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RESUMO

O presente trabalho discorre sobre a ascensdo da comunicagdo digital,
exemplificada pelo canal CazéTv e como as transformacdes digitais tém remodelado
a interacdo e consumo de conteudo de entretenimento. Sob a ética de Castells
(1999), a Era da Informacdo, impulsionada por tecnologias digitais e internet,
concede aos consumidores um papel ativo na escolha e compartilhamento de
material audiovisual. A teoria de convergéncia em rede de Jenkins (2009) destaca a
interconexao entre plataformas e midias, permitindo a participagdo ativa dos
consumidores na produgao e distribuicdo de conteudo. Assim, os Principios de
Relagdes Publicas Digitais, conforme Terra (2015), sdo aplicados por criadores,
como defendem Jean Moreira (2022) e Benazzi e Barbosa (2023), para fortalecer
lagcos com o publico, ampliar alcance e proporcionar experiéncias personalizadas.
No contexto do streaming, a comunicacao digital, conforme Benazzi e Barbosa,
viabiliza transmissdes ao vivo, elevando a interatividade e formagao de comunidades
em torno de conteudos especificos. A comunicagao digital, alinhada a praticas de
relagdes publicas, cria um ambiente propicio para interagao ativa dos espectadores,
enriquecendo a experiéncia de entretenimento. Em sintese, a comunicacéo digital
transforma a experiéncia do publico, integrando teorias e praticas para oferecer um
panorama abrangente das possibilidades contemporaneas no entretenimento
audiovisual.

Palavras-chaves: Interagao; Streaming; Entretenimento; Relagdes Publicas.



ABSTRACT

The present work discusses the rise of digital communication, exemplified by the
CazéTv channel, and how digital transformations have reshaped the interaction and
consumption of entertainment content. From Castells' (1999) perspective, the
Information Age, driven by digital technologies and the internet, gives consumers an
active role in choosing and sharing audiovisual material. Jenkins' (2009) network
convergence theory highlights the interconnection between platforms and media,
allowing consumers to actively participate in the production and distribution of
content. Principles of Digital Public Relations, according to Terra (2015), are applied
by creators such as Jean Moreira (2022) and Benazzi and Barbosa (2023) to
strengthen ties with the public, expand reach and provide personalized experiences.
In the context of streaming, digital communication, according to Benazzi and
Barbosa, enables live broadcasts, increasing interactivity and the formation of
communities around specific content. Digital communication, aligned with public
relations practices, creates an environment conducive to active spectator interaction,
enriching the entertainment experience. In short, digital communication transforms
the audience's experience, integrating theories and practices to offer a
comprehensive panorama of contemporary possibilities in audiovisual entertainment.

Keywords: Interaction; Streaming; Entertainment; Public Relations.
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1.  INTRODUGAO

O presente trabalho, intitulado “Comunicag¢ao Digital e Entretenimento no
streaming ao vivo: Uma analise a partir do canal CazéTV” traz uma pesquisa acerca
da convergéncia de midias e redes e dos avangos sociais e das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagédo (TICs) e como tais avangos da comunicagao digital
possibilitaram transformacdes na forma de consumir e interagir com conteudos
audiovisuais de entretenimento, por meio de uma analise do canal CazeéTV presente
nos servigos de stream da Twitch e do Youtube.

A pesquisa tem como questao central compreender. como a comunicagao
digital possibilitou o consumo e a interacdo dos conteudos audiovisuais de

entretenimento a partir da analise do canal CazéTV?

1.1. JUSTIFICATIVA

A comunicagao digital tem se tornado cada vez mais presente na vida das
pessoas, influenciando a forma como nos relacionamos, consumimos informagdes,
entretenimentos e até mesmo atuamos ativamente na sociedade. Santaella (2010)
expde que as tecnologias digitais, em especial a internet, tém mudado
profundamente as formas de comunicacido e as relagcdes sociais. A autora ressalta
que as tecnologias digitais permitem o acesso a um grande volume de dados e
informacgdes, e que essas tecnologias também tém gerado novas formas de
comunicagdo e interacdo social, que podem ser objeto de estudo para
pesquisadores em comunicacao.

Dessas novas formas de comunicagéo, temos o streaming ao vivo, que fez
grande sucesso durante a pandemia e que atualmente € um dos meios mais
populares de comunicagdo digital, sendo amplamente utilizado por pessoas e
empresas para transmitir conteudos em tempo real, competindo diretamente com as
formas tradicionais de transmissdo de conteudo, como a televisdo aberta e a
televisdo a cabo. Surge dai a necessidade de estudar quais transformacdes a
comunicagao digital empregou no consumo e na interagdo com conteudos
audiovisuais de entretenimento.

A relagbes-publicas Carolina Terra (2015) faz uma reflexdo sobre a
cibercultura e o processo de midiatizacdo dos relacionamentos, em especial nas

relacbes de uma organizagdo com seus publicos, em nosso caso da marca CazéTV
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com seus publicos. Sendo funcédo dos profissionais de relagbes publicas gerenciar
para conduzir o crescimento das relacbes e interacbes entre consumidores e
marcas, objetivando presenga e imagem.

A pesquisa parte do interesse da autora em integrar as praticas de Relagdes
Publicas e Comunicagao Digital no contexto do entretenimento audiovisual, sendo
motivada pelo reconhecimento da crescente presenca da comunicagéo digital na
vida das pessoas. O foco recai sobre o streaming ao vivo em razéo da identificagéo
pessoal da autora como consumidora assidua desse formato de entretenimento.

Diante disso, a presente pesquisa tem como objetivo estudar a relagao entre
comunicacgao digital e entretenimento, analisar as transformag¢dées da comunicagao
digital e compreender as transformagdes sociais e culturais decorrentes das novas
tecnologias de comunicagao e informacéao, entendendo como a comunicagao digital
transformou o consumo de entretenimento audiovisual e observando as formas de
interacdo e relacionamento do servico de stream Twitch, a partir da analise da
CazeTV.

1.2. OBJETIVOS
1.2.1. Objetivo Geral
- Compreender como a comunicagao digital possibilitou o consumo de
conteudos audiovisuais de entretenimento no streaming ao vivo por

meio da interatividade.

1.2.2. Objetivos Especificos

- Pesquisar a relagdo entre comunicagdo digital e conteudos
audiovisuais de entretenimento na plataforma Twitch, com foco na
CazeTV

- Investigar como as transformagdes da comunicagdo digital e o
consumo de novas midias audiovisuais favorecem a interatividade na
Twitch analisando como o streaming ao vivo contribui para a
construgdo de comunidades online e a participacdo ativa dos
espectadores;

- lIdentificar as praticas de Relagées Publicas no ambiente digital,

especialmente no contexto da CazéTV, examinando como as
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estratégias de comunicagcdo sao utilizadas para fortalecer o vinculo
entre criadores de conteudo e publico;

- Observar as formas de interagao e relacionamentos com os publicos, a
partir da andlise do chat do canal CazéTV, explorando como o
ambiente interativo da Twitch é utilizado para promover a participagao

dos espectadores.

