, Paladino, Guerreiro, Mago, Bruxo e
Sacerdote).
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Figura 14: Exemplo de conversa do chat durante transmissdo de Kibler.>

As pausas e siléncios entre as jogadas do streamer e seu adversario, ou quando
Kibler estd considerando as op¢des de jogada, ou ainda quando estd montando um deck
novo ou fazendo alteracdes no deck que estd usando, sdo mais demarcadas, enunciadas,
em relacdo ao que se percebe nos seus videos de YouTube, ja que, obviamente, ndo podem
ser editadas e excluidas quando da transmiss@o ao vivo, o que afeta o ritmo de observacao
do canal, permitindo uma experi€ncia menos atenta, mais relaxada, de assistir a
transmissdo e acompanhar as jogadas. Similarmente, como a transmissdo € continua, faz
parte dos streams também os momentos de preparacdo para o jogo (montar os baralhos

que usard nas proximas partidas, por exemplo, no caso do jogo Hearthstone - Figura 15).

33 Tradugdo das interagdes (entre colchetes foram inseridas eventuais explicagdes sobre termos usados):

xCrayer: Quando os nerfs [termo usado para mudangas no jogo que diminuem o poder de certo aspecto
dele, no caso, de uma ou mais cartas do jogo] entrardo no jogo? Eu sei que é esse més mas exatamente
quando?

TamRie: Vocé poderia jogar com um deck de fora do meta [decks diferentes daqueles mais populares no
momento]?

Miortimus: Sinto que ovo [em referéncia ao nome de uma carta] precisa de um deck que o suporte ao invés
de um deck de quest [quest, ou missdo, € um tipo de carta do jogo que, quando usada, d4 uma recompensa
se 0 jogador realizar uma série de acdes como pré-requisito, como jogar sete cartas de um determinado tipo
durante a partida, por exemplo].

Xlegendarypete: @bmkibler [usar @ antes do nome de usudrio, no chat do Twitch.tv, indica que a
mensagem se direciona a ele] Cairne [0 nome de uma carta] parece ser muito bom com Cubo [referéncia a
outra carta, que deu origem a uma estratégia de jogo voltada em torno de suas habilidades] e ainda por cima
€ um corpo [corpo, ou body, diz respeito ao fato de uma carta de lacaio, uma vez posta em jogo, ser ou nao
capaz de resistir relativamente bem aos ataques inimigos e continuar em jogo por um certo tempo].

Ks112438: Cura face [uma acdo que faca referéncia a face ou cara, em Hearthstone, diz respeito a ter como
alvo o adversdrio em si, no lugar de seus lacaios em jogo]
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Neutral

Figura 15: Kibler montando um deck novo para jogar.

Durante a transmissdo, Kibler raramente desvia sua atencdo do jogo e do stream,
entdo pouco ou nada interage em outras redes sociais, mas outros componentes do
processo extravasam a fronteira do circuito-ambiente do streaming, como por exemplo
um bot (participante automatizado do chat), nomeado de ‘“Moobot”, manda mensagens
via chat de texto esporadicamente, fazendo propaganda da loja virtual de Kibler, de seus
perfis em outras redes sociais, do servidor no Discord*®, do canal Omni/Slash, outro canal
de conteido do qual Kibler participa, juntamente com outros streamers, € outras
mensagens do tipo. Ocasionalmente o bot também oferece resumos da opinido de Kibler
sobre assuntos atuais do jogo, como cartas novas ou mudangas nas cartas existentes

(Figura 16).

36 O Discord é um programa de chat por voz e por texto onde os usudrios podem criar servidores que servem
para concentrar a discussdo em torno de um dado tépico (um jogo, hobby, série, obra ou afins). Os usudrios
responsdveis pelo servidor podem organizar salas de bate-papo diversas dentro dele (seja por texto ou por
voz) para fins especificos dentro do interesse geral daquele servidor (uma sala para quem estiver jogando
junto um determinado jogo, ou outra ainda apenas para os moderadores e donos do servidor poderem
discutir em privacidade aspectos da manutencdo do servidor e da conduta dos outros usudrios, por
exemplo).
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24706 [[wulfsanchez : cubelock is going o run a
muck after nerfs

2-47-10 MisterFloom : Inerfs

Q - Kibler thinks the nerfs are

generally good, but feels like not changing any
Warlock cards is likely to be a big mistake.
He'll be posting a video on Omni/Slash with
detailed thoughts soon.

24728 johaneesbjornsson - 5 mana Rin c I
Figura 16: Bot no chat do de texto (Moobot, em realce) durante a transmissio.*’

Kibler a0 mesmo tempo em que se submete as regras formais e informais do modo
competitivo de jogo em Hearthstone, com o intuito de galgar posi¢des no ranking
competitivo de jogadores, também evita jogar somente com os baralhos mais famosos
naquele momento, preferindo baralhos com combinagdes mais arriscadas de cartas,
interacdes mais curiosas ou apenas maneiras mais interessantes de jogar, enquanto ainda
mantém um nivel de competitividade suficiente para serem usados para galgar posi¢coes

maiores.

Existe af entdo essa negociacdo entre o que ele considera interessante de jogar, o
que vai render uma boa performance para seu publico e as regras do jogo (tanto as
explicitas, refor¢adas pela programacao do jogo, quanto as implicitas, como o estado atual
do modo competitivo e quais baralhos e estratégias estdo em alta em um dado momento):
usar um baralho pouco eficiente seria contraproducente para sua intencao de alcancar as
posi¢cdes maiores do ranking, entdo existe uma certa pressao e motivacao para que ele use
decks efetivos, com estratégias bem pensadas e que sirvam como contra-estratégias para
os decks mais comuns de encontrar como adversarios no modo competitivo do jogo. Esse
ponto € melhor observado em seus videos do YouTube (examinados em sua propria
secdo), onde sdo escolhidos partidas e momentos que ilustrem esse ponto, editados

justamente para evidencia-los.

Outro ponto a ser negociado, ai diretamente com seu ptblico, € a inclusdo de certas
cartas mais incomuns ou com interacoes mais diferentes: como um baralho de jogo de
Hearthstone possui sempre 30 cartas no comeco do jogo, as relagdes entre as cartas usadas

devem ser pensadas tanto em relacdo as estratégias do deck, como em relacdo a outros

37 Tradugdo: Moobot: Kibler pensa que os nerfs [mudancas a um elemento de jogo que o deixam menos
potente] sdo de forma geral bons, mas sente que ndo alterar nenhuma das cartas de Bruxo é capaz de ser
um grande erro. Ele ird postar um video no Omni/Slash com seus pensamentos detalhados em breve.
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fatores técnicos das mecanicas do jogo (o quao rapido ele pode usar poderes especiais de
certas cartas para comprar mais cartas por turno, por exemplo, ou qual a chance de uma
dada carta ser puxada no comeco do turno em um dado momento da partida, além do

custo em mana®).

Essas negociacdes acabam por reforcar o circuito-ambiente por onde transitam os
espectadores do canal, que, em conjunto com Kibler, montam sua prépria versao do
construto do circulo magico de Huizinga (2007), sobreposto e coexistindo com o circuito-
ambiente do streaming. Dessa interacdo, o que é posto em circulacdo entdo sdo 0s
comentdrios sobre as jogadas de Kibler, as conversas realizadas no chat, as eventuais
reacoes do streamer a acontecimentos inesperados no jogo e esses proprios

acontecimentos inesperados.

6.2 Editado: Canal no YouTube*

= EBYoulube Pesquisa = a FAZERLOGIN

M Inicio

NEW.VIDEO EVERY DAY AT 8AM PST

&  Emana

£ Histérico

0 MELHOR DO YOUTUBE

4 75
L4 BMKG ANING
. : w twitch.tv/bmkibler
WEEKDAYS AT 11AM PST (79M UTE)
& mrocn £ © @

0 -
¢ D oo
© os
O riis
© oticies (Hearthstone) Undefeated Hunting Aloné
© oo
@ retoqe
© se0rvideo

iNicio ViDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE cANAIS SOBRE Q >

(Hearthstone) Undefeated .. WAT CH SOME OF MY
FRIENDS!

® soi
(KC Standard) Solo Hunter

INSCREVER-SE

@ o

INSCREVER- SE

@ suitecio

Procurar canais

Figura 17: P4gina inicial do canal de Kibler no YouTube

O canal de YouTube de Kibler (que, em 04 de junho de 2018, contava com 418.421
seguidores) se dedica a oferecer videos com alguns jogos considerados pontos altos de
transmissdes de dias anteriores e andlises de cartas de expansdes novas do jogo. O video

pode reportar-se a:

38 Um recurso ficticio usado nas partidas do jogo para “pagar” para usar as cartas da mio e po-las em jogo,
ativando seus efeitos ou colocando um “lacaio” (minion) em campo, com cada carta tendo um custo proprio,
variando, geralmente, entre um e dez manas. No comec¢o do jogo, cada jogador tem a sua disposicdo uma
mana apenas, sendo que o nimero de manas disponiveis aumento em uma a cada turno, até o maximo de
dez manas. Uma vez que gaste alguma quantidade de mana em um turno, o jogador deve esperar o seu
préximo turno, para que ela esteja disponiveis novamente.

39 [https://www.youtube.com/channel/UCItISWABVRjboRSBBi6 W YTA]
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* Uma ou mais partidas jogadas. Quando aborda mais de uma partida, tem

como referéncia o uso do mesmo baralho durante o video inteiro,

* Interagdes e esquemas especificos entre cartas, geralmente pouco usadas,
variando conforme algumas partidas onde coisas inesperadas e
interessantes tenham acontecido. Isso sempre consiste em mostrar uma
partida inteira jogando com um deck que permita demonstrar essas

interacoes.

* Andlises de cartas novas e seu papel no ecossistema atual do jogo (o

chamado “meta”, ou “metajogo”*’).

Aqui, por serem videos pés-editados, percebemos uma preocupag¢io em deixar o
video mais atraente, interessante, para seu publico, ainda que ndo sejam usados muitos
recursos além do corte de momentos de siléncio ou onde ocorram poucas coisas. E mais
facil perceber também as expressdes de surpresa, alegria, espanto ou raiva de Kibler, uma
vez que os videos buscam mostrar momentos inusitados das transmissdes, com reagdes

inesperadas e, por vezes, cOmicas.

Na lista de videos do canal podemos notar que as imagens de preview dos videos
sao frequentemente fotos de expressdes cOmicas ou exageradas de Kibler, editadas
digitalmente em cima de uma imagem de algum elemento de jogo relacionado ao

acontecido no video em questao (Figura 18).

40 Metajogo diz respeito as relagdes, decisdes e estratégias que surgem antes mesmo da partida comecar,
como por exemplo: quais decks sdo mais populares no momento e quais as melhores formas de combate-
los, como identificar o deck usado pelo adversdrio com base nesse conhecimento, quais cartas adicionar ao
seu deck para combater os decks em alta, etc. Quando usado em uma expressdo, fazer referéncia ao meta
do jogo diz respeito justamente a o estado atual de seu modo competitivo, os tipos de decks mais comuns,
as combinagdes de cartas mais usadas no momento, etc.
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Figura 18: Recorte da lista de videos do canal de Kibler no YouTube, com previews dos videos.

Os videos no YouTube ndo incluem imagens do chat de texto ocorrido durante o
stream. Tem imagens de: 0 jogo, as imagens de suas expressdes, da lista de cartas do deck
em uso, momentos onde Kibler se refere ao publico (geralmente quando dé as boas-vindas
para algum novo assinante do canal, ou explica algo sobre o baralho usado, as decisdes
tomadas, as jogadas feitas ou o que pensa ser a estratégia do adversdrio). Esses
comentdrios feitos por ele, presentes, naturalmente, em suas transmissdes via Twitch,
muitas vezes parecem mais como se Kibler estivesse expondo em voz alta seus
pensamentos e fica a impressdo de que servem, em parte, para evitar momentos de

siléncio prolongados.

E possivel deixar comentdrios nos videos do canal, embora nem Kibler, nem
Nathalie, parecam responder a eles diretamente. As discussdes ali surgidas giram em
torno do baralho utilizado, de piadas e trocadilhos em cima do acontecido no video ou
sobre outro tema abordado durante o video, sendo regulado principalmente pelas regras

de conduta do préprio YouTube (Figura 19).
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Figura 19: Detalhe da se¢do de comentérios de um dos videos de Kibler no YouTube.*!

6.3 Informacao-agenda e informacao jornalistica

6.3.1 Conta de Kibler no Twitter*?

A observacgdo do Twitter de Kibler (que contava com mais de 97 mil seguidores
em 4 de junho de 2018) foi concentrada entre os meses de fevereiro e abril de 2018, em
conjunto com uma observacdo flutuante em paralelo ao periodo de observacdo das

transmissoes via streaming.

A pégina do perfil de Kibler no Twitter tem a seguinte entrada, com uma imagem
de uma pintura dele, sua mulher Nathalie e o cachorro dos dois, Shiro. A imagem contém

icones que representam os perfis de Kibler em outras redes (Twitch.tv, Instagram,

4! Tradugdo:

Bigode Mcbeagles: “Eu caco sozinho” € tdo apropriado.

LeCheckmate: Eu caco um emprétismo!

Horn of Frog: Copiado do live stream da Blizzard.

Liger04: “Eu caco sozinho”, diz Rexxar, escondendo atrds de Misha que estd cercada por lobos.
NerdOracle: Bom. Estou feliz que esteja se popularizando.

42 [twitter.com/bmkibler]
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YouTube, Fabebook e Twitter), seguidas, cada uma, do seu nome de usudrio nessas redes,

para que os visitantes possam encontra-lo nessas outras redes (Figura 20).

@Home [ Moments [ Notifications [ Messages v o @

eets  Following  Followers

T F L Ukes  Lists 5
41.5K 492 95.7K 145K 1 @ %

Tweets  Tweets & replies  Media Who to follow e e o

Brian Kibler &
@b

bmkibler

e tells you ot ol
AN pe
KibLER \
5

Figura 20: Perfil de Kibler no Twitter.

No Twitter, onde é membro desde janeiro de 2009, suas publicacdes alternam

entre:

* Imagens anedéticas do seu cotidiano (como a vista na parte inferior da
Figura 20, que faz referéncia a uma piada circulante na internet na época).

* Anincios da publica¢do de novos videos no seu canal do YouTube ou no
canal do Omni/Slash (Figura 21).

* Comentdrios sobre os jogos que acompanha (muitos deles sobre

Hearthstone e Magic: The Gathering) — Figura 22.
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Brian Kibler & @bmkibler - 9h ~
(Hearthstone) Top 10 C'Thun Betrayals: youtu.be/839NfnPy1R47a via @YouTube

| (Hearthstone) Top 10 C'Thun Betrayals

Get your Amazon Coins plus GamerSensei credit hera:
hitp:#amzn.to/2HQiNsA (Sponsored) (K&C Standard)
C'Thun Warrior VS Priest « Buy Kibler merch! http:/fcro..

yoL e.com

Q e} o B

Brian Kibler & @bmkibler - 22h ~
It's Omni/Stone time! Talking about the new card reveals

LIVE: twitch.tv/bmkibler

omni/SeN= a,,,

J/BMKIBLER

Figura 21: Antncios de novos videos no canal de Kibler e do Omni/Slash, no perfil de Kibler no Twitter.**

Brian Kibler @ @bmkibler - Apr 25 v
WotC invited me to play in a special preview event for Dominaria on MTGArena

I'll be reunited with my long-lost Lianowar Elves on their home plane and
streaming with a special stocked account "and™® giving away beta keys starting at
1 PM PDT! Don't miss it 3}

* MAGIC TlEATﬁRING

DOMINARIA EARLY ACCESS EVENT

WEDNESDAY APRIL 25
1PMPT -5 PM PT ’
.
-t
QO n 11 18 Q3 B

Figura 22: Kibler postando sobre Magic: The Gathering.*

43 Tradugéo:

Primeiro post: (Hearthstone) Top 10 trai¢des de C’Thun [uma carta do jogo]: youtu.be/839NfnPvIR4?a via
@YouTube

Segundo post: E hora de Omni/Stone [programa dentro do canal Omni/Slash onde Kibler e os outros dois
integrantes conversam e discutem sobre Hearthstone]! Conversando sobre as novas cartas reveladas. AO
VIVO: twitch.tv/bmkibler

# Traducdo: WotC [sigla de Wizards of the Coast, empresa que produz o jogo Magic: The Gathering] me
convidou para jogar em um evento especial por Dominaria [a nova expansao do jogo Magic: The Gathering]
no MTGArena! Irei me reunir com meus hd muito perdidos Elfos de Llanowar [uma carta de Magic: The
Gathering] em seu plano natal e transmitindo com uma conta especialmente estocada *e* distribuindo
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Além dos tipos de postagens denotadas acima, eventualmente anuncia também

quando estd jogando outros jogos no seu canal do Twitch.tv (Figura 24), mas as interacdes

publicas via Twitter, no caso de Kibler, se focam em:

Propagandear atividades de seus canais no Twitch.tv e YouTube, quando
estd online em outros canais parceiros (como o Omni/Slash)

Alteracdes em cima da hora de sua rotina de transmissdo (por motivos
técnicos ou de sadde inesperados, viagens, férias, ou outros
COMpPromissos)

Postar piadas e compartilhar postagens de outros contatos da rede e fotos
de seu cotidiano (relacionadas, geralmente, a momentos onde esta
participando de eventos relacionados a jogos, ou assistindo eventos do

tipo, ou fotos de seu cachorro — Figura 23).