1.3. METODOLOGIA

A metodologia desempenha um papel crucial na pesquisa, pois fornece o plano
de acgao para coletar e analisar os dados necessarios. Nesta pesquisa, a
metodologia € fundamental para compreender como a comunicagdo digital
possibilitou o consumo e a interacdo de conteudos audiovisuais de entretenimento,
especificamente através da analise do canal CazeéTV. Assim, foi realizada uma
pesquisa mista, combinando elementos de pesquisa bibliografica, observatoéria e
documental.

A pesquisa bibliografica permitiu explorar as teorias e conceitos relevantes
conectados a relacdo entre comunicagao digital e interagbes e conteudos
audiovisuais de entretenimento. Autores como Castells (1999), Santaella (2003,
2007), Jenkins (2009), Terra (2015), Souza (2019), Moreira (2022), Teixeira (2022) e
Benazzi e Barbosa (2023) foram consultados para compreender as transformacgdes
das tecnologias da informagdo e o consumo de novas midias audiovisuais. Essa
pesquisa foi conduzida com referéncias apresentadas pelos professores,
consultadas e acessadas tanto na biblioteca académica, quanto com o auxilio do
Google académico.

A observacdo foi adotada para observar e analisar as interacbes e
relacionamento dos telespectadores com o canal e seus conteudos. Foi utilizada
uma abordagem qualitativa, para promover a coleta e analise de dados relacionados
aos estudos da comunicagdo que abordaram o consumo e as comunidades de fas.
A pesquisa documental foi utilizada para coletar informagdes sobre o historico e as
caracteristicas do canal objeto de analise.

Foram utilizados os seguintes instrumentos e técnicas de coleta de dados:
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- Revisao bibliografica: foram consultados livros, artigos cientifico e outras
fontes confiaveis relacionadas a comunicagéao digital, consumo de conteudos
audiovisuais;

- Pesquisa documental: foi produzida uma analise detalhada de noticias e
informacdes relacionados a CazéTV, incluindo conteudos do site da
LiveMode, registros de transmissdes e noticias e entrevistas de portais
esportivos.

- Observacao: realizou-se a observacgao direta dos canais de transmissao da
CazéTV, analisando os videos publicados, os comentarios dos
telespectadores e as interagdes ocorridas;

- Anotagbes: foram construidas anotagdes durante a observagéo, registrando
informacgdes relevantes sobre os conteudos, os padrdes de consumo e as
formas de interacao dos telespectadores;

- Internet: foi feita uma pesquisa on-line para obter informagdes adicionais

sobre o canal, como sua historia, publico-alvo e caracteristicas especificas.

O publico-alvo dessa coleta de dados foram os espectadores do canal CazeTV.
A amostragem foi realizada de forma nao probabilistica, pois partiu da analise das
transmissdes ao vivo no servigo de streaming Twitch, realizadas durante o periodo
de 24 de outubro a 19 de novembro de 2023 nos canais “Casimito” e “CazeTV_".

Os dados coletados foram analisados utilizando uma abordagem qualitativa.
Apoés aplicadas técnicas de analise de conteudo para identificar temas, padroes e
tendéncias nos conteudos audiovisuais e nas interagdes dos telespectadores. Além
disso, também utilizamos técnicas de analise textual para examinar os comentarios
e outras formas de interacao presentes no canal.

A metodologia proposta permitiu uma analise aprofundada do impacto da
comunicagao digital no consumo e interagcdo de conteudos audiovisuais de
entretenimento por meio da analise do canal CazéTV. A combinagdo de métodos de
coleta de dados e analise qualitativa forneceu insights para responder a pergunta da
pesquisa.

Sendo assim, a comunicagao digital e os avangos tecnologicos tém
desempenhado um papel significativo na transformagao da forma como consumimos

e interagimos com conteudos audiovisuais de entretenimento. Para fundamentarmos
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a pesquisa que se sucedera trabalharemos leituras de autores que trazem assuntos

relacionados aos temas.

*kk

No Capitulo 1, a partir de Castells (1999), Jenkins (2009) e Terra (2015)
discutiremos os temas “Era da Informacéao”, “Convergéncia das midias” e “Relacdes
Publicas Digitais”, a fim de abordar as mudancgas tecnolégicas, culturais e sociais, 0
avancgo das redes e a evolugao das relagdes publicas no ambiente digital e na era da
informacgé&o, a convergéncia das redes e das relagdes publicas.

O Capitulo 2 reune os tépicos: “Streaming”; “As interacdes na plataforma da
Twitch”; “Na pratica”. Apresenta um breve relato acerca do streaming e detalha as
ferramentas interativas bem como a funcionalidade delas na plataforma Twitch, bem
como apresentagdo do objeto que dara vazao para a analise presente no Capitulo 3

e em seguida as Consideragdes Finais.
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2. DA ERA DA INFORMAGAO AS RELACOES PUBLICAS DIGITAIS

Neste capitulo, abordamos temas que permeiam as transformagdes
tecnoldgicas, culturais e sociais, os avangos da rede e a evolugdo das relagbes
publicas no ambiente digital e a Era da Informacgéo, a Convergéncia das Redes e as
Relagbes Publicas, bem como abordamos reflexdes sobre cibercultura,
relacionamentos e relagbes publicas digitais e tratamos sobre como as
transformacgdes das tecnologias digitais e os diversos publicos movem a forma com
que as marcas e organizagdes devem se comunicar e informar seus publicos, bem
como as redes e as midias auxiliam no fortalecimento dos relacionamentos
marca-publico.

Para Castells (1999), a Era da Informagdo marca uma nova fase historica
caracterizada pela centralidade da informacéo, das tecnologias de comunicagao e
das redes na organizagao social, econbmica e cultural. Entretanto, o socidlogo
aponta que “Nos ultimos vinte anos do século XX [...] Nao foi apenas todo o sistema
de tecnologia que mudou, mas também suas intera¢gdées sociais e organizacionais”
(p-80). Favorecendo a economia, a area informacional e a cultura da virtualidade
real. Fase esta que foi impulsionada por trés elementos interconectados: tecnologia
da informagao e comunicacéao, capitalismo global e redes de comunicagao.

Estabelecendo assim, uma nova légica social, uma estrutura social dominante
da Era da Informacdo, chamada pelo escritor de Sociedade em Rede, esta que é
baseada em fluxos de informag¢des e conhecimentos, com implicagdes significativas
nas relagdes sociais, no poder e nas desigualdades. E complementa que “A
convergéncia de todas essas tecnologias eletrbnicas no campo da comunicagao
interativa levou a criacdo da Internet, talvez seja o mais revolucionario meio

tecnolégico da Era da Informacéao.” (p. 82).