. Brian Kibler & @bmkibler - Apr 8 v
¥ Game one: fight

) 2 L o B O mn |

Figura 23: Kibler posta foto no Twitter ao comecar a assistir o campeonato Norte-Americano de League

of Legends, com seu cachorro, Shiro.

chaves beta [para jogar o novo jogo de computador de Magic: The Gathering antes do lancamento oficial]
comecando as 1 PM — hordrio do Pacifico! Nao perca :)
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Dessa maneira, as interacdes no Twitter servem mais como escoamento
informacional para outras redes e circuitos-ambiente, sendo usadas como central de aviso
para seus seguidores e mural de opinides rapidas, devido, em parte, a prépria limitacao
de tamanho das mensagens compartilhadas via Twitter (no méximo 280 caracteres). Aqui,
as estruturas do circulo mégico sdao mais té€nues, ndo chegando a se concretizar da maneira
como nas interagdes ocorridas durante as transmissoes via streaming, ainda que pare¢cam
respeitar as regras subentendidas e explicitas do Twitter como um todo (o Twitter
formando assim um circuito-ambiente proprio, que se sobrepde a, e incorpora, o perfil de

Kibler e suas interacdes em outros meios).

ing for that iPad chicken dinner:)

OFFICIAL PUBG ON MOBILE

PG 2 T2reer 4§ comrsscees o

@ I?rian Kibler @ m -
No Chicken Dinners, sadly, but got a solo

3rd place playing as a pacifist and a duos
top 10! Good times :)

i 2 @@De=P2

Figura 24: Anunciando partidas de outros jogos além de Hearthstone.®

4 Tradugio:

Primeiro post: Hora de mais um pouco de #PUBGMobile [versdo para celulares do jogo Player Unknown’s
Battlegrounds - PUBG]! Indo atrds daquele jantar de galinha [fazendo referéncia a expressao usada quando
se ganha um partida no jogo PUBG (“winner, winner, chicken dinner!” — “vencedor, vencedor, jantar de
galinha”, em uma traducdo livre)] :)
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6.3.2 Facebook *°

(D ssocmien (G) smimier [E) emcisien [ sriancisiermtc W samKisLER
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Figura 25: Perfil de Kibler no Facebook.

Seu perfil no Facebook €, atualmente, raramente utilizado, tendo suas postagens
mais recentes datando de maio de 2017, indicando ser esse um canal pouco priorizado,
talvez por considerar redundante com as fungdes e tipos de postagem que realiza via
Twitter. As postagens mais recentes (datando de maio de 2017, na época da escrita do
presente trabalho) tratam de avisos sobre videos lancados em seu canal no YouTube,
avisos de dias onde ndo podera transmitir por motivos diversos (como ir na estreia de um

filme, ou participar de algum evento).

6.4 Cotidiano, fas e celebridade

6.4.1 Cotidiano no Twitter

Suas postagens no Twitter ndo raro incluem imagens de seu cotidiano,
operacionalizando-o como parte de sua performance mididtica, incluindo fotos e
postagens sobre o que estd fazendo no momento ou outros momentos que revelem um
pouco de sua vida intima, além das postagens descritas na secdo 6.3.1, que servem de
escoamento informacional de sua agenda. Aqui e no Instagram (analisado na secdo
seguinte) € onde transparecem os outros gostos e hdbitos de Kibler com maior clareza,

onde compartilha postagens e imagens por vezes com o que estd fazendo em seus

Segundo post: Sem jantares de galinha, infelizmente, mas consegui um terceiro lugar solo [sozinho, sem
estar em time] e um top 10 em duplas! Bons tempos :)

46 [https://www.facebook.com/BrianKiblerMtG/]
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momentos de descanso, por exemplo (como na Figura 23, mostrada anteriormente), ou

quando realiza outras atividades que ndo diretamente ligadas a sua funcao de streamer.

Como as interagdes entre Kibler e seu publico aqui sdo mais limitadas,
principalmente em comparacdo as suas transmissdes em seu canal do Twitch.tv,
percebemos a predominancia do uso da plataforma Twitter da maneira acima mencionada:
ao seguir Kibler no Twitter, seus fas e seguidores recebem avisos sobre suas atividades,
seus hordrios de transmissao, sobre os videos publicados em seu canal de YouTube, suas
opinides sobre assuntos relacionados ao jogos que joga e alguns registros menores sobre
seu cotidiano (ainda que ndo tanto quanto no Instagram — ver mais adiante), sem, no
entanto, ter um retorno frequente do préprio Kibler sobre os comentérios feitos pelo

publico em suas postagens de Twitter.

6.4.2 Instagram de Kibler?’

No Instagram, seguido por mais de 12 mil pessoas em 4 de junho de 2018, por se
tratar de uma rede social de compartilhamento de fotos, as interagdes publicas, quando
acontecem, ocorrem nos comentarios feitos em cada foto. A maioria das fotos em seu
perfil s@o de seu cotidiano (fotos de comida que estd preparando, de seu cachorro, de
quando sai com os amigos e a mulher, de quando se retine com conhecidos e familiares
em casa, etc. - Figura 26), tendo pouca relagdo direta com seu trabalho enquanto streamer.
Ainda assim, fas e seguidores de seu trabalho enquanto jogador e streamer de Hearthstone
comentam em algumas dessas fotos, embora respostas do proprio Kibler sejam raras,
como € o caso do comentario do usuario leftmou5 (“Golden Shiro”, Shiro dourado, em
referéncia as versdes douradas das cartas em Hearthstone), como observado na foto

representada pela Figura 27.

47 [http://instagram.com/bmkibler]
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1.192 publicagdes 12,4mil seguidores seguinde 107

bmkibler | make and play games
www.bmkgaming.com

Y103z @12

w bmkibler » Seguir

bmkibler Cn #NationalPetDay, let us bask in
the radiance of Shiro

varrrjp Al Hail the Fluff Lord!
leftmou5 Gelden shiro

i_am_joshromano Majestic.
d.berserk.boi Snowflake elemental @
elderdodge So cute!

alp_altinoxx Absolute unit

nor616_ shiro fiw

laura_banton8 We are not werthy
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top8co So noble

© Q R

1.039 curtidas

Figura 27: Comentdrios em uma das fotos postadas por Kibler no Instagram.*?

8 Tradugdo:

bmkibler No #DiaNacionaldosPets, vamos nos banhar no esplendor de Shiro
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6.4.3 Interacoes com os fas no Twitch.tv

No Twitch, onde as interacdes com seus fas ocorrem sempre em resposta a algo
que surge no chat de texto, os participantes do chat, quando falam diretamente a Kibler
no chat de texto, geralmente o fazem com alguma saudacao (como “ald”, “oi” ou afins),
ou com perguntas e sugestdes sobre quais decks jogar em seguida, que cartas inserir, e
como essas sugestoes seriam melhores, ou piores, ou mais interessantes, ou renderiam
momentos engracados. Kibler ocasionalmente da sugestdes sobre como seus assinantes
podem resolver certos problemas de sua assinatura®* (pagamentos ndo processados,
dificuldades em assinar, etc.) e responde perguntas deles sobre assuntos tanto
relacionados ao jogo e a partida atual, quanto a outros, mais diversos, como por exemplo

informacdes sobre a raca de Shiro, o cachorro dele, perguntas sobre outros jogos, ou

assuntos do tipo.

Em outros meios (Twitter, Facebook, Instagram) Kibler ndo engaja diretamente
com membros de seu publico, ainda que mantenha uma postura com ares de celebridade

(como descrito na se¢ao anterior).

varrtjp: Todos satidem o Lorde da Fofura!

leftmou5: Shiro dourado.

i_am_joshromano: Elemental de floco de neve! :D

elderdodge: Tao fofo!

alp_altinoxx: Unidade absoluta

nor616_: shiro ftw [For the Win, giria do meio gamer que significa “para a vitéria”]
laura_banton8: N6s ndo somos dignos.

hey.imleah: Tao majestoso

top8co: Tdo nobre

4 Inscrever-se em um canal no Twitch.tv significa aceitar pagar uma taxa mensal para o dono do canal, em
parceria com o Twitch.tv (que fica com uma porcentagem do arrecadado) como forma de dar suporte ao
seu trabalho. As inscri¢des possuem trés faixas de preco (US$4,99, US$9,99 e US$24,99), sendo que cada
uma das faixas de preco pode, a critério do dono do canal, oferecer certos beneficios diferenciados (sendo
os beneficios mais comuns ter acesso a emoticones — pequenas imagens para serem incluidas em mensagens
de texto — para serem usados no chat do canal). O prego precisa ser pago mensalmente, caso o usudrio
queira manter os beneficios e suporte, mas pode ser cancelado a qualquer momento. Para mais informacdes:
[https://help.twitch.tv/customer/en/portal/articles/2812403-how-to-subscribe]
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6.5 Bordas: Rotinas de producio e sustentabilidade

Além de sua rotina de transmissdes (ver secao 6.1), e muito provavelmente por
ser tao intensa, Kibler terceiriza a edicdo de seus videos, liberando-o para se focar em
outros aspectos de sua cadeia produtiva (participar dos videos do Omni/Slash, se preparar
para transmitir no seu stream, pesquisar sobre o estado atual de Hearthstone, quais decks
gostaria de jogar, etc.). Como forma de se manter, Kibler aceita doa¢des voluntdrias,
recebe por pessoas que se inscrevem em seu canal do Twitch.tv e ainda mantém uma loja
digital: Nas paginas de seus perfis e canais no Twitch.tv, Facebook e Twitter € possivel
entcontrar um botdao ou link para sua loja digital no site crowdmade.com (Figura 28),
onde sao vendidos produtos com estampas relacionadas a sua marca, ao titulo que ele da
aos seus fas (Dragon Army — Exército do Dragdo, em referéncia a preferéncia de Kibler
em montar decks com cartas que representem dragdes) € outras imagens que surgem no
canal. Vale notar que essa loja € distinta da péagina de loja em seu site pessoal
[http://bmkgaming.com/shop/], ainda que a pagina de loja do site pessoal inclua links para

comprar produtos disponiveis na loja de Kibler no seu site pessoal [bmkgaming.com].

CROWDMADE
HOME COLLECTIONS
GENDER BRIAN KIBLER
o

INTEREST °
MUG s IR >

ki
(j }} g
PHONE CASE !
PHONE  SAMSUNG 'S 4

STYLE Dragon Tehir S et
$16.99

HOODIE  MUG  PHONECASE

rrrrrr

S99 s2199 S99

Figura 28: Loja de Kibler no site crowdmade.com.
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6.6 Conclusoes e interrelacoes entre os circuitos-ambiente do

caso Kibler

Em termos de engajamento com o ptiblico e consolidacao de seu circuito-ambiente
e circulo mégico que envolvam tanto o streamer quanto o publico, neste caso, as
interacdes entre Kibler e publico se concentram quase que totalmente no momento das
transmissdes ao vivo via Twitc.tv. Essas transmissdes e o que ali acontece sdo o ponto de
origem das discussdes ocorridas nos outros meios-ambientes e onde podemos perceber
com mais for¢a as bordas de um circulo mégico especifico daquele circuito-ambiente: o
comportamento dos membros do canal gira em torno de assuntos relacionados ao que
acontece na transmissao, sendo, muitas vezes, autorreferencial e um tanto hermético para
novos participantes. Essa hermeticidade € menor nos outros circuitos-ambiente
(Facebook, YouTube, Twitter, Instagram) e nesses outros circuitos-ambiente podemos
perceber como sdo afetados pelas caracteristicas de cada rede social adotada (seja pelas
limita¢des formais de cada uma — como o limite de caracteres por postagem no Twitter —

, seja pelas regras e costumes implicitos de cada uma — como o costume de muitos

usudrios em se postar fotos de seu cotidiano em seus perfis do Instagram).

As transmissdes via Twitch.tv sdo, de longe, onde Kibler se expressa mais,
enunciando seus pontos de vista e discorrendo sobre suas opinides. Mesmo que depois
esses elementos sejam condensados nos videos apresentados em seu canal do YouTube,
ainda assim representam um recorte significativamente menor de sua postura ao realizar
seus streamings. Durante os streams, Kibler tem a possibilidade de fazer comentarios
mais tépicos, fazer referéncia a uma linha de raciocinio especifica daquele momento, ou
ainda interagir com acontecimentos inesperados ao vivo. Por ndo se tratar de uma
transmissdo audiovisual dotada de regras e expectativas formais (como seria o caso em
um programa de TV ou noticidrio, por exemplo), Kibler tem liberdade de imprimir sua
prépria identidade a maneira como conduz a transmissao, e percebe-se um esforco, uma

tentativa, em manter a coeréncia nesse tratamento.

Dessa maneira, € durante as transmissdes ao vivo via streaming dele que melhor
percebemos como pde em agdo as negociagdes entre as regras do jogo, as regras de
transmissdo do Twitch.tv, a postura e identidade que procura manter frente ao seu publico,
as regras implicitas surgidas da interacao entre ele e seu ptblico e os elementos ludicos

do jogo em si, das conversas de Kibler com o publico e de membros do publico entre eles,
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e os momentos de liberdade e descontragdo permitidas pelo formato de transmissao, onde
o proprio apresentador (no caso, o streamer) € o responsdvel por decidir, em ultima

instancia, sobre o formato de sua transmissao e de sua relacdo com sua plateia.
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7 Trump

Click to give me money! As it turns out, | like money.

Figura 29: Trump (Jeffrey Shih) em sua foto de sua descrigdo no seu canal do Twitch.tv.>

Trump (pseuddnimo de Jeffrey Shih na internet) é um streamer e jogador
profissional de Hearthstone, jogando pelo time de e-sports Tempo/Storm. A observacao
de seu contetido online foi feita no periodo durante primeiro de abril de 2018 até 15 de
abril de 2018, em adicdo a uma observacgdo flutuante durante o ano de 2017 e os meses
de janeiro, fevereiro e margo de 2018. Trump se concentra em jogar o jogo Hearthstone,
assim como Kibler, preferindo jogar mais no modo arena®', e comenta sobre suas decisdes
de jogo e escolha de cartas mais pelo viés de andlise estatisticas e matemdticas (em
contraponto a Kibler que, embora ndo ignore o papel da estatistica no jogo, prefere
comentar sobre as cartas e mecanicas de jogo sob o ponto de vista do design de jogos) —
Figura 30. Trump também reserva tempo do seu hordrio normal de streaming para
transmitir a si mesmo jogando outros jogos, além de Hearthstone (ainda que Hearthstone
continue sendo o jogo principal de seu canal no Twitch.tv), excetuando os casos onde

algum imprevisto o impeca de transmitir, tendo como habito transmitir todos os dias da

%0 Tradugdo: Clique para me dar dinheiro! Pelo jeito, eu gosto de dinheiro.

51 Um modo de jogo onde o deck é construido com cartas sorteadas para o jogador. Ao comegar um deck
de arena, o jogador € oferecido um conjunto de trés das nove classes do jogo e, apds selecionada uma delas,
é oferecido trés cartas, tendo que escolher uma dentre as trés. Esse processo se repete até que tenha
escolhido um total de 30 cartas e possa comegar a competir na arena, com outros jogadores que estejam
jogando no mesmo modo. Caso perca trés partidas, perde aquela arena e ganha recompensas baseadas na
quantidade de vitérias conseguidas (até as melhores recompensas, ao conseguir 12 vitdrias). O jogador ndo
precisa jogar todas as partidas seguidas umas das outras, podendo jogar algumas em um dado momento,
dar uma pausa, e voltar aquela tentativa de arena em outro momento ou dia.
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semana, inclusive finais de semana (Figura 31), embora na pratica seja muito comum nao

transmitir aos domingos.

= (% YouTube™

[ HsReplay.net ®amcm #iwetng ®omow s Wowis ACew e

> » o 027/1923

WE MADE THE BEST SHUDDERWOCK DECK! - Standard Constructed - The Witchwood Dla

Figura 30: Trump comentando sobre as estatisticas de uso de uma das cartas cartas e decks usados por

outro streamer.> 33

Streaming Schedule (All imes in Pacific, Everyday)
Moon PM - 5:30 PM: Hearthstone mostly, sometimes other
game(s) at later half

5:30 PM - 6:00 PM: Dinner

600 FM - 8:30 PM: Other Game(s), or no evening stream
due to other commitments

Figura 31: Informagdes sobre os horarios de transmissido de Trump, tiradas de seu canal no Twitch.tv.>*

32 Tradugdo: FIZEMOS O MELHOR DECK DE SHUDDERWOCK [uma das cartas novas]! — Modo
Padrao Construido [modo padrao de jogo, onde cada jogador constrdi, monta, seu deck, antes de procurar
um oponente para jogar] — The Witchwood [nome da expansdo lancada em abril de 2018, que adicionou
novas cartas ao jogo|]

33 Trump mostra dados estatisticos sobre o deck em discussdo, disponiveis no site HSReplay.net, e explica
um pouco cobre como interpretar os dados apresentados e o impacto das decisdes em se incluir certa carta
ou outra em seu deck.

>+ Tradugio:
Agenda de transmissdes (todos os horarios no fuso horario do Pacifico [GMT -8], todos os dias)

Meio Dia — 5:30 PM: Hearthstone majoritariamente, algumas vezes outro(s) jogo(s), durante a segunda
metade.

5:30 PM - 6:00 PM: Jantar.

6:00 PM — 8:30 PM: Outro(s) jogo(s), ou sem transmissdes noturnas devido a outros compromissos.
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Além das transmissdoes via Twitch.tv, Trump possui também um canal no
YouTube, conta no Twitter e perfil no Facebook. O canal do YouTube concentra videos
com os pontos altos das transmissdes dele via Twitch, a conta no Twitter se foca em
anuncios sobre quando estd online ao vivo no Twitch.tv, videos publicados no site e fotos
e postagens com comentarios acerca do contetido publicado no Twitch.tv e YouTube. Suas
postagens em seu perfil publico no Facebook costumam ser do mesmo tipo das postagens
no Twitter, sendo em menor nimero e focando em anuncios de upload de novos videos

no canal do YouTube.

7.1 Ao vivo: Canal no Twitch.tv de Trump™

"
MM login  Cadastrar-se

@m Procurar  ObterDeskiop  ExperimenteoPrime  Loja ==  [ko¥
ﬁ TrumpSC @ Videos 177 Clipes Colegdes m Fale no bate-papo em videos

-

2ss @ 1 almost have lethal... | have
Jethal... | aimost missed lethal... Sick " - Trump,
2015
32ss [ @TrumpSC what do
you think of priest right now?
o ¥ s 3259 LurchStumble = Savjz is running a Cutlass
A s - = deck right now!
nvioia
4 2 3300 W W
. : o Al
. e
3302 misu2315 - Pog
E / . 3302 rare
3303 [T unitedPotatoes : Hows the opening so

far?