Uma vez que as redes sdo multiplas, os cddigos interoperacionais e as
conexdes entre redes tornam-se as fontes fundamentais da formagéo,
orientagdo e desorientagdo das sociedades. A convergéncia da evolugao
social e das tecnologias da informagao criou uma nova base material para o
desempenho de atividades em toda estrutura social. Essa base material
construida em redes define os processos sociais predominantes,
consequentemente dando forma a prépria estrutura social. (CASTELLS,
1999, p. 567)
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Tal convergéncia dos avangos sociais € as Tecnologias de Informacao e
Comunicagéao (TICs) também favoreceu a evolugéo da convergéncia de midia. Para
Jenkins (2009), a convergéncia consegue definir transformagdes dentro de quatro
segmentos (tecnoldgica, mercadoldgica, cultural e social) tendo a sua significagado a
cargo de quem fala e sobre o que fala (p. 30).

Para o autor, a convergéncia ndo se limita apenas a fusao de redes técnicas,
nas quais ha integracéo e interagao entre diferentes plataformas e tecnologias, mas
envolve também a interagao entre diferentes midias, industrias e publicos, sendo um

processo cultural e social.

A convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanga
tecnoldgica. A convergéncia altera a relagéo entre tecnologias existentes,
industrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a ldgica
pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. Lembrem-se disto: a
convergéncia refere-se a um processo, ndo a um ponto final. Nao havera
uma caixa preta que controlara o fluxo midiatico para dentro de nossas
casas. Gragas a proliferacdo de canais e a portabilidade das novas
tecnologias de informatica e telecomunicagdes, estamos entrando numa
era em que havera midias em todos os lugares. A convergéncia nao é
algo que vai acontecer um dia, quando tivermos banda larga suficiente ou
quando descobrirmos a configuragdo correta dos aparelhos. Prontos ou
nao, ja estamos vivendo numa cultura da convergéncia. (JENKINS, 2009,
p. 43)

Jenkins (2009) diz que, ao alimentarmos essa convergéncia tecnoldgica,
implicamos em uma mudanga nos modelos de propriedade dos meios de
comunicagcao e que a convergéncia dos meios de comunicagao influencia a forma
como consumimos esses meios. Entretanto, € importante salientar que a escolha
dos meios nao ocorre de maneira organica e aleatdéria, uma vez que o0s
"conglomerados tém interesse em controlar toda uma industria de entretenimento”
(p- 42), Jenkins cita a empresa Warner Bros. como exemplo, responsavel pela
producdo de filmes, musica, games, parques, websites, livros, entre outros. Assim
sendo, a convergéncia pode ser tanto uma oportunidade de expanséo para esses
conglomerados das midias, onde seus conteudos se encontram presentes em outras
plataformas, quanto um risco que pode gerar evasao do espectador, ja que ao ir da
televisdo para internet ele pode nao voltar.

Segundo o autor, a convergéncia € tanto um processo corporativo, quanto um
processo de consumidor, agindo de cima para baixo e de baixo para cima, em que o

publico tem possibilidade de ir ao encontro do conteudo que deseja, deixando de ser
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um receptor ou consumidor passivel e se tornando um consumidor ativo (p. 47) e por
vezes interativo. E complementa que essa expanséo representa um deslocamento
de conteudo de midia unico para um conteudo de multiplos canais, causando uma

relagdo ainda mais complexa entre a midia corporativa e a cultura participativa.

A industria midiatica esta adotando a cultura da convergéncia por varias
razdes: estratégias baseadas na convergéncia exploram as vantagens dos
conglomerados; a convergéncia consolida a fidelidade do consumidor, numa
época em que a fragmentagdo do mercado e o aumento da troca de
arquivos ameagam os modos antigos de fazer negécio. (JENKINS, 2009, p.
325)

Sobre isso, Terra (2015) aponta que a comunicagao corporativa, que antes se
conectava somente aos padrdes institucionais, passou a ter como estratégia as
I6gicas do entretenimento em uma tentativa de transformar o consumidor ndo s6 em
um consumidor profissional, mas também em um fa, o objetivo era a construgcéo de
uma imagem e uma reputacdo nas redes sociais através do dialogo, da
interatividade e da participagdo com o publico a fim de legitimar a presenga da

marca nesse espaco.
Por meio do uso estratégico das ldgicas do entretenimento e das
experiéncias motivadas pelas marcas, a comunicagao corporativa, antes
ligada apenas ao institucional, vem tentando transformar o consumidor em
fa e, com isso, construir uma imagem e uma reputagao digitais por meio de
acbes dialdgicas, interativas e participativas que culminem em seu
encantamento. O resultado: uma base de fas enorme que legitime a
presenca das marcas nas redes sociais. (TERRA, 2015, p. 107)

Ela reflete sobre o processo de midiatizacdo dos relacionamentos, sobretudo
nas relagbes de uma organizagdo com seus publicos, e como a cibercultura
transformou n&o s6 a comunicagdo, mas também as relagdes publicas, através das
midias sociais. Seguindo a conceituagdo de André Lemos e Pierre Lévy de que a
cibercultura “modifica habitos sociais, praticas de consumo cultural, ritmos de
producdo e distribuicdo de informagao, criando novas relagcbes no trabalho e no
lazer, novas formas de sociabilidade e de comunicacdo social” LEMOS; LEVY, 2010,
p. 22 apud TERRA, 2015, p. 106), Terra diz que € possivel dizer que a mesma
também transformou a comunicacao e as relagdes publicas.

Para Terra, o relacionamento no meio digital se da através do processo de
construgcéo das estratégias comunicacionais voltadas para aqueles a quem dirigimos
a nossa comunicagao. Visto que as multiplas formas de se manter conectado traz

consigo vantagens e desvantagens, pois ao mesmo tempo que promove a
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conectividade, nado necessariamente firmara relacionamentos com quem nelas
estao.

Conforme Lemos e Lévy (2010 apud Terra, 2015, p. 106), na chamada
cibercultura, as midias sdo um canal de comunicacdo pautado pela empatia,
confianga e suporte que por meio de mudangas na forma de consumo cultural,
habitos sociais e no movimento de produgao e difusdo da informacéao, transformam
nao s6 a comunicacao, mas também as relagdes publicas. E que tal transformacéao é
caracterizada por uma nova dinamica de relacionamento, em que estabelece o
dialogo e a interagado entre uma organizagao e seus publicos de interesse passa a
ser gerenciado pelas relagdes publicas digitais.