1 - | S 4d
g 4 ’ Nom 33.03 Danny_Null : his luck on epics is 50 bad

n P @ shox47, If you were a tropical l

fruit, you'd be a fine-apple!

E Opening Packs / Then, Praise Shudderwock - més pass ) e 8 ®

Figura 32: Canal de Trump no Twitch.tv, durante um de seus streams. (12/04/2018)

Em seu canal do Twitch, onde transmite sobretudo partidas de Hearthstone e ¢
seguido por mais de 825 mil pessoas, Trump comenta bastante sobre o desempenho dos
decks mais populares do momento em Hearthstone, sobre como trocar alguma carta de
um deck desses por outra afetaria o desempenho e a razao entre vitérias e derrotas dele,
enquanto joga. Na Figura 32 vemos a esquerda do video, no centro da imagem, de cima
para baixo, uma lista com os ultimos usuarios que assinaram o canal (realgados em roxo),

uma caixa com propagandas dos patrocinadores do canal (como a Nvidia, marca de placas

33 [https://www.twitch.tv/trumpsc/]
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graficas para computador, ou da loja da Tempo/Storm, equipe pela qual Trump joga), e,

mais abaixo, o proprio Trump.

A observag¢ao do contetdo de seu canal no Twitch.tv, como dito anteriormente, foi
concentrada no més de abril de 2018. Isso se deu para tirar proveito do langcamento de
uma nova expansdo de Hearthstone, que introduz novas cartas ao jogo, permitindo
observar Trump enquanto experimenta com cartas ¢ decks novos. Trump tem como
horério de transmissao o periodo da tarde e noite, com uma pausa no meio para jantar

(Figura 31), transmitindo por aproximadamente de seis a oito horas por dia.

H TrumpSC @ Videos 177 Clipes Colecdes m Inscrever-se v Fale no bate-papo em videos
538 m Marchoftime : Trumps oddmage deck is
great
with bad draws for the ~ ¢ ™~ ) . su PR @x9Kbot ?
shaman of heal, taunt and . ! P’
lightning stormi sio PO W -
02 P2
What legendaries did you . - E® ‘
guys get? o got the hero card < 5:49 Q 0agoz, Your hair looks amazing!
Trumps oddmage deck is
great - 5:50 Sirdotz : Im upset though, my login was
@x9kbot )
duskfalien aviana, my roommate got the glass
o d
oagoz, Your hair looks Getﬁng Rea y knight which | really want
amazing!
; X 5:52 Cocsey : vaf still 10 min
Im upset though, my login antly gcmng
was duskfallen aviana, my T\'\““P 1S curren > o ortly.
roommate got the glass Wy and will begin S nortly 553 . W Oagoz : ty
; B ready
knight which | really want 2
wif still 10 min - ur patience: 554 @ [Z] sdem7987 : SO many ghost light
. /0! 2
ty Thank you for¥ anglers
SO many ghost light
s Stare Ti sse P @ "You're not supposed to lose
Start Time:
“You're not supposed to lose games that you win." - Trump, 2015
games that you win" - Trump, 05:44
2015\ 5:02 =2 oagoz @
"D Opening Packs // Then, Praise Shudderwock - més pass & = ®
5.485 Compartilhar H
':' Hearthstone 2

Figura 33: Tela de espera, enquanto Trump ndo esta pronto para entrar ao vivo, mas ja comecgou o horario

de transmissdo. (12/04/2018)

Na segunda metade de seu horario de transmissao, apesar de notar como reservado
para outros jogos, o mais comum ¢ continuar jogando Hearthstone (sobretudo no més
observado onde, devido ao langamento de uma nova expansdo para o jogo, contendo
varias cartas novas, Trump preferiu por testar decks com as novas cartas
disponibilizadas). Essa ¢ uma tendéncia comum para Trump, tendo sendo percebida ao
longo da observacdo flutuante durante o ano de 2017, denotando sua preferéncia pelo
jogo. O uso de Trump do Twitch, pela rotina mais intensa de transmitir por seis a oito
horas por dia, ¢ permeada de varios momentos de siléncio de sua parte, enquanto espera

comegar uma partida, pensa em algo, ou espera a jogada do inimigo, podendo ser inferido
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que evita falas supérfluas, quando possivel. Sua preferéncia por andlises mais estatisticas
e experimentar com ideias novas para decks, em um processo de experimentacao
empirica, faz com que suas transmissdes incluam também vérios momentos onde tais
decks e ideias ndo funcionam exatamente como esperado, dando um ar mais
despretensioso a Trump, mostrando que, apesar de ser jogador profissional respeitado de
Hearthstone, esta disposto a experimentar e nao tem medo de cometer falhas, admitir seus
erros e analisa-los, extraindo deles novas informacdes e consideragdes sobre como jogar
0 jogo e o que poderia ter sido feito de forma diferente nas jogadas e decks que porventura

tenham falhado.

7.2 Editado: Canal de Trump no YouTube

O canal de Trump no YouTube disponibiliza videos com partidas interessantes de
jogos transmitidos em seus streams (com a maioria dos videos sendo de partidas de
Hearthstone) e, de acordo com dados de 4 de junho de 2018, era seguido por 816.708
pessoas. No banner em seu perfil podemos ver a marca da Tempo/Storm, equipe pela qual
joga profissionalmente Hearthstone, e uma série de icones de cada uma das redes sociais
na qual tem perfis, com seu nome de usudrio em cada, para que os fas possam acha-lo em
cada uma delas, além da marca da G2A, uma loja virtual de compra e venda de jogos que

o patrocina (Figura 34).

%6 [https://www.youtube.com/trumpsc]
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TEMPO/STORM

Hearthstone: RANDOM STUF... FRIENDS OF VALUE TOWN

0 Trump Other Games

INSCREVER-SE

0 Kripparrian
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¥ Value games at

» o 000/451 WATCH MORE 0 Brian Kibler

Figura 34: Canal de Trump no YouTube. (30/04/2018)

A quase totalidade dos videos do canal sdo feitos com material gravado do seu
stream no Twitch.tv e editado para condensar as partes mais interessantes do stream do
dia, ou demonstrar como um certo deck funciona, ou mostrar uma ou mais partidas
consideradas mais notaveis (seja pelo uso inesperado de uma combinacdo de cartas e
jogadas, seja por ter acontecido alguma reviravolta inesperada, ou ainda por servir como
exemplo didatico sobre os funcionamentos internos e estratégias envolvidas em jogar com
determinado deck). As miniaturas de preview de seus videos (Figura 35) incluem uma
arte tematica ao assunto ou acontecimentos do video e, algumas vezes, uma foto ou
caricatura de seu rosto, retirada do proprio video. Os videos sdo editados por um editor
contratado, conhecido como “jnZaneHD”, creditado nas descri¢des de cada video (Figura

36), fazendo parte das rotinas de produgao de Trump (ver mais adiante, no item 7.5).
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SPITEFUL DRUID + VALEERA IN A VALUE DECK? SACRIFICING OUR RANK TO ZOO STILL ROCKS! - THE WORST QUEST ROGUE CONTROL SHUDDERWOCK
ELEMENTALS = 277 -.. Oh Boy... - Standard... SCIENCE! - Standard.. Standard Constructed - The... PLAYER IN HS HISTORY -... SAVES SHAMAN? - Standar...

ODD MAGE IS ODDLY HOW GOOD ARE THEM Trump Teachings: NEW TRUMP'S WORST SPYING WITH CHAMELEOS Z0O IS OP! 100% WIN RATE
SATISFYING - Standard... APPLES REALLY? - Standar... Shudderwock Shaman - Dec... WITCHWOOD DECK @ -... IS SUPER FUN! - Standard... FOR 21 GAMES!! - Standard...

WHAT COULD POSSIBLY GO TANK WARRIOR CUTE CAT VIDEO! Odd Mage HAND DRUID WORKS? We TRUMP VS AMAZ! - A HERO POWER EVERY TURN?!
WRONG? - Tempo Mage -... STEAMROLLING THE... - Standard Constructed - Th... Did It! - Standard Construct... Witchwood Deck Showdow... Pew Pew Pew - Standard...

Figura 35: Painel do canal de YouTube de Trump, com alguns dos videos publicados no canal. (13/05/2018)

- Edited by: jnZaneHD
- Contact: jnzanehd@gmail com

Hearthstone: Heroes of Warcraft
2014

Explore no YouTube Gaming

Ed jnZaneHD
Categoria Jogos
Licenca Licen¢a padrao do YouTube

Figura 36: Créditos de edi¢do de video em um dos videos no canal de Trump no YouTube. (13/05/2018)

O canal ¢ usado entdo como um repositorio desses momentos e partidas jogadas
no stream, editados com alguns efeitos de video menores, menos drasticos, para aumentar
a carga dramatica ou humoristica de um dado momento, como zooms no rosto de Trump,
congelar a imagem uns instantes, ou deixar o video em preto e branco por alguns

momentos (Figura 37).



NICK6276 "=

BUY & SELL GAMES

Figura 37: Exemplo de efeitos menores de edi¢do de video como forma de intensificar o drama ou humor
do momento.

Trump acaba usando o canal como forma de estabelecer e manter sua marca e
figura publica, com seus videos sendo editados para reforgar os pontos mais dramaticos
ou humoristicos da partida e apresentando Trump nao apenas como um jogador muito
competente, mas ainda assim passivel de falhar e, mesmo falhando, continuar se

divertindo com o jogo, extraindo dele fruigdo.

7.3 Informacao-agenda e informacao jornalistica

7.3.1 Conta de Trump no Twitter>’

W Pagina Inicial I Moments

A

RedBull s m

<SANVIDIA \7””&;

SKY TECH B

TEMPO/STORM

Seguindo  Seguidores  Curtidas

Tweets
5.768 492 167 mil 2.272

Figura 38: Perfil de Trump no Twitter. (13/05/2018)

57 [https://twitter.com/trumpsc]
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Sua conta no Twitter, seguida por mais de 167 mil pessoas (de acordo com dados
de seu proéprio perfil no Twitter, coletados em 4 de junho de 2018) concentra antncios e
avisos sobre quando esta entrando ao vivo em alguma transmissao no Twitch.tv, quando
lanca um novo video em seu canal do YouTube. A observagao do Twitter de Trump se deu
em paralelo a observagdo de seu Twitch, durante o més de abril de 2018. Em sua faixa de
perfil (Figura 38), podemos ver marcas da Tempo/Storm, equipe de e-sports pela qual
joga, e a direita as marcas de seus patrocinadores. A conta de Trump no Twitter se foca
em antncios sobre quando estard online, antincios sobre a publicacdo de videos em seu
canal no YouTube, conteido promocional ou propagandas de parcerias comerciais que
faz (exemplos desses tipos de postagem podem ser vistos na Figura 39), comentarios e
fotos do seu cotidiano sobre viagens que fez, ou coisas que encontrou (geralmente algo
que o fez lembrar de Hearthstone, ou que rendeu alguma piada ou comentario engracado

que faca referéncia ao jogo — Figura 40).

Apr 28 v

s Trump @ @Tru
| was looking a com’s weekly deals - g2a.com/r/trumpweekly - and was
reminded of Dark Souls - it made me go through my Dark Souls 3 playthrough -

loss fights were awesome! Find them on my YouTube playlist - but yeah value

$16 Dark Souls! g2a.com/r/trumpsouls #ad
Q1 -4 QO 2 8

P Trump @ @TrumpSC - Apr 28 v
Gonna be visiting Los Angeles next weekl Back to good ol California for a little
bit. Whoo 7
Q 8 0 2 m B
Show this thread

y Terump @ @TrumpSC - Apr 26 v
New hunting monsters! Starting with the fearsome Gobbles. twitch.fv/trumpse

Challenge 1/8

5 I @ | Qn B8

Figura 39: Exemplos de postagens de Trump no Twitter.>8

38 Tradugio:
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Trump @ @TrumpSC - May 3 v
My Jaws That Bite, My Claws That Catch!

Qs a2z Qe B

Figura 40: Trump com um painel que o fez lembrar da carta Shudderwock (que, ao entrar em jogo, faz

tocar um dudio com os dizeres da postagem.>

Existe aqui uma certa hibridizagdo do Trump figura publica e o Trump figura
privada, com as postagens de seu cotidiano oferecendo pistas de sua vida privada, mas
ainda assim focando em, e fazendo referéncia as, suas atividades enquanto streamer.
Aqui, ele se engaja com o publico diretamente, ao responder postagens de outros com
postagens proprias, ainda que esse tipo de intera¢do e post seja mais raro que os outros
denotados acima, que predominam em seu Twitter. Esse uso do Twitter, onde Trump
oferece pistas, relances, de seu cotidiano, enquanto ainda mantém um certo
distanciamento, em ndo expor sua intimidade excessivamente, colabora com a

manuten¢do do circulo mégico e circuito-ambientes envolvidos nas interacdes entre

Primeira postagem: Estava olhando as ofertas semanais da @ G@ A_com — g2a.com/r/trumpweekly — e me
lembrei de Dark Souls [um jogo de videogame] - o que me fez ver de novo minhas partidas de Dark Souls
3 — as lutas contra os chefdes foram demais! Ache elas na minha playlist do YouTube — mas sim valor Dark
Souls por $16! g2a.com/r/trumpsouls #ad

Segunda postagem: Vou visitar Los Angeles semana que vem! De volta a boa e velha Califérnia por um
tempinho. Uhul

Terceira postagem: Cacando monstros agora! Comegando com o assustador Gobbles. twitch.tv/trumpsc

% Tradugdo: Minhas Mandibulas que Mordem, Minhas Garras que Catam!
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Trump e seu publico, estendendo para a esfera do Twitter a postura por ele adotada em

seus videos e transmissoes.

6 Trump & i )

But you have no idea how much worse it
made it!

William Barton @ @ Amnesizc HS

Trump this is just spiteful Druid with a3 few elementals

4 Retweets 223 Likes me.eeoﬂa - 4 so

Figura 41: Trump responde a uma postagem de outro usudrio do Twitter.5 6!

7.3.2 Perfil de Trump no Facebook®?

Observado durante o0 mesmo periodo de sua conta do Twitter e de seu canal do
Twitch.tv, durante abril de 2018, foi possivel perceber que seu perfil no Facebook (Figura
42) € usado de forma mais esparsa, com postagens mais espacadas entre elas, sendo o
normal uma postagem por dia, com alguns dias tendo mais duas ou trés, outros, nenhuma.
As postagens do Facebook de Trump em abril foram, em quase sua totalidade, sobre
videos lancados em seu canal de YouTube (Figura 43), sendo somente duas delas, do total
de 46 postagens em abril, diferentes, se tratando de propagandas sobre promocgdes de
venda do jogos pelo site de compra e venda de videogames G2A (uma em 1° de abril,
anunciando promocao do jogo Crusader Kings 2, outra em 26 de abril, anunciando uma

promocao do jogo Dark Souls 3 — Figura 44).

%0 Tradugio:
Trump: Mas vocé ndo tem ideia de qudo pior isso o tornou!
William Barton: Trump isso € s6 spiteful druid [um tipo de deck] com alguns elementais

'O comentério original, ao qual Trump esta respondendo, fala sobre como as mudangas que Trump fez a
um tipo de deck do jogo (spiteful druid) se tratou apenas de trocar algumas cartas por outras, do tipo
elementais (uma classificacdo dada pelo jogo a algumas cartas, que representam monstros feitos pelas
forcas elementais do mundo de jogo — como fogo, dgua, terra, ar, relampago, etc.).

62 Thttps://www.facebook.com/trumpsc]
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Figura 42: Perfil de Trump no Facebook.

£ Trump i
April 26 at 4:16pm - @

SPITEFUL DRUID + ELEMENTALS = 777 - Standard Constructed - The
Witchwood
https://www.youtube com/watch?v=ur6ZRCE4Y _k

3 \ oo el

oY Like () Comment £ Share

Figura 43: Exemplo de postagens de Trump em seu Facebook durante o més de abril, anunciando a

publicacdo de um video em seu canal do YouTube.%

3 Tradugido: DRUIDA SPITEFUL [spiteful sendo o nome de um deck comum, baseado em estratégias em
torno do uso da carta Spiteful Summoner] + ELEMENTAIS = ??? Modo de Jogo Padrdo Construido — The
Witchwood [denotando que a partida foi ja usando a expansdo The Witchwood].
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Trump with G2A.COM

Q Trump with G2A.COM. - ﬁ April 28 at 5:26am - Paid - &

April 1 - Paid - ¥

| was looking at G2A's weekly deals - hitps:/fwww.g2a com/rirumpweekly -
and was reminded of Dark Souls - it made me go through my Dark Souls 3
playthrough - boss fights were awesome! Find them on my YouTube playlist -
but yeah value $16 Dark Souls! https://www.g2a com/rtrumpsouls #ad

WEEKLYSSALE  Goa coM Weekly Sale!

PR Ta 8 Grab your lasso and caich these amazing gaming
oeals!

| get suggestions to pick up Crusader Kings 2 all the time. Well, for $3.58 at
G2A.COM @ - https://www.g2a.com/.. /erusader-kings-ii-steam-key-global-
i1... - seems like it's ultravalue! #ad

Crusader Kings II Steam Key
GLOBAL - G2A.COM

The Dark Ages might be drawing to a close, but
Europe i still In turmoil. Petty lords vie against
beleaguered kings who struggle 1o assert control over
their fragmented realms. The Pope calis for a.

G2A COM

G2A COM

i e I s #0 FE o Like (] Comment £> Share

Figura 44: As duas propagandas postadas por Trump em seu Facebook no més de abril de 2018.%

O seu uso do Facebook, ainda que mais intenso do que o uso que Kibler faz, ainda
assim se foca quase que exclusivamente como uma for de escoar informagdes sobre sua

producdo de videos no YouTube, sem interagdo direta com o publico.

7.4 Cotidiano, fas e celebridade

Assim como no caso Kibler, € com o Twitch que Trump interage mais com seu
publico, ainda que, em seu caso, o uso que faz da plataforma ¢ com uma postura mais
distanciada, pouco citando diretamente alguém do chat, ainda que respondendo suas
perguntas e comentando algumas vezes sobre assuntos surgidos na conversa. Devido a
alta popularidade do canal, que possui uma média de espectadores em torno dos 2.500
(Figura 45), é comum, nos horarios de pico, que as conversas no chat acontecam tao
rapido que ndo se dé para acompanhd-las direito. Nesses casos, os participantes muitas

vezes acabam apenas por fazerem piadas rdpidas sobre o jogo ou partida sendo jogado.

% Tradugio:

Postagem da esquerda: Eu recebo sugestoes para pegar Crusader Kings 2 o tempo todo. Bem, por $3.58 no

G2A.com @ - https://www.g2a.com/.../crusader-kings-ii-steam-key-global-1 ...- parece que ¢&
ultravaloroso! #ad

Crusader Kings II Chave da Steam [uma chave de videogame, nesse contexto, diz respeito a um cédigo de
uso unico para poder adiciona-lo aos seus jogos no servico de distribuicdo digital de jogos Steam]

A Idade das Trevas pode estar chegando perto do fim, mas a Europa ainda estd em turbuléncia. Lordes
mesquinhos tramam contra reis atribulados para estabelecer o controle de seus reinos fragmentados. O papa
chama por um ...

Postagem da direita: Estava olhando as ofertas semanais da @ G@A_com — g2a.com/t/trumpweekly — e me
lembrei de Dark Souls [um jogo de videogame] - o que me fez ver de novo minhas partidas de Dark Souls
3 — as lutas contra os chefoes foram demais! Ache elas na minha playlist do YouTube — mas sim valor Dark
Souls por $16! g2a.com/r/trumpsouls #ad

Promocgdo Semanal da G2A.COM!

Pegue seu laco e cate essas ofertas maravilhosas de jogos!
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4k L L4

Fri, May 11 at 19:50 -03

2k ! [ =

May 7 May 8 May 9 May 10 May May 12 May 13

b Hearthstone @ Fortnite ® Slay the Spire

TrumpSC streamed for 15 hours in the last 7 days, averaging 2,643 viewers and hitting a peak of 5,347 viewers

Figura 45: Dados sobre os nimeros de espectadores do canal de Trump no Twitch.tv.% 66

As interagdes diretas com o publico no Twitch.tv sdo menos frequentes do que no
caso de Kibler, por exemplo. Seu publico, por sua vez, conversa sobre o estado atual do
jogo, a opinido de Trump acerca de cartas novas (€ pratica de Trump, toda vez que é
lancado um novo conjunto de cartas, avalia-las uma a uma e fazer previsdes acerca de
quao boas serdo, em quais tipos de decks serdo uma boa adi¢do, fazendo isso ao vivo, via
streaming, e depois disponibilizando a andlise em video em seu canal de YouTube —
pratica essa comum entre outros jogadores e streamers de Hearthstone, inclusive),
comentam sobre novas cartas que conseguiram, ao comprar pacotes de cartas, e trocam

sugestoes, pedidos para que jogue com certos decks e conselhos sobre como jogar o jogo

(Figura 46).

4:47:36 Strangelowve : why is marsh drake so good?

4:47-39 spriken2468 : Has anyone tried Cubelock
yet?

4:47-42 Kieran34 - Quest warmior next E_‘

6 Tradugdo:
No topo: Espectadores em um periodo de 7 dias

Embaixo: TrumpSC transmitiu durante 15 horas, nos dltimos sete dias, com uma média de 2.643
espectadores, e atingindo um pico de 5.347 espectadores.

% Dados retirados do site Twittchmetrics.net, em 13 de maio de 2018. As cores das barras e da legenda na
base da figura indicam quais jogos foram jogados (apesar das cores parecidas nao deixarem claro, no grafico
representado pela figura, Slay the Spire foi jogado no dia 10 de maio).
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2855 ["¥ witherMaster4 : lord for me too

28:55 jusTNTn : | got Hagatha as the free legendary
and got Genn Greymane out of a pack

20.00 ["¥]JBarlak : How many packs did he get?

Figura 46: Exemplos de conversas no chat de texto do canal de Trump, enquanto Trump abre pacotes de

cartas no streaming. (12/04/2018)%7

Trump, apesar se manter uma postura mais calma no geral, ¢ mais efusivo ao reagir
as surpresas e reviravoltas do jogo (dando origem até a uma série de coletaneas em video
dele reagindo a acontecimentos do jogo®®), com risadas altas e gesticulando muito com
as maos em camera (Figura 47). Sua postura no Twitter também ¢ mais recatada que a de

Kibler, expondo pouco de sua intimidade ou cotidiano para seus fas.

7 Tradugio figura do topo:

Strangelove: Por que Marsh Drake [uma das cartas novas langadas na época da conversa — 12 de abril de
2018] ¢ tdo boa?

spriken2468: Alguém tentou Cubelock [um deck popular entre os jogadores] ja?

Kieran94: Quest warrior depois [quest warrior sendo um outro tipo de deck, onde Kieran pede para que
Trump jogue com esse deck agora]

Traducdo figura de baixo:

Withermaster4: lord [Lord Godfried sendo uma das cartas novas langadas em abril de 2018] para mim
também.

jusTNTn: Eu consegui Hagatha [outra carta nova] como a lendaria gratis e consegui Genn Greymane [outra
carta nova] em um pacote [de cartas].

JBarlak: Quantos pacotes ele [Trump] pegou?

%8 [https://youtu.be/Y6 QOP-THPA]



132

Figura 47: Um exemplo de uma das reagdes tipicas de Trump.%

7.5 Bordas: Rotinas de producio e sustentabilidade

Trump possui uma rotina de transmissao bastante intensa, com horérios oficias de
streaming ainda mais longos que os de Kibler. Como mencionado na se¢do 7.2, Trump
terceiriza a edi¢do de seus videos, o que o libera para se concentrar em administrar seus
horérios e sessdes de transmissdo via streaming. Ao contrario de Kibler e do Overloadr,
Trump mantém relagdes mais tradicionais de patrocinio com certas marcas € empresas,
em adicdo ao financiamento que recebe dos fas através de doagdes ou inscricdes em seu
canal do Twitch.tv, monetizando suas atividades através de patrocinadores (cujas marcas
aparecem em seus videos e transmissdes, além de aparecerem nas paginas iniciais de suas
contas no YouTube, Twitter e Facebook), e das supracitadas doacOes monetarias

voluntdrias e o sistema de inscricdo em canais do Twitch.tv.

7.6 Conclusoes e interrelacoes sobre o caso Trump

A maneira como Trump parece lidar com a relagdo triddica entre as regras, o lidico
e anegociacao se foca mais em oferecer jogos competitivos, usando decks elaborados por
ele, e essa abordagem analitica mais estatistica, pondo em jogo sua habilidade técnica
naquilo que joga em seus videos e transmissOes e agradar seu publico. Uma forma
interessante em como Trump realiza essas negociagdes com o publico € montando
votacdes abertas para o publico sobre o que deve jogar ou fazer em seguida, em certos

momentos (normalmente usa esse artificio para decidir qual deck usar nas préximas

% Tirado do video: Trump Reacts to Arena [https://youtu.be/Y6_QOP-THPA]. Ultimo acesso: 15 de maio
de 2018.
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partidas), pelo site Straw Poll’® (Figura 48), colando o link para a votacdo no chat e
consultando os resultados depois de deixar a votacao em aberto para o publico durante
algum tempo (dependendo do caso, apds alguns segundos, apds alguns minutos ou apds
jogar mais algumas partidas). Assim, Trump abre ao publico a decis@o de orientar como

usa seu espaco e tempo de jogo, pondo em negociacdo aquilo que quer jogar com o que

o publico gostaria de vé-lo jogando.
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Figura 48: Exemplo de votagdes feitas por Trump no site strawpoll.me. !

Suas interacOes diretas com o publico acontecem, sobretudo, durante as
transmissdes no Twitch.tv, devido, em grande parte, a grande frequéncia de transmissoes,
sendo o circuito-ambiente mais usado por ele para estabelecer sua figura publica e pautar
as comunicagdes feitas com o grande publico em torno dos jogos que joga (sendo que a
esmagadora maioria das vezes joga o mesmo jogo, Hearthstone), as estratégias e decks
que elabora para Hearthstone, resenhas sobre novas cartas e como vao impactar o jogo,
enquanto que nas outras redes sociais acaba fazendo um uso mais como escoamento
informacional e consolida¢do (sob a forma de videos) dos pontos altos ou momentos
interessantes de suas transmissdes ao vivo. Em contraponto a Kibler, Trump ndo possui
uma conta no Instagram relacionada ao seu trabalho enquanto streamer, sendo que é em
sua conta do Twitter que percebemos uma sobreposi¢do de seu cotidiano, ainda que de
maneira mais timida que Kibler. No mais, seu uso das redes comunicacionais e circuitos-
ambiente formados em torno de sua atuagdo como streamer segue estruturas e padroes

similares ao de Kibler.

70 [https://www.strawpoll.me]

7' A esquerda, a votagdo em aberto, onde pode-se escolher uma das opgdes, a direita, os resultados, com
um gréifico em fatias, no topo direito, ilustrando a distribui¢do dos votos.
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8 Overloadr’?

O Overloadr € um portal brasileiro sobre jogos, a cultura que os envolve e noticias
correlatas. Formado por trés integrantes - Heitor de Paola, Henrique Sampaio e Caio
Teixeira (Figura 49), em 2014 - e baseado em Sao Paulo — SP, cidade onde moram os trés,
o site se propde a dar uma cobertura diferenciada sobre videogames e temas afins. Além
do site, muito do contetido e opinides do trio sdo expostas através de seus podcasts’>
(Bilheteria, focado em temas relacionados a cultura popular em geral, como musica,
cinema e teatro, € MotherChip, focado nos videogames, outros tipos de jogos e assuntos
correlatos), que podem ser baixados para serem escutados no smartphone ou computador,
escutados no préprio site ou, ainda, vistos no canal deles do YouTube, onde é possivel ver
o video da transmissdo ao vivo da gravacdo de um dado episédio desses podcasts,
inclusive sendo possivel visualizar o chat de texto onde os espectadores conversam em
paralelo a gravacdo. Na Figura 49 vemos os trés integrantes (da esquerda para a direita:
Caio Teixeira, Henrique Sampaio e Heitor de Paola), a direita do video, temos uma caixa
com os momentos altos do replay do chat e, no préprio video (imediatamente a direita da
tela de transmissao), temos o chat (coluna ao centro) da maneira como foi exibido durante

a transmissao ao vivo.

72 [www.overloadr.com.br]

73 Podcasts sdo programas, geralmente em 4audio, mas podendo ser em video também, gravados e
disponibilizados online, para serem escutados/assistidos no momento que o ouvinte queira, no computador,
smartphone, tablet ou equipamento afim. Lembram o formato de programas de rddio, com temas e pautas
diferentes, sendo comum no formato haver um tema geral para o programa e, em episddios especificos,
uma pauta mais aprofundada.
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Top chat replay ~

DILALTCRIA

£

Gabriel Azmodam Hoje, 3 de margo, € o dia
mundial da Vida Selvagem

Gabriel Azmodam Parabens para todes os
animais selvagens que estao vendo essa live

Roberto Nogueira R

Gabriel Azmodam
eno Aurélio cheguel!

Roger Azevedo essa nusica € boa dimais aaa

es hithere

Alexandre Tsugawa Boa noite!

fer euamo tanto essa musica

ara Como diria a Deusa.
16 preparada pra atacar’

aki Bowa noite!

2 * apoia.se/overloadr
5 ,

-

sugshara Boa nofte seus bonites! )

Pl W) Gas

Rafael Silva Boa noite

Bilheteria #165 ~ Peste, Guerra, Fome e um tiguinho de carimbo

eal boa noite

w02 @002 001T2 00

Rc vedo o teixeira em todo programa eu to
comecando & achar que vim parar em outra
dimenséo

@ ey : SUBSCRIBED 10K M s

Figura 49: Gravagdo da transmissdo ao vivo do episédio 165 do podcast Bilheteria, do Overloadr.

Diferente dos outros dois casos, o trio do Overloadr ndo possui canal oficial no
Twitch.tv, preferindo usar o proprio servigo de streaming ao vivo do YouTube, que acaba
concentrando os videos editados, transmissdes ao vivo e registros na integra dessas
transmissoes. Foi observado o programa Sexta Show, onde transmitem a si mesmos (e,
ocasionalmente, convidados) jogando algum jogo, enquanto conversam com o publico, e
as transmissdes ao vivo das gravacdes dos podcasts que o grupo faz, o Bilheteria e o
MotherChip (essas, analisadas em sua prépria secdo, distinta da secdo reservada a
observacao e suas transmissoes via streaming), onde a interacdo com o publico espectador
¢ bem menor, acontecendo principalmente no momento de responder perguntas do
publico (muitas vezes enviadas previamente, por e-mail ou afins) ou, durante a gravacao,
no inicio, antes de iniciar a conversa sobre o tema (ou temas) principal do podcast, durante
o periodo de 1° de mar¢o de 2018 a 16 de marco de 2018. Além do canal no YouTube, o
Overloadr possui ainda perfis no Facebook, Twitter e Google+ (este, em desuso desde

janeiro de 2017 e com tdo pouco uso antes disso que foi decidido ndo inclui-lo na andlise).
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8.1 Ao vivo: Canal do YouTube e transmissoes ao vivo’?

O canal do YouTube do Overloadr concentra tanto as transmissoes ao vivo (e seus
registros — Figura 52), quanto videos pos-editados (contendo resenhas mais aprofundadas,
analises, opinides deles sobre certos aspectos socioculturais de um determinado jogo,
matérias e programas especiais) — Figura 53 — e possuindo, em 4 de junho de 2018, 10.644
seguidores, Os integrantes do site transmitem seus streams através do servigo de
streaming do YouTube, o YouTube Gaming’> (Figura 50), sendo possivel ver o registro
dessas transmissdes sob a forma de video em seu canal regular de YouTube, como dito

acima (Figura 51), com 10.146 inscritos em seu canal, em 17 de maio de 2018.

LIVE TODA TERCA,
QUARTA E SEXTA

VIDEOS NOVOS
TODA SEMANA

Overloadr
10.146 inscritos

SOBRE ENVIOS TRANSMISSOES AO VIVO PASSADAS ENSAIOS SHUFFLE MINI-MINI-DOC WISHLIST

@ oo =

INiCIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q >

Figura 51: Canal no YouTube do Overloadr.

7+ [www.youtube.com/overloadr]

75 [https://gaming.youtube.com/overloadr]
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MotherChip #175 - Belo método Top chat replay ~
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Bilheteria #162 - Seu nome AMIGA SUA LOCA - Jogo Sexta Show #77 - Com Hunt: MotherChip #172 - Outras Bilheteria #161 - Rique Into the Breach gameplay -
em um grio de arroz Surpresa #3 showdown formas de entretenimento ganhou um Oscar shuffle

Figura 53: Painel de videos disponiveis no canal do YouTube do Overloadr. (04/05/2018)

Os videos dos registros de cada transmissao, seja ela da gravacdo de um episédio
de podcast ou da transmissao de algum dos integrantes fazendo streaming de uma partida
de algum jogo, inclui também um registro do chat de texto entre os espectadores, quando
do momento da transmissdo. Tanto nos casos das gravacdes dos podcasts quanto no das
transmissdes ao vivo € possivel que participem convidados (seja por serem relevantes a
pauta do episdédio gravado, seja por estarem presentes no momento do stream). Os videos

e transmissdes do Overloadr ndo incluem propagandas ou marcas de outros grupos,

76 No painel, pode-se perceber tanto video anilises, episédios dos podcasts deles, e videos de outros
programas do Overloadr, como o Shuffle (com impressdes iniciais sobre um jogo) e o Sexta-Show (registro
dos streamings ao vivo feitos).
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institui¢des ou empresas, além da marca e endereco do préprio site e do endereco da
pagina do Overloadr no Apoia.se, site onde possuem uma campanha de financiamento

coletivo’”.

As transmissdes e videos analisados foram retirados no més de marco de 2018, se
focando em registros da transmissdo ao vivo das gravacdes de episddios do podcast
MotherChip (focado em videogames) desse periodo e transmissdes ao vivo de membros
do Overloadr jogando algum jogo e interagindo com o publico (em programas como o
Sexta Show, uma atracdo semanal do site — sendo esse, especificamente, o programa
observado como modelo de transmissao ao vivo de partidas de jogo com interagdo com o

publico em tempo real para o caso do Overloadr).

No caso do Overloadr, as transmissdes via streaming agendadas ocorrem,
geralmente, as sextas, no Sexta Show, podendo, por vezes, ter edicdes adicionais em uma
mesma semana (embora nesses nao levem o rétulo de Sexta Show), caso estejam
empolgados ou interessados em jogar, explorar e transmitir mais sobre um dado jogo, ou
queiram realizar o streaming de outro jogo, como foi o caso no dia 16 de marco de 2018,
onde ocorreu uma transmissao extra, para mostrar o modo Hard do jogo Into the Breach
(SUBSET GAMES, 2018)"%. As transmissdes por streaming do Overloadr, ao contrdrio
das dos outros casos observados, costumam ser mais curtas, entre duas horas e meia e trés
horas e meia, ja que nao se tratam do cerne da producao de contetido do site, € sim uma
parte entre vérias. Quem transmite, geralmente, é Heitor de Paola, muitas vezes
acompanhado de Henrique Sampaio (as transmissoes sdo feitas a partir do apartamento
de Heitor) e, em alguns casos, acompanhado de Nina, esposa de Heitor (Figura 54). Como
a transmissao € feita a partir do apartamento do casal, é possivel ver parte da decoragcao
do apartamento no enquadramento do rosto de quem joga, revelando um pouco de sua

vida privada.