Segundo a autora, as tecnologias digitais em conjunto com a comunicagao e
a informacéo, possibilitam que os relacionamentos com os publicos migrem para o
ambiente digital, principalmente nas redes sociais on-line, onde o consumidor é
parte fundamental por meio do exercicio colaborativo e participativo, tornando-se
“prosumers” consumidores profissionais, a autora também retoma o termo
“usuario-midia”, abordado anteriormente em seu livro “Midias sociais...e agora? O
qgue vocé precisa saber para implementar um projeto de midias sociais”, para falar
destes consumidores profissionais.

As relagbes publicas digitais ndo se diferem das relagbes publicas’ que ja
conhecemos, apenas as adapta para o meio digital, para as organizagbes se
relacionarem com seus publicos é preciso estar presente nos meios digitais, de
forma efetiva, sabendo utilizar ndo sé as tecnologias disponiveis, mas também
entender os comportamentos dos publicos. Tornando as relagcbes publicas “area
fundamental e imprescindivel para corporagdes, marcas, produtos ou servicos que
pretendem estar e se engajar no ambiente digital” (p. 107) e que esta esta cada vez
mais proxima do marketing e consequentemente aproximando a comunicag&o
organizacional.

As tecnologias digitais, aliadas a comunicagédo e informacéao, possibilitam a
migracao dos relacionamentos para o ambiente digital, especialmente nas redes
sociais, onde o consumidor se torna um "prosumer”. Como dito por Jenkins (2009),

essa transformagdo ndo é apenas tecnoldgica, mas também cultural e social,

' “As relagbes publicas sdo, por via de regra, uma fungéo estratégica que planeja, executa e
avalia a comunicagdo de uma organizagéo e seus relacionamentos com os mais diversos publicos.”
(TERRA, 2015, p. 106).
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alterando a logica da industria midiatica e a forma como os consumidores
processam a informacgao e o entretenimento.

Terra (2015) destaca a transformagdo da comunicagdo corporativa na
cibercultura, utilizando estratégias do entretenimento para transformar consumidores
em fas. A convergéncia nesse cenario é tanto um processo corporativo quanto de
consumidor, permitindo que o publico va ao encontro do conteudo desejado,
transformando-se de consumidor passivo em um consumidor ativo e, por vezes,
interativo.

Assim a convergéncia tecnoldgica representa uma mudanga nos modelos de
propriedade dos meios de comunicagcdo que favorecem essa interatividade. A
plataforma Twitch permite através do entretenimento e da interatividade que o
consumidor se torne um usuario-midia, veremos adiante quais aspectos da Twitch

auxiliam nesse processo fazendo uso da analise do canal CazéTV.
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3. O STREAMING

O streaming é “[...] uma tecnologia que consiste na distribuicdo online de
dados, por meio de pacotes. Nesse caso, ndo ha armazenamento de conteudo por
parte do destinatario dos dados, ou seja, este é reproduzido na medida em que o
usuario o recebe” (FRANCISCO, VALENTE ano, p. 267 apud SOUZA, 2019, p. 31),

e sua distribuicao pode ser realizada da seguinte forma:

Existem duas formas de streaming: live (“ao vivo”, em portugués) e
on-demand (“sob demanda”, em portugués). No streaming on-demand, o
conteudo fica disponivel para o usuario acessa-lo quando quiser. Ja o
streaming live é utilizado para a transmissdo de eventos em tempo real,
como concertos musicais e, claro, competicdes esportivas. (SOUZA, 2019,
p. 31).

Dentre os meios de streaming, temos o servigo ofertado pela Amazon, a
plataforma Twitch, inicialmente chamada de Justin.TV, que foi criada em 2007 por
Justin Kan como uma startup para o seguimento de livestream, até a aquisigdo da
Amazon.com em 2013, por US$ 970 milhdes, quando passou a ser operada pela
subsidiaria Twitch Interaction (INSIDER, 2014 apud MOREIRA, 2022).

Imagem 1: Pagina inicial da plataforma
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"-;-_‘: Participe da comunidade Twitch! Descubra as melhores transmissdes ao vivo em qualquer lugar.

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.
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3.1. Ainteragao na plataforma da Twitch

A Twitch oferta seus servicos em multiplataformas como: computadores,
através do site; apps para smartphones e tablets; algumas smart tvs e videogames
como Xbox e PlayStation. No ambiente da plataforma, é possivel assistir as lives
sem possuir cadastro ou estar conectado a sua conta. Entretanto, para que possa
interagir com os conteudos ou produzir 0s seus, € necessario que o usuario crie sua
conta, sendo o requisito minimo para a plataforma que o mesmo tenha 13 anos,
conforme as diretrizes da plataforma Twitch, do contrario aparecera a mensagem de

“‘Desculpe!” (Imagem 2).

Imagem 2: Cadastro na plataforma

Junte-se hoje a Twitch

QL

\

-s )

Desculpe!

Parece que vocé nédo se
qualificou para a Twitch.
Agradecemos pelo contato!

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

A Twitch, como plataforma de stream e rede social possui um ambiente
virtual voltado para a interacédo entre os atores e o consumo das lives. Para
que isso seja possivel, a plataforma conta com um design de interface de
facil usabilidade e bastante intuitivo, que é capaz até mesmo de incentivar
os espectadores a reagirem e clicarem nas ferramentas disponiveis. Assim
como outras redes sociais, a interface e a arquitetura da plataforma
influenciam diretamente na usabilidade dela pelos atores. (MOREIRA, 2022,
p. 25)

A Twitch TV oferece diversas ferramentas de interacédo para os espectadores
e os criadores de conteudo. Essas ferramentas de interagdo contribuem para
promover uma transmissao ao vivo envolvente e interativa, conectando os streamers
com seus publicos. Algumas das principais ferramentas de interagéo incluem:

e Seguir e ativar as notificagdes: através dessas duas ferramentas o usuario

recebera informacgdes sobre o canal desejado.
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Imagem 3: Ferramentas de interagcao - Seguir e Notificar

OFFLINE

L 4 CASIMIRO
foRmni I

casimito @ L 4 a W Gerencie suainscricdo | Ej Presentear com inscrigao v

LA

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

Chat: os usuarios podem interagir entre si e com os criadores de conteudo,
enviando mensagens em tempo real durante as lives e off streams;

- Ha alguns mecanismos que podem limitar o chat, porém esse deve ser

gerenciado pelo streamer, sdo eles: modo lento, chat emote mode

(apenas figurinhas), chat somente para inscritos.

Imagem 4: Ferramentas de interagao - Chat
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hat!
Novo
17:09 @ ¢ : @danieldc96 aonde ta
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© Modo lento

¥ Envie uma mensagem $ B 0O

{& @ | Chat

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

Emotes: a plataforma possui diversos "emotes", porém esses também podem
ser personalizados, os usuarios podem usar para expressar emocdes e

reacdes durante as lives.
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- Os emotes podem ser personalizados pelos criadores como beneficio
para a sua comunidade de duas formas: pelo banco de emoticons do
“BTTV"%

- Streamers parceiros ou afiliados da plataforma recebem o beneficio de

personalizar seus proprios emotes para seus inscritos.

Imagem 5: Ferramentas de interagao - Emotes
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Py Casimito

Y%7 REGRAS DO CHAT
- Seja gente boa
- Sem SPAM no chat

- Sem spoilers por favor
- Divirta-se!

Certo, entendi!

& © Chat

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

e Donations (doagdes) e Bits: Os usuarios podem fazer doagdes em dinheiro ou

bits (moeda da plataforma) para apoiar e interagir com os criadores;

2 Extens&o que pode ser ativada no Chrome para adicionar recursos a Twitch e ao Youtube.
Disponivel em:https://betterttv.com/>. Acesso em: 27 de novembro de 2023.


https://betterttv.com/

Imagem 6: Ferramentas de interagao - Donations e Bits
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«& REGRAS DO CHAT
- Seja gente boa
- Sem SPAM no chat

- Sem spoilers por favor
- Divirta-se!

Certo, entendi!

& © |chat

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

e Suspiro: este por sua vez é o chat privado da plataforma;

Imagem 7: Ferramentas de interagao - Suspiro
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- Sem SPAM no chat

- Sem spoilers por favor
- Divirta-se!

Certo, entendi!

© © |cnat

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

e Subscription (assinatura): os usuarios da Twitch podem se inscrever

canais dos criadores e em troca ter acesso a beneficios especiais;

26

nos



27

Imagem 8: Ferramentas de interagao - Inscrigao
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

e Hyper train: € um recurso ativado pela comunidade, por meio de doagdes,
inscricoes e donates, durante um curto periodo de tempo. A prépria
comunidade pode monitorar o tempo e o nivel em que o trem esta, sendo o

nivel mais alto o 5°.

Imagem 9: Ferramentas de interagcao - Hype Train
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

“pn.

e Mensagem Fixada e “I”: o criador de conteudo pode gerenciar comunicados e
informagdes que deseja passar para o seguidor, elas sao ativadas de tempos

em tempos seguindo as configuracdes previamente selecionadas.
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Imagem 10: Ferramentas de interacao - Mensagem Fixada
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

Para além das ferramentas de interacdo, a plataforma permite o uso de
softwares externos para também disponibilizar a aplicagdo de extensdes externas
como o Twitch Giveaways Reloaded, ou ainda desenvolver sua propria extensao
pelo site “dev.twitch.tv.”, fica a critério do streamer ver o que € melhor para sua live e
sua comunidade.

Tais ferramentas propiciam uma interacdo dindmica e participativa entre os
espectadores e os criadores de conteudo na plataforma Twitch. Os autores Benazzi
e Barbosa (2023) apontaram que a comunicag¢ao na plataforma vai além da simples
transmissao de conteudo, tornando-se uma experiéncia social e participativa e que o
senso de comunidade pode ser a maior motivagdo por tras das inscricdes em
canais.

A Twitch ndo apenas oferece um espaco para o consumo de conteudo, mas
também cria uma comunidade virtual onde a interagao, a participagao e o senso de
pertencimento desempenham um papel central. Isso evidencia a importancia da
plataforma ndo apenas como meio de entretenimento, mas também como um canal
eficaz para estabelecer e fortalecer relagdes publicas digitais, conectando marcas,

criadores de conteudo e publico.
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Nos tépicos seguintes apresentaremos o objeto de analise da pesquisa,
‘canal CazéTV”, e analisaremos algumas intera¢gdées ocorridas no chat do mesmo

durante transmissdes realizadas na plataforma Twitch.

3.2. NAPRATICA
3.21. Casimiro Miguel
Casimiro Miguel Vieira da Silva Ferreira, também conhecido como Cazé,
nasceu na cidade do Rio de Janeiro em 20 de outubro de 1993. Ele trabalhou como
apresentador e comentarista esportivo no canal Esporte Interativo, atualmente TNT
Sports, e no programa SBT Sports Rio, na filial carioca do SBT.

Cazé comecou seu canal na Twitch em 2018, porém foi durante a pandemia
em 2021 que comecgou a fazer lives diarias, onde faz reacts de diversos conteudos,
mesmo ano em que foi premiado a Personalidade do Ano no Prémio eSports Brasil,
na categoria "Twitcher do Ano". Como dito por Matheus Teixeira:

[...] o streamer Casimiro, se destacou, trazendo uma nova férmula de como
transmitir o futebol, diferente do formato tradicional, onde trouxe cameras
apontadas para o rosto da equipe de transmissdo (Narradores e
Comentaristas), buscando captar reagdes, como também, trazendo uma
maneira mais divertida de se conduzir a transmisséo, utilizando de humor
para fazer comentarios, analises e inclusive reportagens. (TEIXEIRA, 2022,

p. 9)

Imagem 11: Streamer Casimiro Miguel

Reproducao: CazéTV.
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Eleito o Homem do Ano de 2022 pela revista QG Brasil, atualmente Casimiro
soma mais de 12,7 milhdes de inscritos em seus canais no YouTube e 3,7 milhdes
na Twitch, sendo eles: Casimiro; Que Papinho!; Casimito - Gols da Rodada; Cortes
do Casimito [OFICIAL] e CazéTV.

3.2.2. LiveMode e o canal CazéTV
A CazéTV foi criada em novembro de 2022 em uma parceria do streamer e a
agéncia LiveMode, sua criagao foi pensada como forma de elaborar solugdes unicas
de transmissdes para entidades esportivas, tendo a Copa do Mundo FIFA 2022
como primeiro projeto.

Imagem 12: Parceria entre Casimiro e LiveMode

Foto: reproducéo da internet.

A LiveMode é uma agéncia de Marketing Esportivo, que tem como objetivo
“conectar o esporte ao mundo digital”, entre suas fungbes destacam-se: o
gerenciamento de direitos com TVs e plataformas digitais, produgéo de conteudo ao
vivo sob demanda, projetos personalizados e fortalecimento das relagdes com
entidades esportivas.

Durante sua trajetoria, o canal CazeTV ja transmitiu mais de 10 eventos
esportivos, dentre eles temos: Copa do Mundo de Futebol Masculino 2022; Copa do
Mundo Feminina 2023; Bundesliga (Liga profissional de futebol Alemao);
Campeonato Brasileiro de Futebol (Brasileirdo 2023), em jogos eem que o time

3 LIVEMODE. Disponivel em: <https://www.livemode.com/>. Acesso em: 07 de maio de 2023.


https://www.livemode.com/
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Athletico Paranaense é o mandante*; Mundial de Ginastica Ritmica; Mundial de
Ginastica Artistica; Jogos Paralimpicos de 2023 e os Jogos Pan-Americanos de
2023.

Imagem 13: Identidade visual CazéTV

Foto: reprodugédo da internet.