770 Overloadr se mantém financeiramente, em parte, através de contribui¢des voluntdrias do publico,
captadas pelo servico de financiamento coletivo Apoia.se [apoia.se/overloadr], onde o publico pode
escolher doar um valor a partir de R$3,00 (podendo contribuir com mais do que isso), mensalmente, como
forma de dar suporte ao trabalho do grupo. A pédgina deles no apoia.se inclui informagdes sobre o quanto
estd sendo atualmente captado, por més, e metas a serem alcancadas, delineando quais tipos de conteido
extras ou melhorias no servi¢o deles serdo implementadas, caso alcancem certo patamar de financiamento
mensal (esses conteddos extras e melhorias podem ser coisas como séries de video novas ou contratar um
novo editor de video, por exemplo).

78 [https://youtu.be/Gb7db9k U39E]
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Figura 54: Heitor (direita) e Nina (esquerda), sua esposa, durante a transmissdo extra de 16/03/2018.

O comecgo da transmissao € anunciado via Facebook, Twitter e YouTube, sendo
que nesse ultimo o andncio € enviado por e-mail para os usudrios que seguem/assinam o
canal. Caso a transmissao tenha comegado, mas os integrantes ainda ndo estejam prontos
ou ao vivo, usam uma de duas imagens de espera, como pode ser visto na Figura 55, como
forma de indicar que a programacdo iniciard em breve. A de cima, mais séria, usa um
disco branco estilizado como contador, que vai se preenchendo a medida que o momento
do comeco da transmissdo se aproxima (na imagem, apenas uma fatia dele aparece,
indicando que ainda precisa preencher o disco inteiro). A tela de baixo, com o Heitor de
Paola deitado, € mais humoristica, sendo usada mais nos programas € momentos menos

formais.), como forma de indicar que a programacao iniciard em breve.
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Figura 55: As duas telas de espera usadas pelo Overloadr para indicar que a transmissdo ira iniciar em

breve.

Os membros do Overloadr usam as transmissdes por streaming como continuagao
de suas atividades jornalisticas € maneira de se aproximar de seu publico, j4 que ao
mesmo tempo em que transmitem, engajam em conversas com sua plateia, tomam
cuidado para se lembrarem de detalhes compartilhados com eles em conversas passadas
(sobretudo quando essas conversas sdo retomadas em outros dias e momentos), dando
forma ao circuito-ambiente por eles operacionalizado. A postura por eles mantida nas
transmissdes € percebida ainda ao longo de seus outros programas, podcasts, e demais
ambitos de interacdo com o publico, dando consisténcia a presenga publica do Overloadr

enquanto institui¢ado.

8.2 Editado: Podcasts e transmissao das gravacoes dos

podcasts

Os podcasts do Overloadr, além de disponibilizados no site e para baixar via
aplicativos de smartphone, também t€m suas sdo transmitidos ao vivo no momento das
gravacdes. Durante a gravacao se focam mais em discutir as pautas do episddio: comegam
testando o som, para garantir que o publico estd escutando a transmissdo, e aproveitam

esse momento anterior ao comeco oficial do episédio para trocar alguns comentérios com
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os espectadores (o comeco oficial, que coincide com o comeg¢o da versao editada do
episddio, ocorre com a apresentagdo do podcast, dos apresentadores e agradecimentos aos
contribuintes da campanha de financiamento coletivo do Overloadr) — Figura 56 (onde
Heitor (esquerda) e Henrique (direita), checam com os espectadores se o som da voz deles

estd em bom volume e trocam alguns comentarios, antes do comeco oficial do episédio).

= [ \Youlube™

BILHETERIA

m apoia.se/overloadr

overloadr.com

MotherChip #172 - Outras formas de entretenimento eletrénico Top chat replay ~

1,095 view
W Livechat repiay is on Messages that appeares

Figura 56: Comeco da gravacio do episédio 172 do podcast MotherChip.

Em cada episédio, o comum € analisarem um ou mais jogos durante o podcast
(Figura 22), destrinchando o que acharam de positivo e de negativo no jogo, quais
elementos dele chamaram mais sua atencdo, como ele se relaciona a outros temas e
assuntos os quais o jogo em questdo os fazem pensar sobre ou lembrar. Como parte de
sua proposta de cobertura diferenciada, costumam discutir mais sobre os aspectos mais
subjetivos, artisticos e culturais do jogo analisado, como podem ser vistos de forma

simbolica, seus aspectos subjetivos e culturais.
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MotherChip #172 - Outras formas de entretenimento eletrénico

1,089 views

ﬂ Overloadr
’q’i Streamed live on Mar 7, 2018

Apesar de um engasgo que afeta a primeira meia hora do podcast, o MotherChip #172 vem com
bastante conversa sobre o brasileiro Distortions, Hunt: Showdown, a culpa por continuarmos a
jogar coisas que terminamos e o um ano do Switch

Participantes

Henrigue Sampaio
Heitor De Paola

Assuntos abordados:

5:00 min - Distortions

min - Part Time UFO
min - Metal Gear Survive
min - Into the Breach
min - Hunt: Showdown
min - Um ano de Switch
1:04:00 min — Noticias

1:20:00 min — Emails

Agradecimentos:

- Fernando Jdnior
- Vinicius Domingues

Figura 57: Descri¢do do video da gravacdo da transmissdo ao vivo do episddio 172 do podcast

MotherChip.”

Ao fim do episddio, leem e-mails dos espectadores, respondendo perguntas,
recebendo feedback de programas passados e lendo as opinides e informagdes extras que
o publico passa através dessa correspondéncia (Figura 58), sendo essa a interacdo maior
que fazem com o publico durante os episddios do podcast. O dudio dessa gravagdo € que
serd editado para ser lancado, posteriormente, como episddio oficial daquela semana do
podcast gravado. Apesar de serem uns dos contetdos periddicos principais do site, 0s
podcasts, em sua interacdo com o publico, seguem esse esquema mais tradicional de pré-
selecionarem quais perguntas, opinides, comentdrios, feedback ou sugestdes serdo lidos
e comentados no ar, como forma de melhor se adequar a pauta do episédio ou de servir

como continuacao da discussdo do episdédio imediatamente anterior.

7% Na imagem podemos ver a lista dos assuntos abordados e o hordrio do video onde comec¢am a discutir
dado tema (que também serve como link para aquele momento, bastando clicar no tempo — realgados em
azul para indicar serem links — fazendo com que o video pule para aquele momento).
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DILULTERIA

Figura 58: Heitor de Paola (esquerda) lendo e-mails dos ouvintes junto com Henrique Sampaio (direita)

no fim da gravacdo do episédio 172 do podcast MotherChip.®°

Esse formato de transmissdo da gravacdo dos podcasts, apesar de aproximar o
publico e permitir que o processo todo de gravacdo do episddio seja visto, se distancia
consideravelmente do formato do streaming mais tradicional, ainda que, no caso do
Overloadr, tenhamos acesso ao chat de texto do publico, oferecendo a oportunidade de
acompanhar como foi a discussdo em torno da pauta do episdédio. Em contraponto, o
formato adotado no programa Sexta-Show (transmitido ao vivo as sextas-feiras, via
YouTube e analisado na secdo anterior) se encaixa mais na estrutura observada neste
trabalho nas outras transmissdes via streaming, com um ou mais streamers, jogando
algum jogo enquanto engajam com o publico, através da fala em video e do chat de texto.
As discussdes aqui giram em torno da pauta escolhida para o episddio, além de
repassarem as noticias da semana sobre jogos a limpo, no caso do podcast MotherChip.
A forma como usam os podcasts e as gravagdes deles apresenta um maior controle
editorial sobre os assuntos em pauta, permitindo intromissdes formais de falas do publico
somente no momento de leitura dos e-mails e mensagens dos ouvintes, tradicionalmente
(embora raro, é capaz de incluirem alguma informacdo comentada no chat que

considerem pertinente para esclarecer algum ponto debatido no episddio).

80 Nesse episédio, em especifico, o logotipo do podcast bilheteria, no topo a direita, foi exibido, por engano,
no lugar do logotipo do podcast MotherChip.
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8.3 Informacao-agenda e informacao jornalistica

8.3.1 Twitter®!

Tweets  Following  Followers  Likes * W,
6,061 8 7.983 556 o )R

Tweets  Tweets & replies  Media Who to follow - ferech view st

(rottow,
° Rique Sampaio @ GRique
(rotiow )

nnnnnnn

Find people you know
P ior your comacs fom G

Figura 59: Perfil do Overloadr no Twitter. (30/04/2018)

O perfil do Overloadr no Twitter, observado entre 1° de marco e 30 de abril de
2018, concentra anuncios sobre conteido postado no site e canal de YouTube deles
(videos, resenhas, textos, transmissdes ao vivo, langcamento de episédios novos dos
podcasts da equipe, convidados futuros — Figura 60). Inclui também anincios sobre
conteddo lancado por outros produtores e grupos, produzidos por amigos e companheiros
do Overloadr e de seus trés integrantes (Figura 61), sendo seguido, em 4 de junho de

2018, por 8.148 pessoas.

81 [https://twitter.com/overloadrbr]
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Overloadr @ @overloadrBR - Apr 24 -
Nesta terga as 20h30 Rigue e Bia recebem no Bilheteria Lady Gag..
@Penelopylean!!

Além de sosia de Lady Gaga, a drag queen & uma das apresentadoras do Drag
Me As a Queen. do E! Entertainment.

Assista 3 transmissdo 20 vivo agui: youtu.be/g _TBESKyedD

& Transzlate Tweet

QO 3 I n QO & B

Overloadr @ @overioadrBR - Apr 20 v
A gente gosta um bocado de Night Trap. e a razdo pra isso estd aqui &

& Translate Tweet

Night Trap Eplsédio 1 - HRQ vs. FMV
Em nossa primeira jornada em busca dos melhores (?)

jogos em FMV, jogamos aguele que foi responsarel por
um enorme rebulige na indistria de games em 1992, qu...

youtube.com

Figura 60: Postagens no Twitter do Overloadr. (20/04/2018).

Overloadr & @ovarloadrBR - Apr 27 W
E ndo & gque nossos amigos do @sr_bumbum também fizeram um episcdio sobre
3 3rte drag nesta semana’ Jure que 2 gente ndo combinoul Ouga 12 (mas ndo
ssquece de ouvir nosso Bilheteria com 3 maravilhosa @Penelopyleanl)

& Translate Tweet

"._ Ep. 86 - Drag Queens (Com Palloma Maremoto e Lu...
(" Yas Queen' Em mais um bumbumcast especial das
) minas, Hell, ao lado da amante profissional Luiza Adnet
convida a maquiadora e drag gqueen Palloma Maremo...

spreaker.com
Gl 2 Q7 ™

Figura 61: Postagem do Overloadr no Twitter sobre um episédio de podcast de amigos deles.

(27/04/2018).
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Como a conta do Overloadr no Twitter representa a marca do Overloadr, o uso que
fazem dela raramente inclui interagdes diretas com o publico ou postagens que se
direcionem especificamente para um membro especifico dele (interacdes mais comuns
nos perfis pessoais — ver secdo 8.4). Percebe-se aqui o Twitter do Overloadr servindo mais
a uma fun¢do informacional, comunicando ao publico as atividades do site e as pondo em

fluxo adiante, assim como nos casos de Kibler e Trump, anteriormente analisados.

8.3.2 Facebook??

A pagina do Overloadr no Facebook (Figura 62) consiste, majoritariamente, de
andncios sobre os contetidos produzidos pelo site, replicando as postagens vistas no
Twitter (Figura 63). De maneira semelhante ao que acontece com o perfil do Overloadr
no Twitter, o perfil do site no Facebook concentra anincios e avisos relacionados aos
contetidos produzidos pelo Overloadr. Os trés membros possuem perfis proprios no
Faebook, mas trata-se de perfis pessoais que, assim como acontece com seus perfis no
Twitter, lidam mais com seus interesses proprios, relacdes pessoais de cada um e
compartilhamento de posts, links e materiais diversos (tanto do Overloadr, quanto

relacionados a outros interesses e atividades profissionais de cada um deles).

82 [https://www.facebook.com/overloadr]
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Overloadr
@ overioadr
Home \
About A J
B ot Liked v = 3\ Following~ 4 Share Waich Video © Send Message
Videos .

# status [@ Photonvideo @ Media/News Company
Photos
Events jon t

To Very responsive 1o messages

Livestraam
Community Poi Community See All
Create a Page 2L Invite your friends io like this Page

Qverloadr
Yesterday at 12:39pm - & e 7.735 people like this

7 €84 people follow this

Devido ao feriado, vamos gravar e transmitir o Bilhetena nesta quarta

{com publicagio na quinta) e o MotherChip na quinta (publicagio na AL Thiago Augusto Weizenmann and 14 other
sexta, como sempre). Manteremos vocé informados = friends like this
OLePO
oY Like () comment 2> Share
About See All
00 =

(®) Typically replies instantly

Send Message
8 = O ® B :
. W y QL@ @ @ overioadr.com.br

@

€

Figura 62: P4gina do Overloadr no Facebook.

Overloadr @ @overloadrBR - May 4 ~ P
MetherChip #180 no ar! Nesta edigio falamos de brilhante “simulador de @ sl

AT g pay 4 at 4:41pm - &
desgraga” Frostpunk com o @Sushi0, do @jogabilidade (gque incusive cunhou o Miyan cih

termao). Pra adogar um poucc o episédio abordamos também The Swords of MotherChip #180 no ar! Nesta edigio falamos do brilhante "simulador de
Ditto. desgraga” Frosipunk com o Eduardo Sushi, do @jogabilidade (que

inclusive cunhou o termo). Pra adogar um pouco o episddio abordamos
Ouga agoral overioadr.com.br/podcasts/2018/... também The Swords of Ditto.

MotherChip #180 - Um simulador de desgraca

Hatanto a ser dito sobre Frostpunk gue quase dedicamos um podcast inteiro a
ele. Quase ApdE uma hora inteira de discussd sobre o novo e gdido titulo dos
criadores de This War of Mine, adogamos o episdiio com algo mais fofo e

OVERLOADR.COM B8R

oy Like (D comment 2> Share

(.« RE}

1 Share

Figura 63: O post original no Twitter, & esquerda, e replicado na pagina do facebook do Overloadr a

direita.

Vale chamar a aten¢@o para um grupo de discussdes no Facebook chamado Games
on the Rocks (Figura 64), nomeado em homenagem ao podcast de mesmo do qual os trés
participavam antes de lancarem o site Overloadr, enquanto ainda trabalhavam para o
Arena iG, antigo portal de noticias sobre jogos do grupo iG. O grupo foi criado ainda

enquanto os trés trabalhavam para o iG e, com o lancamento do Overloadr, manteve o
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nome, mas juntando fas do trabalho dos trés, sendo um grupo de discussdao em volta de
jogos, tecnologia e do contetdo produzido pelo Overloadr. Atualmente com mais de sete
mil membros, a comunidade do grupo é administrada por certos membros voluntdrios
(ainda que Henrique, Caio e Heitor sejam, eles préprios administradores do grupo,
delegam a funcdo de modera-lo para outros membros, mais participativos). Como o trio
pouco interage diretamente no grupo e as discussodes ali desenvolvidas raramente giram

em torno das transmissoes via streaming, nao serd dado muito foco a ele.

Games on the
Rocks

& Pub
About
Discussion
Members
Events
Videos
Phoilos

Files

Jdoined « Notifications # Share More

Figura 64: Pagina do grupo Games on the Rocks, no Facebook.

8.4 Cotidiano, fas e celebridade

As interagdes com os fas acontecem com mais intensidade em dois momentos:
nas conversas ocorridas durante as transmissdes ao vivo do Sexta Show e em seus perfis
pessoais no Twitter. O publico dos streamings do Overloadr costuma ser menor: em um
dos videos, por exemplo, ficou por volta dos 28 participantes, sendo até menos que o
comum para o canal, com Heitor comentando que isso se deu possivelmente por um erro
de sua parte, em anunciar o comeco da transmissdo através do proprio YouTube Live®.
Dito isto, possuem uma relagdo mais intima com o publico (em comparagcdo com 0s casos
de Kibler e Trump), saudando membros especificos individualmente, retomando
conversas iniciadas em transmissdes passadas, e sabem detalhes da vida de certos
membros (detalhes estes os quais os proprios membros compartilharam previamente, em
outras conversas) — Figura 65. Comentam também sobre outros acontecimentos do mundo

dos jogos, ndo apenas sobre o jogo transmitido ou noticias referentes a ele, como

8 Aos seis minutos e quarenta e cinco segundos do video: Into the Breach — Hard Mode
[https://www.youtube.com/watch?v=Gb7db9kU39E&t=275s]
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atualidades, outros jogos (geralmente lancamentos), noticias recentes, matérias e artigos
escritos por jornalistas ou sites além do Overloadr, sobre a postura de certos integrantes
do mundo do jornalismo de videogames, jogadores famosos, campeonatos € outros

assuntos afins.

Into the Breach - Hard Mode

x| "o 4 HRNEN

outerheavenma
perfeito
e to I estamos
Silva Cardos

ja pode virar um

profissional
* Manual do Homer
AEEEE HEITORRR

n M

anu on n
Tudo bom. Tou viciado nesse
jogo!

® 030 Vitor: Acho que o som do
jogo ta um pouquinho alto.. s6
um pouco mesmo.

- as Olar

oi Zito! old povo
10: oieee
etano: vim dar oi e
Ihar boas novas

Contribua com nossa campanha ém apoia.se/overloadr

e overloadr.com.br
o) 10:00/58:41

Figura 65: Heitor (Também conhecido por Zito) lendo o chat e respondendo as saudacdes, perguntas e

opinides do publico.