A escolha da CazéTV como objeto para a analise do presente trabalho se deu
através do sucesso de suas transmissdes na Copa do Mundo de Futebol Masculino
entre os meses de novembro e dezembro de 2022, tal sucesso € resultado da
proposta de inovagao e entretenimento nas transmissdes esportivas no ambiente
digital, indo de encontro com o proposto pela LiveMode em seu site: “trabalhar com
as entidades esportivas em solugdes Unicas para suas transmissoes.” (LiveMode,
2023)°.

4 O mandante é definido pela “Lei do Mandante”, Lei 14.205/21, que altera 0 modo com que os
direitos de transmissdes desportivas sao negociados no Brasil.
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2021/Lei/L14205.htm>. Acesso em: 20 de
outubro de 2023.

SLIVEMODE. CazéTV. Disponivel em: < https://www.livemode.com/cazetv>. Acesso em: 07 de
maio de 2023.
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Imagem 14: Matéria sobre as transmissées da Copa do Mundo de Futebol

Masculino

= terrq r TODOS 0S PRODUTOS CENTRAL DO ASSINANTE

Fenomeno Casimiro: streamer aposta na
inovacgao e alcanca audiéncia expressiva na
Copa do Mundo

Em parceria com a Fifa, partida de abertura do torneio teve um milhdo de
espectadores simultaneos no Youtube e na Twitch

23 nov 2022 - 18h42 Compartilhar ¢ Exibir comentérios

Reproducgao: Portal Terra.

Imagem 15: Matéria sobre as transmissdes da Copa do Mundo de Futebol

Masculino

= (3| % QO

Fendmeno do streaming, Casimiro inova nas
transmissoes da Copa do Catar; entenda o porqué do
sucesso

Com tom descontraido e borddes adorados pelo publico, jornalista transmite pela
primeira vez o maior torneio do futebol; ex-jogadores como Ronaldo e Juninho
Pernambucano participardao da cobertura

Jovem Pan

Reprodugao: Jornal Jovem Pan.

Em entrevista ao UOL® em maio deste ano Fabio Medeiros, diretor da
LiveMode disse:

O Cazé é um icone, e a Cazé TV trouxe algo que vem muito dele, mas traz
uma linguagem por tras disso. A gente ja teve transmissdes da Cazé TV em
que ele ndo estava: Botafogo x Flamengo, quando estava de férias, e ainda
assim a transmissao foi um sucesso. Claro que ele ndo vai poder estar em
todo lugar o tempo inteiro, mas traz essa linguagem que é um grande

STRASKINY, Eder. CazéTV sem Casimiro? Diretor fala sobre futuro e vé concorréncia mais
forte. UOL, Futebol. Sdo Paulo, 03 de maio de 2023. Disponivel em:

<https://www.uol.com.br/esporte/futebol/ultimas-noticias/2023/05/03/cazetv-pode-existir-sem-caze-diz-
diretor-que-preve-concorrencia-surgindo.htm>. Acesso em: 06 de nov. de 2023.
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legado desse projeto. Nasceu centralizado na presenga dele, mas estamos
trazendo outros talentos que tem uma linguagem parecida. E muito mais um
conceito do que uma personificacdo do Cazé. Mas claro que ele curte para
caramba participar e vai querer estar em muita coisa

A entrevista enfatizou a flexibilidade da plataforma, evidenciada pelo sucesso
de transmissbées mesmo na auséncia do criador, e a intencdo de expandir a

participacédo de outros talentos, preservando a esséncia e legado do projeto.

3.3. Transmissdes da CazéTV na Twitch

As transmissdes do canal CazéTV ocorrem ao vivo pelo Youtube, onde opera
com o nome da organizacgao, € no servigo de stream Twitch, nos perfis “Casimito” e
CazéTV_”, porém o mesmo também pode ser acessado na forma on-demand, uma
vez que permanece salvo nos servigos, entretanto € importante ressaltar que na
Twitch o tempo de hospedagem das transmissdes antigas é de 60 dias’.

Sendo a inscricdo R$ 7,99 na Twitch e R$ 1,90 no Youtube®, ambos servicos
permitem que o streamer ajuste quais as transmissdes que serao limitadas aos
usuarios antes de inicia-las, nado prejudicando a entrega dos demais servigos
prestados pelo canal. Para a analise, faremos a delimitacdo de plataforma, optando
pela Twitch, a escolha se da em razdo das multiplas ferramentas de interatividade
presente nela.

O “Casimito” € o canal principal, que conta com 3,7 milhdes de seguidores e
comegou com o proprio Casimiro Miguel em suas lives durante a pandemia,
inicialmente as transmissbes eram feitas exclusivamentes nele por dois fatores: 1)
foi por meio dele que o publico chegou as transmissdes, assim nao causaria
confusdo e/ou evasao e 2) o user @cazétv ja estava em uso na plataforma. O canal
também conta com emotes exclusivos para os inscritos. Outra questao importante é
que os jogos de um de seus contratantes, o Club Athletico Paranaense, sao
transmitidos exclusivamente nele, mas para que o espectador tenha acesso a esse

conteudo ao vivo é necessario inscrever-se no mesmo.

7 Esse periodo contempla “A maioria dos Parceiros da Twitch e usuarios dos servigos Prime e

Turbo terdo suas transmissdes anteriores salvas por 60 dias antes de serem excluidas. Todos os
demais streamers terdo suas transmissdes anteriores salvas por 7 dias* antes de serem excluidas.”
(TWITCH, 2022).
8 PARANA PORTAL, Athletico renova parceria com Casimiro para jogos do Brasileirdo; veja os
pregos. Esportes, 09 de fevereiro de 2023. Disponivel em:
<https://paranaportal.uol.com.br/esportes/athletico-renova-parceria-com-casimiro-para-jogos-do-brasil
eirao>. Acesso em: 10 de novembro de 2023.



https://paranaportal.uol.com.br/esportes/athletico-renova-parceria-com-casimiro-para-jogos-do-brasileirao
https://paranaportal.uol.com.br/esportes/athletico-renova-parceria-com-casimiro-para-jogos-do-brasileirao
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Imagem 16: Informagoes do canal “Casimito” na Twitch
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» Emotes exclusivos no chat! h
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» Néo é afetado pelo modo lento do chat!

» Divirtam-se!

» Respeitem-se!

» Néo seja um babacal

» Evite postar links no chat!

» Evite spam/ flood no chat!

» Néio dé spoiler sobre nadal

» Racismo, Homofobia, Xenofobia ou qualquer tipo

Curtiu a identidade do canal?! Clique no banner e i
de preconceito = BAN!

conhega o trabalho do Dellacollettal

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

Ja o “CazéTV_” possui 341,7 mil seguidores e vem para complementar a
entrega de conteudo, um detalhe importante € que o canal ndo apresenta opgao
para se tornar inscrito ou membro, o conteudo é gratuito porém nao conta com

acesso as transmissdes antigas e nem a emotes personalizados.

Imagem 17: Informagoées do canal “CazéTV_" na Twitch

. 103 P
' Seguindo  Procurar H Buscar - A Q ¢ [Z Assista sem anuncios &

A CazeTV_ @
341,7 mil seguidores

Inicio Sobre Programagdo Videos A Chat

-

Sobre CazeTV_ @

341,7 mil seguidores

@ YouTube
Instagram

CazeTV_ faz transmissdes de Esportes. W Twitter

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

O uso de dois canais na plataforma roxinha se faz necessario durante as

transmissdes de grandes eventos esportivos como o do Pan Americano, onde mais
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de uma modalidade acontecem ao mesmo tempo, ou ainda quando ha conflito de
horario, como ocorrido no jogo Athletico Paranaense x Sao Paulo e no 9° dia de Pan
no dia 29 de outubro deste ano, uma vez que a mesma nao permite que mais de
uma live seja feita simultaneamente, diferentemente do Youtube.

Os inscritos no canal tém acesso a distintivos de identificagao (Imagem 18),
emotes (Imagem 19) e regalias, como poder assistir a todas as transmissdées sem
interrupgdes de anuncios durante as mesmas e participar de sorteios de camisetas
de times (Imagem 20), o sorteio é feito dentro da plataforma Twitch através dos

filtros de mensagens do chat usando a extensao Twitch Giveaways Reloaded.

Imagem 18: Beneficios dos inscritos

casimito @ x

Lives todas as tergas, quartas, quintas e
domingos! Pode ter em outros dias...
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Um presente de agradecimento de casimito:

55 emotes personalizados para se expressar no chat
c:3RBOO oM
s020T9" @

Distintivos de inscrito para usar no chat e mostrar ha quanto
tempo vocé faz parte da comunidade

L, i
1mes(es) 2mes(es) 3 mesles) 6 mes(es)

E ndo se esquega...

o =

& Va além g
Continue sua inscrigdo para economizar v

Um més gratis de Prime Gaming. Experimente

Ffy Presentear com inscrigio % Inscrever-se $4.99 @

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.
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Imagem 19: Emotes do canal “Casimito”
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

Imagem 20: Sorteio realizado durante live

Fale no chat em videos

tetewsouzal: exato
DEDELPLAYER: |40CAMISA250
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subscribed at Tier 1. They've subscribed
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SE R R
¢ ¥ e

@ W bronnks7: 140CAMISA250
—Ep kroostr: ICAMISA250

M sale : 140CAMISA250
j’ ederson_8: 140CAMISA250
- zann: 140CAMISA250

gorzacarias: @casimito
QUANTO FOI OS CHARGERS HOJE? OS
RAIDERS PERDERAM MAIS UMA VEZ!
TIME RUIM, MAS QUE NAO E NOVIDADE,
O RAIDAO! HEHEHE

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

3.4. Andlise
Seguindo a analise de Jean Moreira (2022), nos topicos seguintes, faremos
um recorte a partir do eixos propostos pelo mesmo "interagao entre criador e publico

e interagdo entre o publico." (p. 56) e acrescentarmos um nomeado por mim de
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‘interacdao entre moderador-publico e publico-moderador’, com o objetivo de
identificar e analisar alguns dos episodios internacionais mais recorrentes nas lives
do CazéTV.

As interagbes podem ocorrer a qualquer momento da live, porém ha alguns
detalhes que podem imperar sobre esta acdo. Em nenhum dos canais, ha a
imposicdo de condicbes pré-definidas para que se possa participar do chat da
transmissao, mas ferramentas como a de limitacdo do chat ou da transmisséao
podem vir a acontecer dependendo do momento da transmissao ou do conteudo
dela, como o de “chat lento” (Imagem 21) quando ha um grande fluxo de mensagens
ou de “transmiss&o exclusiva para inscritos” como no caso de jogos do Athletico PR,

mencionado anteriormente.

Imagem 21: Chat em modo lento

casimito @ Q) Seguir | 1Y Inscrever-se v

ok

L

Sobre casimito @
3,8 mi seg
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(@ Instagram W Twitter @3 Youtube  [[] Facebook

Pt EELNEN |, Wepp—— ]

y n, CazelV_ o Q Seguir
[ AO VIVO E COM IMAGENS: ATHLETICO X VASCO | 35° RODADA | P
&_ BRASILEIRAO 2023 =

Sobre CazeTV_ @
350,9 mil se

CazeTV_ faz transmissdes de Esportes. Modo lento

D YouTube [© Instagram W Twitter

Fonte: captura de tela feita pela autora em 24 de nov. de 2023.

As amostras de interagbes que serao analisadas nos tépicos seguintes
ocorreram durante as transmissdes dos jogos Pan Americanos de 2023, entre os
dias 25 a 31 de outubro, e de uma live das lives semanais onde o apresentador
assiste com o chat os melhores momentos dos jogos de Eliminatérias da Copa do
Mundo da Fifa 2026, da final do Campeonato Paulista Feminino de 2023, da 372
rodada do Campeonato Brasileiro na série B de 2023 e as tabelas das séries A e B

do Brasileirao.
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3.41. Interacao entre streamer e publico
As interagbes com o streamer foram as mais dificeis de capturar em imagens
em decorréncia do grande fluxo de mensagens, porém reunimos alguns recortes que
mostram essa comunicagao direta com o publico. Nos momentos iniciais das lives e
finais das lives sempre ocorre uma atengado especial para com o chat (Imagem 22 e
Imagem 23).

Imagem 22: Momentos iniciais da live
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 19 de nov. de 2023.

Imagem 23: Momentos finais da live
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 19 de nov. de 2023.
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Ja no momento abaixo, o apresentador divulgou o Instagram de uma das
maiores pontuadoras no jogo de vélei entre Brasil e México, o retorno do chat foi

expressivo indo de 12 mil seguidores, para 20 mil em questao de minutos.

Imagem 24: Divulgagao durante live

CHAT DA TRANSMISSAO [t

Olimpico
do Brasil
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© Modo lento

|Envie uma mens:
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 25 de out. de 2023.

Imagem 25: Divulgagao durante live
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 25 de out. de 2023.

3.4.2. Interacao entre moderador-publico e publico-moderador
Os moderadores do chat sdo funcionarios do canal, eles s&o responsaveis
por manter a ordem e de certa forma filtrar o que pode vir a ser “pescado” pelo
streamer no chat, tirar duvidas e ou apagar mensagens que descumprem as regras
do chat, como o ocorrido nessa interagao publico-publico (Imagem 26). Eles também
podem ser procurados pelo usuario no “sussurro” quando notam que alguma

mensagem nao vai ao encontro dos valores permitidos ha comunidade.
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Imagem 26: Comentarios gordofobicos apagados por um moderador
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 31 de out. de 2023.