O chat de texto realca mensagens de antincio quando algum dos espectadores faz
uma doacdo em dinheiro para o Overloadr, antncios esses que vém com uma mensagem
do doador, podendo ser alguma mensagem de suporte, algum comentdrio sobre a
transmissao atual, ou outro tipo de mensagem (como no caso da mensagem de suporte da
Figura 66, onde o doador diz que a doacdo € para eles comprarem remédio de gripe para
o Henrique, que estava doente durante a gravacdo do episddio), e os apresentadores
comentam sobre a doacgdo, agradecendo e respondendo a mensagem. Nesse momento,
Heitor (direita) 1€ a mensagem (dizendo que a doagdo € para comprar remédio para gripe
de Henrique (esquerda) e ri do comentério, enquanto Henrique agradece e diz realmente

estar precisando de remédios.
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Figura 66: A mensagem realcada em laranja, no chat, indica uma doacio em dinheiro para o Overloadr.

(Sexta-Show 76 - 02/032018)

As transmissdes ao vivo oferecem um ambiente mais informal para os membros
do Overloadr interagirem com o publico e expressarem suas opinides, de maneira mais
organica do que em textos e videos de resenhas e andlises oficiais, mais espontanea. O
publico menor, em relagdo aos percebidos nos outros dois casos analisados (Kibler e
Trump) parece facilitar uma interacdo mais pessoal, com membros do publico retomando
conversas tanto entre si quanto com os streamers, pondo em negociacao esse equilibrio
entre engajamento com o publico e o ato de jogar e comentar o jogo. Enquanto jogam,
comentam sobre aquilo que chamou a aten¢do deles no jogo, sobre estratégias que
descobriram ou fatos interessantes sobre a experiéncia de ter jogado o jogo apresentado.
O publico por sua vez alterna entre conversas entre si (como as da Figura 65) e interacdes
com os streamers, dando feedback sobre a qualidade do dudio e video da transmissdo, por

exemplo, ou comentando sobre o jogo e as jogadas feitas.

O outro momento de maior contato direto com seu publico acaba acontecendo nas
contas pessoais do Twitter de cada um dos trés integrantes (Caio Teixeira®, Heitor de

Paola® e Henrique Sampaio®®), onde, além de antincios sobre videos postados pelo

8 [https://twitter.com/caio_o_teixeira]

8 [https://twitter.com/zitosilva]

8 [https://twitter.com/RiqueSampaio]
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Overloadr, comeco de transmissdes e afins, acabam postando mais pensamentos acerca
de acontecimentos do cotidiano deles, compartilhamento de postagens sobre outros
assuntos de interesse pessoal de cada um (ndo relacionados, necessariamente, com o
trabalho deles com o Overloadr), opinides curtas sobre algum jogo que jogaram
recentemente, algum filme que assistiram, musica que ouviram, livros que leram, etc.,
além de postagens sobre acontecimentos do cotidiano deles (fotos e impressdes sobre
alguma viagem ou local que estejam visitando no momento, por exemplo, ou participacdao
em alguma discuss@o publica via Twitter com outros membros da rede social) — Figura
67 e Figura 68 - denotando um uso onde a figura ptblica deles enquanto jornalistas e
mantenedores do site Overloadr e seu cotidiano e vida privada se mesclam, em parte,
ainda que se possa inferir a presenca de um cuidado no tratamento e postura adotados, em

decorréncia de suas atividades com o site e status enquanto formadores de opinides.

@ Calo, O Teixeira @ @caio o _teixeira « Apr 25 v
e | Estamos a0 vivo, chega mais pra gnt falar do maior Papai dos games

Overloadr @ @overloadrBR

MotherChip t8 pra comecgar, & vamos ter um locongo papoe scbre God of
War, um momente sem spoilers e depois com spoilers (avisaremos!)
youtube/SoTHI_MAZrk

& Translate Tweet

Q 2 1 Q 4 =

g Caio, O Teixeira @ @ca 10_0_teixeira « Apr 25 W
@ | To numa playlist agui e comegou a tocar Welcome 1o the Black Parade, a Unica
- coisa decente gque My Chemical Romance fez né, impressionante.

& Translate Tweet

Q s T 5 | [
Q Calo, O Teixeira @ @czio_o_teiveira - Apr 25 v
i Aew! Hoje faremos um MotherChip lotado de God of War novo. Entdo mande
perguntas / sugestdes no motherchip[@]overicadr.com.br ou manda uma

Mensagem no nosso Facebook (deixando claro gue & pro Maother) -

omfoverloadr

"'lw

Figura 67: Exemplo de postagens no perfil pessoal de Caio Teixeira no Twitter (data: 25/04/2018).



152

As interacdes mais personalizadas ficam reservadas aos perfis individuais de cada
um dos integrantes que, por sua vez, ndo se restringem a postar s6 sobre o que produzem
no site, nem em manter uma linha editorial consistente entre os trés perfis pessoais.
Apesar da observacdo ter se concentrado na conta do Overloadr, vale comentar que foi
percebido que em suas contas pessoais ainda assim mantém sua vida privada um tanto
distanciada do olhar publico, mesmo que, eventualmente, compartilhem fotos ou
postagens fazendo referéncia ou deixando transparecer um tanto de seu cotidiano, em um
uso do Twitter que, embora se sobreponha ao circuito-ambiente do uso do Twitter do

Overloadr, ainda assim mantém caracteristicas distintas deste.

Rique Sampaio @ @RiqueSampaio - Apr 26
Pior q eu entendo ele, pq eu acho que sou meio lerde. Vs me acham meio

"chapade naturalmente"? Haha
@ Translate Tweet

v 12 a 13

Rique Sampaio @ GRiqueSampaio - Apr 26 v
Eu recebi essa pergunta pelo Instagram e fiquei muito intrigado

@ Translate Tweet

7
A

Rique!! Desculpa perguntar,

te juro que n@o € no sentido
pejorativo... vc é chapado
naturalmente? A maneira que
v vé as coisas é tao peculiar,
normalmente eu te entendo
perfeitamente quando estou
chapado. V¢ tem uma maneira
muito bonita de ver as coisas.

=
>

Figura 68: Exemplo de postagens no Twitter do Henrique Sampaio (data: 26/04/2018).
8.5 Bordas: Rotinas de producao e sustentabilidade

8.5.1 Pagina do Overloadr no Apoia.se®’

O Overloadr mantém uma campanha de financiamento coletivo no Apoia.se, um

site onde € possivel se cadastrar e criar uma pédgina para um projeto ou campanha que

87 [http:// apoia.se/overloadr]
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precise de financiamento e permitir ao publico que ajude nisso, escolhendo uma quantia
mensal (a partir de RS$ 3,00) para pagar em prol do financiamento coletivo do projeto ou

campanha, podendo escolher suspender seu suporte a qualquer momento (Figura 69).

APOIA.42 Comece sua campanha agora Explore Login Cadastre-se

Overloadr

geogames e 10da a cultura gu

o por 426 pessoas e recebe R$5298 oo

Perfil Mural (21)

Nova temporada do Overloadr no Apoia-se! NG

[Fempn | 77

\E - CONTATOS

®@O®6

META ATUAL

Transmiss3o ao vivo dos podcasts
RS 5500 (96.3% alcangada)

NOVA ¢ %Apom SE

O Overloadr nasceu em setembro de 2014

propondo uma abordagem humana e
cultural dos videogames. Para nos, isso significa tratar jogos eletrdnicos como um
produto da cultura contemporanea que, tal como o cinema, os quadrinhos e a TV,

Figura 69: Pagina da campanha de financiamento coletivo do Overloadr no Apoia.se. (data: 17/05/2018)

Em 17 maio de 2018, o Overloadr contava com 426 pessoas dando suporte sua
campanha no Apoia.se, doando mensalmente RS$ 5.298,00. Dependendo de quanto
pague mensalmente, quem suporta tem acesso a certas recompensas, divididas por faixa
de pagamento, e dependendo de quanto o Overloadr consiga de apoio mensal, se
compromete a produzir e oferecer certos tipos de conteudo (Figura 70 — na figura, vemos
exemplos de recompensas de acordo com o apoio dado ao Overloadr no Apoia.se, na
coluna da esquerda, e de metas de financiamento e conteudo extra com o qual o Overloadr
se compromete a produzir de acordo com as metas alcancadas, na coluna da direita). Aqui,
a interagdo com o publico ¢ totalmente indireta, consistindo apenas da delineagdao da
campanha de financiamento coletivo do Overloadr € 0 compromisso que assumem em

cumprir com as metas extras para cada etapa de financiamento atingida (como os videos
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bimestrais de relatorios enviados para os apoiadores que apoiam com pelo menos RS$
3,00), portanto ndo se constitui um circuito-ambiente propriamente dito, nem tampouco
algo que possa ser chamado de circulo magico. O site deles no Apoia.se participa do
circuito-ambiente formado pelos meios utilizados pelo Overloadr mais como recipiente
daquilo que vaza até ele: quando os membros do Overloadr comentam sobre sua
campanha no Apoia.se em suas contas do Twitter, nos episodios de seus podcasts ou em
suas transmissdes ao vivo, incentivam seu publico a escoarem para o site da campanha,
que, embora ndo possua elementos passiveis de engendrar interacdes diretas entre os
membros do Overloadr e seu publico, ainda assim ¢ parte relevante dos fluxos

comunicacionais envolvidos nos circuitos-ambiente ali formados.

R$3~

s 3

AGRADECIMENTOS
RELATORIO BIMESTRAL

- Agradecimento especlal em nossos videos e
nos podcasts MotherChip e Bllheteria. Ao final
de nossos videos especials e no Iniclo dos
podcasts, ressaltaremos 0s nomes de vocés,
que s30 responsavels por garantir a
continuidade do Overloadr

- Relatério bimestral. Faremos um video
relatando como andas as colsas com o
Overloadr, nossas perspectivas e alguns de
nossos planos, para podemos compartilhar
toda a trajetoria do site que sO existe por conta
de vocés

- Nosso mals sincero obrigado! O Heitor
pensara nesse seu ato enquanto toma banho, o
Henrigue direcionara a vocés um pensamento
positivo ao acordar e o Telxelra fard
mentalmente um brinde a todos os Patronos a
cada copo de cerveja

R$7~

s/

- Acesso antecipado aos conte(idos especiais do
Overloadr, Séries como Jogo Surpresa, HRQ vs
FMV e Driblando Dublagens poderdo ser vistas
uma semana antes de serem liberadas a todos
- Seu nome em uma foto da equipe do
Overloadr tirada especlaimente para

vocé] Enviaremos a vocé uma foto Unica como
um pequeno agradecimento a esse Incrivel
apolo que vocé nos da

- Todas as recompensas anteriores

ACESSO ANTECIPADO
FOTO COM SEU NOME

Mini-mini-doc e Ensaios
RS 4000 (700% alcangada)

Com essa meta, garantimos a producdo de pelo
menos um video da série Mini-Mini-Doc ou
Ensaios por més. Ambas contam com um
trabalho de pesquisa, roteiro, locugdo e edi¢do
mMINuCiosos e, por isso, trata-se de um conteddo
mais trabalhoso.

Transmissdo ao vivo dos podcasts
RS 5500 (96.3% alcangada)

Transmitiremos as grava¢des dos podcasts
semanais Bilheteria e MotherChip ao vivo, pelo
YouTube. Apéds a transmissao, o conteddo
continuara armazenado no canal, podendo ser
acessado a qualquer momento. O horario e dia
das transmissdes poderdo variar, mas
normalmente, elas acontecerao toda segunda e
quarta, as 20h30. Isso ndo afeta em nada quem
costuma consumir os podcasts em seu formato
tradicional, em audio.

Figura 70: Detalhes da pagina do Overloadr no Apoia.se. (data: 17/05/2018)
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8.6 Conclusoes e interrelacoes entre os circuitos-ambiente do

caso Overloadr

Por se tratarem de meios de comunicagdo ligados a um site, ao invés de ligados a
uma pessoa, os compartilhamentos e conteidos publicados pelo Overloadr tendem a se
aproximar mais com publicacdes jornalisticas da drea de jogos, em seu formato e teor. E
nas transmissdes ao vivo, no entanto, que conseguem se aproximar mais dessa interagao
direta com o publico. Assim como notado com Kibler, o Twitter e Facebook assumem um
papel mais informacional, ainda que o Twitter do Overloadr, nesse caso, ofereca
momentos de reconhecimento e compartilhamento dos trabalhos de outros podcasts e
profissionais da drea, noticias relacionadas e reconhecimento e agradecimento de certas
manifestagdes dos fas (Figura 71). Percebe-se entdo uma divisdo entre a figura dos
integrantes do site enquanto profissionais e representantes responsaveis pelo site, e suas
vidas pessoais, embora, por serem os responsaveis pelo site, percebe-se (sendo até mesmo

esperado) um alinhamento editorial entre suas opinides e a postura do site.

Overloadr @ @overloadrBR - May 3 v
O desenho gue o @charlesado fez da gente é t3o legal que, se um dia 3 gente
fizer um jogo, ja temos a tela de selegdo de personagens!

Valeu Charles!

& Translate Tweet

Figura 71: Postagem no Twitter do Overloadr agradecendo a arte feita por um ouvinte.



156

O uso que fazem dos meios e circuitos-ambiente descritos € todo pautado pela sua
producdo enquanto membros e responsdveis pelo Overloadr, pouco vazando de seu
cotidiano nos perfis oficiais do site, ainda que em seus perfis pessoais compartilhem
conteddos produzidos e langados no site. A transmissao ao vivo da gravacio dos podcasts
oferece uma transparéncia ao processo de produgao dos episodios, pondo em contraste a
transmissdo ao vivo e o episddio final, pds-editado, em dudio. Ao contrdrio de Kibler e
Trump, escolhem por transmitir seus streams via YouTube, embora o streaming via
YouTube possua uma estrutura semelhante aquela do streaming via Twitch.tv, consistindo
da tela onde passa a transmissao ao vivo e uma parte dedicada da pdgina de transmissao

para o chat de texto do publico.

A postura dos integrantes enquanto figuras publicas operacionaliza a questdo de
se apresentar enquanto celebridade de maneira bem distinta dos outros dois casos. Pode-
se inferir que isso € devido ao fato de que assumem um papel de jornalistas e formadores
de opinido enquanto estdo representando o site, direta ou indiretamente (como o fazem
por ventura através de suas contas pessoais no Twitter e Facebook, por exemplo). Nesse
ambito, operacionalizam sua competéncia técnica enquanto jogadores ao lidar com os
tensionamentos da triade Regras-Ludico-Negociacdo para reforcarem seu papel
jornalistico, ao explorarem os jogos langcamentos da semana, ou os jogos que sao foco da
pauta que estdo tratando, buscando mostrar ao publico as possibilidades de jogo e
exploragdo do ambiente narrativo ali disponibilizado, demonstrar os pontos fortes e

fracos, e tecer comentérios criticos sobre aquilo que estdo jogando.
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9 Conclusoes

Pode-se perceber uma certa transversalidade entre os trés casos, em como tratam
a transmiss@o ao vivo via streaming, como objeto que serd analisado a partir,
preliminarmente, da triade Regras-Lidico-Negociacdo, quando se pensa as operagdes, €
a partir dos conceitos-metaforas de circulo magico e circuitos-ambiente para refletir sobre

as interacoes.

Recupero aqui minha formulacio. O circulo mégico formado nos streams regula
0s comportamentos aceitaveis, o status dos membros nas interacdes realizadas durante o
momento do stream e os temas, piadas, assuntos, conversas e posturas consideradas
aceitaveis naquele espaco. Estabelece-se, no entorno, um circuito-ambiente, com novas
interagdes, configuradas de formas especificas e singulares — relativas a usos
diferenciados, entre os quais destaco o ao vivo, o editado, os comentaristas, as formas de
contato com fas, a constitui¢ao dos streamers como celebridades. Organizei essas formas
da seguinte maneira, agrupando-as em razdo de onde se encontram, em minha
formulacao: no ambito do circulo mégico, no ambito do circuito-ambiente formado em
seu entorno, ou ainda nas bordas desses processos. Na tabela a seguir, noto também,

resumidamente, como cada um faz uso e se apresenta em cada categoria.

Kibler Trump Overloadr

Circulo Ao vivo Conversa com o | Conversa com o Jogam lancamentos da

Migico publico, publico, comenta | semana e conversam com
comenta jogadas, explica o publico, formato mais
jogadas, explica | estratégia e solto de exploracdo e
estratégia e raciocinio por trds | andlise dos jogos
raciocinio por delas e como mostrados, espaco de
trds delas e construiu seu aproximacio com a
como construiu | deck. Dominio plateia.
seu deck. técnico do jogo
Dominio técnico | como forma de
do jogo como entretenimento
forma de
entretenimento

Editado Edicdo do video | Partidas de jogo Formato mais jornalistico,

para encurtar a coletadas e pouca interacdo em tempo
duracdo e editadas sob a real com o publico, maior
suprimir forma de video, controle editorial dos
siléncios videos temas e assuntos tratados
desnecessarios, demonstrando
e realcar as partidas
marcas e postura | interessantes,
de Kibler e explicando sobre
tornar o video como jogar com
mais atrativo, certos tipos de
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mostrando decks, resenhas de
partidas cartas novas e
interessantes, opinides sobre
opinides de mudangas no
Kibler sobre jogo.
mudangas e
lancamentos de
cartas novas.
Comentado Discute suas Possiveis Impressdes pessoais sobre
jogadas, desdobramentos as pautas e jogos

estratégias e
decisdes de jogo
e montagem de
decks, suas
impressoes e
opinides sobre o
estado atual do
jogo, eventuais
mudangas e
lancamentos de
cartas novas.

das jogadas na
partida atual, qual
estratégia do
oponente esta
tentando
combater,
inteng¢des em
montar o deck
jogado da maneira
que montou,
opinides sobre
novidades e
noticias do jogo.

abordados, explicagdes
sobre o funcionamento do
jogo e seu enredo,
contextualizagdo das
mecanicas de jogo e
funcionamento especificos
do jogo
apresentado/analisado, em
referéncia a outros jogos
famosos semelhantes, do
mesmo tipo ou género.

Circuito-
ambiente

Informacdo-agenda

Anuncia quando
lanca novo
video ou quando
estd
transmitindo ao
vivo.

Avisos sobre
lancamentos de
videos novos no
seu canal de
YouTube ou
quando estd ao
vivo no Twitch.tv

Overloadr apresentando-se
e comunicando-se
enquanto instituicdo,
pouca voz individual de
seus integrantes, com
anuncios de publicacdo
dos conteddos produzidos
pelo site e de quando estdo
transmitindo ao vivo

Informacao Uso indireto, no | Uso indireto, Overloadr apresentando-se
jornalistica sentido em que similar ao de e comunicando-se
comenta Kibler. enquanto institui¢do, sem
noticias sobre os voz personalizada de sus
jogos que integrantes, mas pode-se
prefere, mas ndo perceber a postura e voz de
¢ o principal de cada um nos contetdos
suas produzidos/protagonizados
comunicagoes. por cada um deles.
Cotidiano Compartilha Postagem de fotos | Hibridizacdo da figura
fotos e videos e videos com deles enquanto produtores
que revelam pistas menores do | de contetido do Overloadr
facetas de sua seu cotidiano, e figuras privadas,
vida privada e piadas e vazando para as contas
cotidiana, mas comentdrios sobre | pessoais, sobretudo as do
geralmente em coisas do Twitter
referéncia a sua | cotidiano que
atividade de lembram algo do
jogador e jogo
streamer.
Os fas Comentam Conversas entre si | Comentdrios nas
postagens, fotos | no Twitch (com postagens, chat de texto
e videos perguntas e nas transmissdes ao vivo,
compartilhados, | comentdrios para | com bastante

engajam com
Kibler e o resto
da audiéncia nos
chats das

Trump),
comentarios nos
videos e posts no
Twitter

informalidade,
aproximacao na fala,
contato mais pessoal
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transmissdes via
Twitch.tv
Celebridade Mantém uma Menos presenca Usam a presenca deles no
presenca enquanto conteudo oficial do site
mididtica celebridade que para se apresentarem mais
constante, com Kibler, preserva como representantes do
certa aura de mais sua mesmo. Em suas contas
glamour, em intimidade pessoais nota-se um
redes como escoamento da figura do
Instagram e site em certas
Twitter comunicagdes por eles
feitas
Bordas Rotinas de Terceiriza a Terceiriza a Terceirizam a edi¢c@o dos
produgdo produgdo e edicdo de seus podcasts e gravam em
edicdo de seus videos, editados estudio, mas fazem eles
videos para de forma a manter | préprios a edi¢io dos
focar em suas uma consisténcia | videos e a gravacdo dos
atividades de na apresentagao videos € em ambiente
Streamer e da figura de domiciliar deles.
jogador. Trump Alinhamento editorial do
contetdo produzido com a
postura do site e perfil de
seus integrantes
Sustentabilidade Inscri¢des do Patrocinadores, Financiamento coletivo
canal no inscricdes em seu | através do portal Apoia.se,
Twitch.tv, canal do Twitch.tv | onde esta delineada sua
doagdes e doacdes campanha de
voluntérias e voluntérias financiamento.
venda de
produtos em sua
loja online

9.1 O Circulo

9.1.1 Ao vivo

O ao vivo sobrepde o lugar dos streamers entre ator mididtico e seu lugar enquanto
jogador e streamer, hibridizando aspectos de ambas as facetas. Tal sobreposic@o essa que
se complexifica no caso do Overloadr, por ainda possuir uma terceira faceta central, a de
seus membros enquanto jornalistas de games e formadores de opinides, além da tentativa
de manter os aspectos que os aproximam mais de seu publico (a espontaneidade percebida

no jogar, a falta de um excesso de formalidade).

Percebe-se também a existéncia de uma contraposicio entre as légicas do jogo
(suas regras explicitas e implicitas) e as légicas dos meios envolvidos na circulacdo da
experiéncia de jogo: As légicas de jogo encontram-se mais densas no ao vivo (Twitch.tv,

YouTube Live), onde os streamers sdo constantemente regulados pelas regras deste, ao
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jogarem, deslocando-se mais para l6gicas dos meios a medida em que passam para o

video gravado e pds-editado (canais do YouTube de cada caso observado).

O uso feito das transmissdes ao vivo, nos trés casos, seja via Twitch.tv, seja via
YouTube Live, possui fortes caracteristicas de relato: do que estd acontecendo em jogo,
de fatos e acontecimentos recentes que dizem respeito ao que estd sendo comentado e
jogado (mudancas nas regras do jogo, adi¢cao de novos elementos, noticias do mundo dos
jogos que de alguma maneira sdo pertinentes ao que estd sendo discutido, etc.). Nas
transmissdes ao vivo infere-se uma tentativa de reportar, mostrar, o mundo vivido durante
aquela experiéncia, uma valoragdo da autenticidade da experiéncia reportada, ainda que
se construa uma imagem e postura em cameras distintas em cada caso, um certo
alinhamento editorial em como se mostram ao seu publico. A interacdo com os fas se
estabelece aqui via didlogo: ao observarem as conversas que ocorrem no chat de texto
que acompanha cada transmissdo, podem participar dessas conversas, formando um
circuito-ambiente centrado no streaming e naquilo que nele acontece (exceto em casos
como os picos de audiéncia das transmissdes de Kibler e Trump, onde as trocas de
mensagem via chat ocorrem tao rapidamente que se torna praticamente impossivel de se
manter um didlogo efetivo, seja via texto, seja respondendo por voz, no streaming —
embora se possa inferir, pelo contexto do que acontece em tela e pelo eventual uso de

emojis e emoticones®® no texto, algumas reacdes do priblico, e reagir a elas de acordo).

Aqui, o volume do publico parece afetar drasticamente a comunicagao realizada:
observa-se que nos trés casos o publico comenta as jogadas e o que acontece em tela, mas
o volume médio de publico de Trump e Kibler impede que eles se engajem em conversas
diretas com membros especificos de sua plateia. Ja no caso do Overloadr, o publico menor
permite uma maior aproximacdo deles com a plateia, sendo comum (como notado na
observacdo de seu caso) retomarem assuntos de conversas de transmissdes passadas,
reconhecerem membros habituais do chat, responderem mais frequentemente a membros
especificos e manterem esse aspecto de conversa em grupo, que € praticamente
impossibilitada nos outros dois casos. Interessante notar também que € nas transmissoes

ao vivo do Overloadr que percebemos alguma sobreposicdo de seu cotidiano com sua

8 Emojis e emoticones sdo pequenas imagens, geralmente de rostos fazendo alguma expressio, que podem
ser usadas em mensagens e conversas de texto para melhor expressar o tom da fala, na auséncia do tom de
voz que terfamos presente na fala convencional.
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producdo profissional, como, por exemplo, quando Nina, esposa de Heitor, participa das
transmissdes, ou pelo fato que as transmissdes geralmente sdo feitas a partir do
apartamento de Heitor, revelando uma pequena visada de sua vida pessoal. O ao vivo,
dessa maneira, apresenta-se mais organico, se aproxima da experiéncia de assistir a
alguém jogando no mesmo cdmodo (essa analogia do sofd da sala, essa apropriagao
coletiva do jogo, percebida no terceiro indicio e inferéncia do item 2.3.2), ainda que

através dessa presenca virtual midiatizada através da transmissao via streaming.

9.1.2 Editado

Ao passar para os videos pds-editados, disponibilizados via canal de YouTube nos
trés casos, a edi¢do serve nao apenas para tornar o video mais enxuto, eliminando
momentos de siléncio prolongado, erros de prontncia e fala, mas também para alinhar
editorialmente o produto. H4 uma continuidade entre aquilo que acontece no streaming
ao vivo e aquilo que chega ao video pds-editado, gravado, no sentido em que € perceptivel
um esforco para reforcar aquelas marcas audiovisuais e de fala que mais se adequam a
postura e estilo de cada caso, como o uso ou nao de vinhetas (Trump e Overloadr usam
vinhetas no inicio de todo video pés-editado — Figura 72 e Figura 73 —, enquanto Kibler
opta por nao usar) e realce de momentos e interacdes que melhor exemplifiquem o que o
espectador pode esperar, ao assistir as transmissdes ao vivo. Enquanto Trump e Kibler
expdem mais suas impressdes e marcas pessoais aos videos e transmissdes, o Overloadr
incorpora a isso o carater jornalistico de suas atividades: ao contrdrio dos outros dois
casos, onde jogam predominantemente o jogo de sua preferéncia (Hearthstone, no caso),
o Overloadr joga de acordo com as pautas da semana por eles elencadas para cada
programa, transmissdo, episdédio do podcast ou video, com uma linguagem mais

informacional, adequada a postura jornalistica adotada.
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Figura 72: Vinheta usada pelo Overloadr no comego de seus videos pos-editados. (23/05/2018)
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Figura 73: Vinheta usada por Trump no comego de seus videos. (23/05/2018)

Editar as gravacdes daquilo que foi transmitido ao vivo ¢ imprimir suas proprias
marcas ao processo, reforgar aquelas caracteristicas mais desejadas e eliminar ou suavizar
as indesejadas. Permite também focar em, e mostrar, as interagdes ¢ momentos das
partidas jogadas que melhor exemplificamos argumentos feitos. Dito isto, ¢ importante
notar que nenhum dos trés casos observados adiciona comentarios ou falas para além

daqueles feitos e capturados durante a gravagao.

9.1.3 Comentado

Os trés casos fazem uso de comentarios sobre o que estdo jogando, sua visdo
critica acerca do jogo em questdo e andlises sobre formas de joga-lo, as jogadas feitas e
possiveis desdobramentos destas. Uma boa parte dos comentarios feitos ¢ dedicada a
contextualizar o processo decisdrio por tras de suas agcdes, como impactam a partida atual

que estd sendo jogada e possiveis respostas do oponente (ou da inteligéncia artificial do
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jogo). Kibler e Trump fazem uso de seu dominio técnico em jogar Hearthstone para
explicar porque seu curso de a¢do seria mais vantajoso, em dado momento, do que outros,
que porventura parecam ser a op¢ao Obvia, fazendo isso muitas vezes em resposta a uma
sugestdo de jogada percebida pelo chat. Quando a plateia no chat nota que cometeram
algum erro genuino, geralmente admitem e tentam adequar sua titica de acordo. J4 o
Overloadr, por trocar com frequéncia o jogo jogado (pautados pela necessidade
jornalistica de apresentar aquilo que € novidade), comentam sobre as caracteristicas do
jogo jogado (visuais, jogabilidade, sons, musica, enredo, narrativa) e sobre aspectos
subjetivos e culturais relacionados a ele (como pode ser visto em relacao a questdes sdcio
culturais contemporaneas, por exemplo), ou ainda sobre como se comparam em relagao
a outros jogos semelhantes. Apesar dos membros do Overloadr fazerem uso de seu
dominio técnico em jogar, jogam constantemente jogos novos (devido a sua fun¢do
enquanto jornalistas de games), portanto, o foco do trio ndo € exibir suas habilidades
enquanto experts no jogo transmitido (como, pode-se argumentar, o € no caso de Kibler
e Trump). Isso € parte do atrativo, a0 mostrar para o publico como seria a experi€ncia de
jogar um jogo sem ter desenvolvido um dominio técnico extremamente apurado,
aproximando o relato dos membros do Overloadr daquela que, provavelmente, seria a
forma como um dos participantes do publico experimentaria aquele jogo, quando fosse

jogé-lo pela primeira vez.

9.2 O circuito

9.2.1 Informacao-agenda e informacao jornalistica

Todos os trés casos possuem contas no Twitter, onde predomina uma funcio de
agenciamento das informacdes sobre a producdo de conteiido dos membros de cada caso:
postagens sobre a publicacao de videos no YouTube, sobre quando estao transmitindo ao
vivo, sobre alteragdes nessa agenda por motivos imprevistos; Kibler e Trump ainda fazem
dessa plataforma uma forma de transparecer um pouco de seu cotidiano para seu publico,
em graus diferentes (Kibler parece muito mais confortavel em se portar enquanto figura
publica, celebridade, do que Trump, que quando o faz, usa tais postagens para fazer
referéncia a algo do contexto de seu contetido produzido recentemente). Os dois também
fazem algumas postagens mais humoristicas, jocosas, geralmente em relacdo aos jogos

por eles jogados. Enquanto o uso que Trump e Kibler fazem do Twitter fica entre o
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agenciamento informacional e o relance, a exposicdo controlada de seu cotidiano, a
presenca do Overloadr no Twitter se foca quase que exclusivamente nessa funcdo
agenciadora, escoando informacdes sobre sua producao de conteido e contextualizando
noticias compartilhadas de seu proprio site, ainda que, nas contas pessoais de cada um
dos membros do Overloadr, essa postura jornalistica extrema seja relaxada e se possa

perceber frestas para a vida privada de cada um dos trés.

A presenca dos trés casos no Facebook acaba por concentrar essa fungdo de
agenciamento informacional, ainda que a plataforma, nos trés casos, esteja bastante em
desuso, e acabe replicando postagens do Twitter. A interacdo com os fas, via Facebook e
Twitter, € mais indireta: nos posts publicos, qualquer pessoa que possua uma conta no
respectivo servico pode deixar um comentdrio nessas postagens, mas € raro que 0S

responsaveis pelos trés casos respondam a comentdrios feitos dessa maneira.

9.2.2 Cotidiano, fas e celebridade

A relacdo dos integrantes de cada caso com seus fas € mais intensa no momento
das transmissdes ao vivo, ainda que outros momentos de interacdes acontecam. Os fas,
de sua parte, interagem ndo s6 com o0s streamers, mas também entre si, mantendo
conversas entre eles (seja no chat de texto dos streamings, seja na secao de comentarios
das postagens em outras redes sociais, como Twitter e Facebook). A comunicagdo entre
fas e streamers durante 0 momento da transmissdo, onde os streamers podem participar
das conversas surgidas no chat, é mais direto, ainda que, devido ao alto nimero de
espectadores e participantes do chat durante suas transmissdes, Trump e Kibler raramente
conversem diretamente, se restringido a responder a um ou outro comentario do publico,
devido a elevada velocidade de postagem de mensagens no chat deles, diferentemente do
Overloadr, onde o nimero menor de espectadores permite uma conversa mais pessoal e
intima, com retomada de assuntos de conversas de dias anteriores, reconhecimento de
membros habituais do publico e outras formas (descritas de forma mais aprofundada na

secdo dedicada a observacao do caso Overloadr).

Dos trés casos, apenas Kibler mantém uma conta no Instagram, servi¢co de
compartilhamento de fotos e videos curtos, onde expde ainda mais de sua vida cotidiana
(e de seu cachorro, Shiro), do que no Twitter. Ainda assim suas postagens no Instagram
giram em torno de situacdes relacionadas a Hearthstone, outros jogos e temas ligados a

cultura gamer, com fotos de Shiro, seu cachorro, que acabou virando mascote da presenca
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mididtica de Kibler na internet e € querido pelos seus fas, sendo postadas com certa
frequéncia também. Aqui € onde podemos ver Kibler se expondo mais enquanto
celebridade, postando fotos de quando passeia com seu cachorro, de quando vai a estreias
de filmes, de quando assiste a competi¢des de e-sports, vai a eventos de Hearthstone ou

Magic: The Gathering e outros acontecimentos do tipo.

Trump se expde menos, nesse caso, nao possuindo essa relagdo do cotidiano com
sua vida publica que Kibler possui. Trump, apesar de ser mais efusivo e expressivo em
seus videos e streams, se apresenta com uma postura mais desengongada, ndo parece estar
tdo a vontade com o tipo de atencdo que seu status de celebridade (entre seu publico, ao
menos) confere, diferente de Kibler, que navega por esse meio de forma bem mais
confortavel. Dito isto, ainda assim deixa vazar algo de seu cotidiano em suas postagens

do Twitter, como notado na observacao de seu caso.

Os membros do Overloadr possuem, nesse sentido, uma postura dupla: de um
lado, seu papel enquanto membros do site, representantes oficiais do Overloadr e
responsaveis pela voz institucional do portal, de outro lado seus papéis enquanto
individuos, com opinides proprias, falas e posturas que ndo necessariamente achem
adequadas ao perfil editorial do Overloadr. Por serem os responsdveis pelo site, isso 0s
permite uma grande liberdade editorial, embora ainda possa ser percebida essa
diferenciac@o. A voz oficial do site ainda vaza, escoa, para seus perfis pessoais, onde
podem decidir engajar em contato direito com seu publico ou ndo, e onde detém controle

sobre o quanto de sua intimidade e de seu cotidiano cada um dos trés deseja revelar.

9.2.3 Bordas: Rotinas de producao e sustentabilidade

Todos os trés casos fazem uso da terceirizacao de certos elementos de seu processo
de producao de conteudo, a saber: editores terceirizados de dudio e video, o que os libera
para se focarem em outros aspectos de suas atividades ligadas aos streams e meios
relacionados. Kibler e Trump terceirizam a edi¢do de seus videos, e seus editores tomam
cuidado em manter sua representacao e marca consistente, de um video para outro. O

Overloadr faz o mesmo com a edicao de seus podcasts, gravados em estudio terceirizado.