Na imagem abaixo, podemos visualizar duas interagdes, no primeiro caso, a
esquerda, a moderadora tira uma duvida do usuario sobre as lives realizadas na
outra plataforma (Youtube) com tom humorado, essa interagdao funciona como um
atendimento ao publico. Ja na interagao da direita, o usuario procura diretamente o
moderador para saber sobre um dos apresentadores e comentaristas do canal,
Guilherme Beltrao, que estava com o braco imobilizado por uma tipoia durante a
transmissao.

Imagem 27: Publicos tiram duvidas com moderados
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 25 de out. de 2023.
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No chat, a moderagcao pode ser vista também como uma figura de influéncia,
suas mensagens possuem destaque para que o apresentador a veja mais
facilmente, assim quando o moderador interage com o streamer e obtém resposta, o
espectador sabe que pode vir a ser respondido. Tal acdo ocorre também com fas
influentes, as figurinhas carimbadas, geralmente usuarios ja inscritos no canal que
estdo quase sempre no chat. Inclusive, foi assim que parte dos moderadores de

Cazé foram contratados para essa fungao.

Imagem 28: Moderadora se despede do chat na troca de turno
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 26 de out. de 2023.

E possivel notar que uma das duas duvidas presentes nas interacdes abaixo

surge a partir de uma mensagem automatica disparada pelo StreamElements.

Imagem 29: Moderador responde duvidas acerca do patrocinador
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 27 de out. de 2023.
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3.4.3. Interagao entre o publico
Nessa interacdo, o espectador responde uma duvida de outro utilizando uma

ferramenta, o simbolo na plataforma € um mecanismo que permite que o canal
disponibilize informagdes, comumente utilizado para tirar duvidas recorrentes ou
informar sobre algum evento, gerenciada pelo canal CazéTV a “lhoje” mostrava no

cronograma quais jogos do Pan Americano seriam transmitidos.

Imagem 30: Interagcao mutua no chat
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Fonte: captura de tela feita pela autora em 25 de out. de 2023.

Isso se da através do senso de comunidade, os autores Benazzi e Barbosa
(2023) apontaram que o senso de comunidade pode ser a maior motivagao por tras
das inscricoes em canais, onde os "Conteudos unicos em uma transmissao
especifica e o prazer de interagir com a comunidade de uma transmissao e
participar dela foram previamente identificados como razdes para o engajamento em
streams" (HAMILTON; GARRETSON; KERNE, 2014, apud Benazzi; Barbosa, 2023,

p. 174), assim através do sentimento de pertencimento, de fazer parte de uma



43

comunidade, conferem a participagao e interacdo do usuario, tornando ndo sé um
consumidor do canal, como também um produtor, o chamado consumidor
profissional (CARVALHO; BARICHELLO, 2013 apud TERRA, 2015).

Na anadlise detalhada das interagdes na Twitch, percebemos que a plataforma
se destaca por proporcionar um ambiente de comunicagédo dinamico e participativo
entre os criadores de conteudo e seu publico. A interacdo entre o streamer e o
publico é evidenciada pelos momentos dedicados a atencdo ao chat e os
moderadores desempenham um papel fundamental na intermediacédo entre o
streamer e o publico, contribuindo para a gestdao da comunidade e a qualidade das
interacdes.

Nas relacbes publicas, o contato com o publico se estabelece de maneira
mais imediata e personalizada na Twitch, o chat se torna o principal meio de contato
e interagcdo durante as transmissdes ao vivo, por meio dele os espectadores podem
enviar mensagens em tempo real, expressar emogdes através de emotes
personalizados e participar ativamente das discussdes promovidas pelos criadores
de conteudo, assim, promovendo um dialogo direto e instantaneo entre os streamers
e sua audiéncia. As ferramentas como chat, emotes, subscriptions, e outros recursos
contribuem para fortalecer o vinculo emocional entre os criadores e seus seguidores,
proporcionando uma interagdo mais proxima e envolvente.

A interatividade vai além do simples consumo passivo de conteudo,
transformando a Twitch em um espaco virtual onde os espectadores se tornam parte
ativa do processo, influenciando diretamente na dinamica das transmissdes. Dessa
forma, a plataforma proporciona uma experiéncia envolvente e colaborativa,
estabelecendo lacos mais fortes entre criadores e suas comunidades, e
evidenciando a importancia das ferramentas de interagcdo na construcdo de

relacionamentos sélidos no ambiente digital.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Embora impulsionada pelos avangos tecnolégicos e fomentada pelos
interesses lucrativos dos grandes conglomerados, a efetividade do consumo de
conteudos audiovisuais e a interatividade nas plataformas de livestreams dependem
fundamentalmente da disposigdo do publico em consumir, interagir e, por vezes,
produzir tais conteudos.

Apos analise das interagdes, é evidente que a ascensao da comunicagao
digital, exemplificada pelo canal CazéTV, tem desempenhado um papel crucial na
transformacao da experiéncia do publico no entretenimento audiovisual. A dindmica
participativa e instantdnea proporcionada pela plataforma Twitch ndo apenas
reconfigura a relagao tradicional entre criadores de conteudo e audiéncia, mas
também redefine os padrdes de interagcao na esfera das relagdes publicas digitais.

Assim, as relagdes publicas e a sua facil adaptabilidade estdo com o foco
voltado para a relagao e fidelizagdo de uma organizagdo com seus publicos, onde a
aplicagao dos principios de Relagbes Publicas Digitais sdo essenciais para fortalecer
os lagos com o publico e a marca, ampliar o alcance e proporcionar experiéncias
personalizadas e conduzir o crescimento das relagdes e interagbes entre
consumidores e marcas.

A comunicagado digital, alinhada as praticas de relagbes publicas, cria um
ambiente propicio para a interagdo ativa dos espectadores, enriquecendo a
experiéncia de entretenimento. No contexto do streaming, a comunicagao digital
possibilita transmissdes ao vivo, elevando a interatividade e a formacido de
comunidades em torno de conteudos especificos.

Deste modo, a Twitch destaca-se como uma plataforma que proporciona um
contato direto e envolvente com o publico-alvo, ela proporciona uma interagao
dindmica e participativa entre criadores de conteudo e publico, que fortalece os lagos
emocionais e constroi relacionamentos solidos no ambiente digital.

Em conclusao, a comunicacgao digital ndo apenas transforma a experiéncia do
publico no entretenimento, mas também depende ativamente da participacao e
engajamento do publico para atingir seu pleno potencial. Essa interagcdo entre
avancgos tecnoldgicos, estratégias de comunicagao e a resposta do publico cria um
panorama abrangente das possibilidades contemporaneas no campo do

entretenimento audiovisual.
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