As atividades dos trés casos se apoia, em maior ou menor grau, a depender do
caso, em financiamento coletivo e doacdes voluntarias. Kibler e Trump recebem através

de inscri¢des que seu publico pode fazer de seus canais no Twitch.tv (onde o inscrito paga
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uma quantia mensal para, além de ajudar financeiramente o streamer, conseguir certos
beneficios, como emoticones especiais e um distintivo que aparece ao lado de seu nome
no chat, por exemplo — Figura 74 e Figura 75) e doacdes diretas. Kibler, além das doagdes
e inscri¢cdes, mantém uma loja online propria, onde vende produtos relacionados a sua
atividade de streamer, enquanto Trump possui patrocinadores e parcerias com o site de
venda de jogos via digital G2A.com (como descrito em sua secdo). O Overloadr, apesar
de também trabalhar com financiamento coletivo, usa a plataforma Apoia.se para expor
sua proposta de projeto a ser financiado, onde descrevem do que se trata o site Overloadr
e seu trabalho nele, o que pretendem fazer com o dinheiro arrecadado e como se
comprometem a gasta-lo. Nos trés casos, parte desse dinheiro arrecadado vai para a
terceirizagdo dos servicos de edi¢ao do contetido produzido, os liberando para se focarem
na manuten¢do de seus canais e perfis e na produgdo de contetido. Essa forma de
financiamento, por si sO, ja consegue configurar uma espécie de circuito-ambiente
proprio, indireto e implicito, entre os financiadores e os financiados: hd o compromisso
tacito de continuarem produzindo conteido e oferecendo transmissdes que sejam do
interesse de seu publico, oferecendo mais da postura, dialogos, jogadas e comentarios

pelos quais conquistaram seu publico.

Todas as inscrigoes pagas £ Voitar

o

4

((o]

9 $999 $24.99

Inclui 33 emoticons, distintivo de inscritos e mensagens
personalizaveis mediante inscricdo

]

|
Dragon Army: $24.99 Sub
3!‘ @ Mais 2 emotes de canal extras
At

$24.99/més

Inscrever-se agora $24.99

Figura 74: Informacgdes sobre op¢des de inscricdo no canal de Kibler no Twitch.tv. Cada categoria inclui

os beneficios da categoria anterior. (23/05/2018)
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Todas as inscrigoes pagas £ Voltar

(¥2)

4

w

9 $9.99 $24.99

Channel Subscription (trumpsc): $24.99 Sub

Inclui 30 emoticons, distintivo de inscritos e mensagens
personalizaveis mediante inscricao

—
E.\'- ! o Mais 2 emotes de canal extras

L -
\<7

\ <

$24.99/mes
Inscrever-se agora $24.99

Figura 75: Informacdes sobre opgdes de inscrigdo no canal de Trump no Twitch.tv. Cada categoria inclui

os beneficios da categoria anterior. (24/05/2018)

9.3 Aproximacoes epistemologicas a partir dos casos

investigados

Da observagdo realizada, pude inferir que os meios técnico-tecnologicos
envolvidos nos processos de transmissdo ao vivo via streaming e em torno destes abrem-
se a diversas possibilidades de uso, remetendo a uma configuragdo que por ela propria se
volta aos seus usos, em meio de seus processos produtivos. Os usos identificados a partir
das inferéncias empiricas (ao vivo, editado, comentado, cotidiano, fas, celebridade, etc. —
ver se¢do 5.2), passando pela configuragdo do circuito-ambiente formado, a configuracao
do circulo magico em seu cerne e a configuragdo daquilo que acontece nas bordas deles
remete a compreender o circuito-ambiente, tanto no seu nucleo (circulo magico) quanto
em suas bordas, como uma processualidade autorregulada, onde os préprios usos dizem
algo sobre o trabalho dos interagentes em torno das regras e de um processo de

investimentos ludicos e de negociagao.

O circulo magico instituido no cerne desses circuitos-ambiente ¢ agenciado pelos
streamers, reconhecidos como celebridades nessas instancias, reduzindo as tensoes
vivenciadas nas interagdes sobre as técnicas que sugerem para os jogos, sobre as jogadas
por eles realizadas ao jogar, tensOes essas eventualmente neutralizadas por um
investimento de negociagdo e investimento lidico, como por exemplo fica claro no caso
de Trump, sobretudo no fato de serem disponibilizados em seu canal de YouTube videos

onde suas reagdes mais exageradas ou comicas sdo compiladas, reagdes essas que fazem
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parte de sua instrumentalizacdo em reduzir tais tensdes. Esse desmante da tensdo
comunica com as inferéncias tedricas propostas na secdo 2.3 Indicios e inferéncias, no
tocante a ecoar uma situagdo de jogar com amigos assistindo a partida em um ambiente
privado, na sala de casa, por exemplo, como forma de aproximar a experiéncia de seu

publico e minimizar essas tensdes.

A reducgio das tensdes no circuito-ambiente € central para a propria existéncia do
circulo magico e a sua sustentabilidade e rotinas de produ¢do nas bordas. Certamente, se
nao houvesse esse investimento lidico e negocial, as tensdes poderiam resultar em
processos disruptivos que poderiam dilacerar tanto o circulo mégico quanto o circuito-
ambiente. Os pontos de tensdao podem surgir de desacordos entre o que o publico acha ser
a jogada mais positiva em um dado momento, declaragdes do streamer que vao de
encontro com as opinides de quem assiste, desencontros entre o jogo que € jogado (ou a
forma como € jogado) e aquilo que plateia gostaria de assistir, das regras daquilo que
jogado, e o que € comentado ou dito em cima disso (as gozacoes e brincadeiras do ptblico

e do streamer, criticas feitas, justificacdes dadas para as jogadas realizadas).

A autorregulacio do circuito-ambiente de cada um dos casos se faz perceber no
quanto cada streamer deixa revelar de si, tanto nas transmissdes quanto em outros meios.
O quanto que cada um deles investe em sua figura de celebridade, por exemplo, é regulado
por si proprios: enquanto Kibler se apresenta mais a vontade com sua situacdo de
celebridade, com postagens e fotos que flertam e brincam com esse status, Trump, por
sua vez, ¢ mais remisso em expor seu privado, ainda que mesmo isso tenha sua carga
lidica, como quem atica, com o pouco que mostra, a curiosidade de quem o segue nas
redes sociais. A equipe do Overloadr, por sua vez, divide bem o papel de celebridade que
apresentam nas atividades relativas ao site e suas vidas privadas, ainda que permitam
vazar relances dela em certos momentos (como o fato de fazerem suas transmissdes ao

vivo a partir do apartamento de um deles, Heitor).

A circulagdo posta em atividade nesses processos perpassa € vaza para 0s meios e
redes sociais participantes, com Twitter, Facebook, YouTube e Instagram, e € nesses
movimentos que se instauram, se consolidam, os percursos e limites de seus respectivos
circuitos-ambiente. Os outros interagentes desses circuitos, o publico e os fas de cada um
dos casos, também colaboram na regulacao, estruturacdo e manutengdo de cada circuito:
fazer parte do publico, da comunidade, em torno de cada um dos casos subentende ser

letrado, no sentido dado por Gee (2007), em um dominio semiético (IDEM) ali
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desenvolvido, ser capaz de navegar os sentidos e significados que, com o
desenvolvimento de tais circuitos, sdo inerentes a comunicacao posta em circulacdo por
sua comunidade, e regras surgem organicamente sobre 0s uso e praticas aceitas, com seus
discursos (falas sobre o jogo e as acdes do streamer) e meta-discursos (falas sobre o ato
de jogar, a postura do streamer, o comportamento do publico, referéncias do cotidiano
que remetem ao jogo). Os usos e apropriacdes tentativas desses discursos, em cada um
dos casos, ndo chegam a se cristalizar em préticas definidas e duradouras, se
caracterizando mais pelo dinamismo e capacidade de mudanga e adaptacdo, ainda que se
possa reconhecer marcas identitdrias de cada um deles (referéncias ao cachorro Shiro, no

caso de Kibler, ou a frases usadas com frequéncia pelos streamers, por exemplo).

Essas colocagdes ajudam a compreender como € possivel navegar pelas tensoes e
interacdes de cada circuito-ambiente formado. Reduzir, neutralizar, essas tensdes implica
em compartilhar de uma codificacdo, de um cddigo, especifico dos participantes do
circuito-ambiente formado por cada caso. A formacdo desses cédigos emergentes ocorre
em paralelo a formacao da figura hibridizada do streamer, que mistura aspectos de sua
vida privada e publica, profissional e cotidiana, para dar origem a essa persona
agenciadora do circulo mégico e circuito-ambiente formados. Sendo uma figura hibrida,
juncdo de jogador, apresentador, amador e especialista, e se posicionando no cerne do
processo, percebe-se que o proprio streamer e sua atuagao se tornam assunto dos didlogos
criados em torno deles e suas transmissoes (junto, é claro, com os jogos jogados). Como
compartilham de uma estrutura audiovisual semelhante (o formato de transmissao ao vivo
via streaming), dotados de uma certa materialidade mididtica compartilhada, certas
codificagdes acabam se transversalizando (como o uso de emoticones no chat de texto
das transmissdes, ou conversas paralelas sobre temas tangenciais ao que estd sendo
jogado), ainda que cada circuito-ambiente, como notado anteriormente, desenvolva seus
proprios cdédigos internos, desenvolvidos em relacdo, € em reacdo, a0 que ocorre nas
transmissoes e ao que, paulatinamente, vai se consolidando como tipico daquele circuito-
ambiente. Esses circuitos-ambiente, por sua vez, funcionam eles préprios sob certas
l6gicas midiatizadas, prevendo seu uso em pdr adiante o que € produzido/gravado em
cada transmissdo e, em sentido inverso, feito, atuado e reagido em reag¢do ao que recebem

nesse fluxo de resposta.

Por estar imerso em uma légica de producdo midiatizada, o streaming ja

subentende que serd posto em contato com outros circuitos, a0 mesmo tempo em que
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refor¢ca seu circulo magico como forma de manter sua identidade e reconhecimento,
interna e externamente a ele proprio, moldando as interagdes que ali ocorrem, sugerindo,
pelo seu préoprio formato e cdédigos internos, certos padrdes de comportamento e
interacdes. Dessa forma, retorno a triade Regras-Lidico-Negociacdao, amadurecida e
expandida, metdfora ndo apenas para a acdo dos streamers, como também para o
funcionamento de seus circuitos-ambiente, suas interagdes, cddigos, negociagdes,
entranhamentos e contatos, operacionalizando tensionamentos, ora intensificando-os, ora
relaxando-os, mantendo assim a integridade tanto do circuito-ambiente ali instaurado

quanto do circulo magico formado, evitando sua disrup¢ao e ruptura.
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Glossario

Achievements: Ou conquistas, em Portugués. Sistema usado em jogos contemporaneos
para marcar quando o jogador realiza algo digno de nota no jogo. Os desenvolvedores
escolhem previamente quais feitos serdo recompensados com quais conquistas, € as
conquistas geralmente recebem titulos que fazem referéncia a algo da histéria do jogo, a
acdo realizada para desbloquear aquela conquista, ou ainda alguma referéncia a algo da
cultura popular que tenha servido de inspiracdo para aquela conquista. Esse sistema €
usado também para incentivar jogadores a experimentarem fazer coisas novas e
inesperadas no jogo, como experimentar certa combinagao de equipamentos e habilidade,

ou irem atras de salas secretas.

Arena: Em Hearthstone, um modo de jogo onde o deck € construido com cartas sorteadas
para o jogador. Ao comecar um deck de arena, o jogador é oferecido um conjunto de trés
das nove classes do jogo e, apds selecionada uma delas, é oferecido trés cartas, tendo que
escolher uma dentre as trés. Esse processo se repete até que tenha escolhido um total de
30 cartas e possa comegar a competir na arena, com outros jogadores que estejam jogando
no mesmo modo. Caso perca trés partidas, perde aquela arena e ganha recompensas
baseadas na quantidade de vitdrias conseguidas (até as melhores recompensas, ao
conseguir 12 vitdrias). O jogador ndo precisa jogar todas as partidas seguidas umas das
outras, podendo jogar algumas em um dado momento, dar uma pausa, e voltar aquela

tentativa de arena em outro momento ou dia.
Badges: ver Achievements.

Decks: Baralhos, em Inglés. Sdo os baralhos que os jogadores montam com as cartas do
jogo (nesse caso, Hearthstone) para jogarem. Hearthstone impde uma exigéncia de 30
cartas por deck, que devem ser escolhidas entre o conjunto de cartas disponiveis para
aquele formato jogado e classe de personagem escolhida (existem nove classes: Druida,

Cacador, Xama, Ladino, Paladino, Guerreiro, Mago, Bruxo e Sacerdote).

Emoticones e emojis: Emoticones e emojis sdo pequenas figuras padronizadas (como
desenhos de rostos humanos com determinada expressdo, carros, animais ou outros

elementos) usados em chats e mensagens de texto digitais para dar contexto e tom de fala,
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uma vez que ndo é possivel imprimir satisfatoriamente e de maneira que nao seja vista

como artificial esses elementos na comunicagdo textual digital imediata.

E-sports: Como sao chamados os jogos de videogame que possuem um lado competitivo

mais estruturado, com campeonatos e jogadores profissionais.

Expansao [de jogo]: Contetido adicional para o jogo lancado um tempo apds o
lancamento original, podendo conter novas aventuras, itens para serem usados dentro do
jogo ou, como € o caso em Hearthstone, novas cartas (geralmente cada expansdo de
Hearthstone adiciona por volta de 152 cartas ao jogo, sendo langadas trés expansdes por

ano).
Gameplay: Ver jogabilidade.

Hearthstone: Jogo digital de cartas produzido e mantido pela Blizzard, desenvolvedora
famosa de jogos. Consiste em dois oponentes usando baralhos (decks) préprios, montados
com 30 cartas cada uma, escolhidas entre as disponiveis para a classe com a qual escolheu
jogar a partida. Os adversdrios se enfrentam, tentando acabar com os pontos de vida do

outro antes que ele faca o mesmo com voceé.

Jogabilidade: Diz respeito a forma de jogar um jogo, seus controles, mecanicas de jogo,

responsividade aos comandos dados, se € divertido, agradavel de jogar.

Ludologia: Vertente dos game studies que argumentava que os jogos deveriam ser vistos
como sistemas de regras em interagdo umas com as outras, em exclusdo a praticamente
todo o resto, em contraposicao a narratologia. A abordagem atual dos game studies adota
tanto elementos da ludologia quanto da narratologia, aprofundando a discussao de modo
a evitar essa dicotomia artificializada e entendo jogos como objetos culturais e de estudo

complexos, ndo sendo capazes de serem limitados a apenas regras ou narrativas.

Magic: The Gathering: Jogo de cartas produzido pela Wizards of the Coast. Considerado
a maior referéncia para jogos do tipo, como Hearthstone, e servindo de inspira¢do para
muitas mecanicas de jogo dos jogos do género. Nele, cada jogador deve tentar acabar com
os pontos de vida do adversario, usando cartas puxadas de um baralho montado por cada

um deles.

Mecanicas de jogo: Sistemas, regras e formas de controlar os personagens e objetos do
jogo, além do funcionamento de seus elementos controlados pelo computador ou console,

e como eles interagem com a forma como o jogador joga.
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Meios midiaticos: Meios dotados de ubiqiiidade, linguagem, caracteristicas técnicas,
tecnoldgicas e simbdlicas (meio sécio-smeio-técnico). Pertence ao espaco publico ao
mesmo tempo em que € diferido no tempo e no espagco. Apresentam uma relacdo de
historicidade com os meios vindos anteriormente (a saber, em ordem: meios de conteudo,
meios de programac¢do, meios de indexacdo, meios de interagdo), onde cada categoria

posterior subsume as anteriores.

MMORPG: Sigla para Massive Multplayer Online Role Playing Game (Jogos Online de
Interpretacdo de Papéis para Quantidades Macicas de Jogadores), jogos onde, como diz
o nome, hd uma quantidade macica de jogadores simultaneos, jogando no mesmo mundo
de jogo e, tradicionalmente, tendo a op¢do de se organizarem em grupos, clas e guildas
para cumprirem objetivos e enfrentarem desafios maiores no jogo. Clas e guildas sdo
grupos sociais maiores, onde os participantes se agrupam geralmente por interesses
compartilhados (sobretudo na forma como gostam de jogar o jogo), servindo como um

agrupamento social maior e ponto de encontro para os participantes de cada cla ou guilda.

Narratologia: Vertente dos game studies que focava em jogos enquanto narrativas
interativas, argumentando ser esse seu grande diferencial. Embora ndo negasse o papel
das regras e sistemas formais de jogo subjacentes, esses eram postos em segundo plano.
A abordagem atual dos game studies adota tanto elementos da ludologia quanto da
narratologia, aprofundando a discussdao de modo a evitar essa dicotomia artificializada e
entendo jogos como objetos culturais e de estudo complexos, ndo sendo capazes de serem

limitados a apenas regras ou narrativas.

Podcasts: Programas gravados seguindo o modelo dos programas de rddio, mas
disponibilizados para serem baixados pela internet e escutados quando o ouvinte quiser.
Virios desses podcasts permitem que o ouvinte possa escutar os episédios diretamente
do site onde o podcast € publicado. Além de poder baixar direto do site, ¢ comum usar
algum aplicativo para smartphones que ajude a organizar, baixar e tocar os podcasts

escolhidos, facilitando a administracdo dos episddios baixados e podcasts escutados.

RTS: Real Time Strategy (Estratégia em Tempo Real), jogos onde é simulada uma guerra
ou batalha e cada jogador deve administrar seus exércitos, for¢cas e bases em tempo real,
sem pausa ou turnos de jogador. Género de jogo comum nos e-sports, por exigir, nos
niveis altamente competitivos, ndo apenas dominio técnico e conhecimento aprofundados

do jogo, suas regras e interacdo entre elas, mas também reflexos precisos e capacidade de
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prestar atencdo a diferentes tarefas, como comandar as unidades de seu exército em
batalha, reagindo aos ataques do adversério, enquanto gerencia a coleta de recursos e

constru¢do de bases.

Stream sniping: Pratica que consiste em quando pessoas jogando jogos competitivos
online, ao perceberem e reconhecerem que estdo jogando contra um streamer que
conhecam, checam se o streamer esta transmitindo e, ao assistir a sua transmissao, podem
ver suas jogadas e adquirir uma vantagem desleal quando o enfrenta. No caso de
streamers famosos, a prépria comunidade avisa, quando percebem ou suspeitam que isso

esta acontecendo.

Troféus: ver Achievements



