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"A melhor propaganda é feita por clientes satisfeitos.”

— Philip Kotler
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Resumo

AZEVEDO JUNIOR, Wellington Luiz Cruz de. Explorando o Sucesso dos
Canais de Transmisséo ao Vivo de Jogos Online na Twitch: Perspectivas
dos Usuérios Brasileiros. Rio de Janeiro, 2024. 47 p. Trabalho de
Conclusdo de Curso - Departamento de Administracdo. Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Este trabalho investiga os fatores que contribuem para o sucesso dos
canais de transmisséo ao vivo de jogos online na plataforma Twitch, sob a
perspectiva dos usuarios brasileiros. A pesquisa se concentra em
compreender as preferéncias, comportamentos e motivagées dos usuarios,
visando identificar padrbes e tendéncias que possam impactar as
estratégias das empresas interessadas em promover seus produtos e
servigos nesse ambiente. O estudo aborda o contexto da Twitch, apresenta
0 problema de pesquisa, a metodologia utilizada e os resultados obtidos,
culminando na busca por insights valiosos para o0 mercado nacional de
streaming de jogos eletrbnicos.

Palavras-chave: Twitch; Transmissdo ao vivo; Jogos online; Usuarios
brasileiros; Sucesso de canais.

Abstract

AZEVEDO JUNIOR, Wellington Luiz Cruz de. Exploring the Success of
Live Streaming Channels of Online Games on Twitch: Perspectives of
Brazilian Users. Rio de Janeiro, 2024. 47 p. Undergraduate Thesis -
Department of Administration. Pontifical Catholic University of Rio de
Janeiro.

This study investigates the factors contributing to the success of live
streaming channels of online games on the Twitch platform, from the
perspective of Brazilian users. The research focuses on understanding the
preferences, behaviors, and motivations of users, aiming to identify patterns
and trends that may impact the strategies of companies interested in
promoting their products and services in this environment. The study
addresses the context of Twitch, presents the research problem, the
methodology used, and the results obtained, culminating in the search for
valuable insights for the national market of electronic gaming streaming.

Keywords: Twitch; Live streaming; Online games; Brazilian users; Channel
success.
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1 Otema e o problema de estudo

1.1.Introducédo ao tema e ao problema do estudo e sua
contextualizacao

No atual cenario marcado pela expansao das tecnologias digitais e do
entretenimento online, as plataformas de streaming ganham destaque como
importantes meios de comunicacdo e interagdo em tempo real. Entre elas, a
Twitch desponta como uma plataforma lider, especialmente no segmento de
transmissdes ao vivo de jogos eletrbnicos. Essas transmissfes ndo se limitam
apenas ao entretenimento; elas também representam uma forma de conexao
social, onde espectadores e criadores de conteddo se engajam em um ambiente
dindmico e colaborativo. O portal SBT (2024) destacou que, segundo o CEO da
Twitch, a plataforma sempre foi mais sobre interacdo humana do que sobre
jogos, evidenciando sua proposta diferenciada.

Uma das principais razbes que diferenciam a Twitch de outras plataformas
de streaming é o papel central desempenhado pelo seu chat interativo, que é
customizado de acordo com cada canal. Essa caracteristica do chat se alinha
com o que Recuero (2009) descreve como a criacdo de redes sociais na internet,
onde a interacdo entre os participantes permite a formagdo de comunidades
dindmicas e engajadas. Na Twitch, essa dinamica é intensificada pelo uso de
emotes personalizados e enquetes, que fortalecem os lagcos entre o0s
espectadores e 0s streamers. Funcionalidades como emotes exclusivos do
canal, enquetes ao vivo e extensfes interativas personalizadas permitem aos
usuarios participar ativamente das transmissfes, criando uma experiéncia
dindmica e alinhada ao estilo de cada criador de conteudo.

Diante desse contexto, surge um desafio significativo: entender os fatores
gue contribuem para o sucesso de determinados canais de transmissdo ao vivo
de jogos online na plataforma Twitch. Esta questdo ndo apenas desperta
interesse académico, mas também tem implicacdes praticas importantes para
empresas, criadores de conteudo e a propria comunidade de espectadores.

A medida que a Twitch continua a crescer e solidificar sua posi¢cdo como
uma das principais plataformas de streaming do mundo, compreender os

determinantes do sucesso dos canais se torna uma prioridade estratégica. O



mercado de streaming de jogos é altamente competitivo, com inimeros canais
disputando a atencéo e a lealdade dos espectadores.

A complexidade desse problema é ainda mais evidente quando
consideramos o contexto brasileiro. Embora a Twitch tenha uma presenca
global, o comportamento e as preferéncias dos usuarios brasileiros podem variar
em relacdo a outras regides. Portanto, é crucial investigar como esses fatores
culturais e contextuais influenciam a dinamica dos canais de transmisséo ao vivo
de jogos online no Brasil.

Além disso, a diversidade de contetdos oferecidos pela Twitch, que abrange
desde jogos eletrbnicos até outras categorias como arte, musica e talk shows,
adiciona uma camada adicional de complexidade ao problema. Essa variedade
de conteudos atrai publicos diversos e exigentes, tornando ainda mais
desafiador entender o que torna certos canais mais bem-sucedidos que outros.

Portanto, compreender os fatores que impulsionam o sucesso dos canais de
transmissdo ao vivo de jogos online na Twitch € um desafio que requer uma
analise abrangente e aprofundada. Os fatores que contribuem para o sucesso de
canais na Twitch podem ser organizados conforme a Tabela 1, destacando
aspectos como estratégias do criador, qualidade do conteudo, engajamento
comunitario, entre outros. Desde as estratégias dos criadores de conteldo até as
preferéncias dos espectadores, uma série de varidveis precisa ser considerada

para decifrar esse fenbmeno digital.

Fator Descricdo Exemplos
Criador de Caracteristicas e Personalidade, habilidade no jogo,
Conteudo Estratégias do Streamer interacdo com o publico, qualidade da
transmisséo, frequéncia de uploads,
variedade de conteudos, etc.
Conteudo Tipo de Jogo e Qualidade Popularidade do jogo, qualidade da
da Transmissao imagem e do som, edicéo e efeitos
visuais, etc.
Engajamento Interacdo entre Streamer Bate-papo, doa¢cbes, memes, eventos

da Comunidade

e Espectadores

especiais, etc.

Promocéo e Marketing e Visibilidade Redes sociais, colabora¢des com outros

Divulgagéo do Canal streamers, presenca em eventos, etc.
Contexto Fatores Culturais e Preferéncias do publico brasileiro,
Brasileiro Sociais horérios de pico, eventos locais, etc.

Diversidade de
Conteudo

Variedade de Jogos e
Categorias

Oferecer diferentes tipos de jogos e
conteudos para atrair publicos diversos.

Tabela 1: Fatores que contribuem para o Sucesso de Canais de Transmisséo ao

Vivo de Jogos Online na Twitch (Fonte: Elaborada pelo autor).




1.2.0bjetivos do estudo

A pesquisa sobre os fatores de sucesso dos canais de transmisséo ao vivo
de jogos online na Twitch.tv ndo apenas busca entender o comportamento dos
usuéarios, mas também tem implicacfes significativas para diversos setores e
atores-chave, que podem se beneficiar diretamente dos insights gerados por
esta pesquisa.

Para as empresas, compreender os elementos que tornam certos canais
mais atrativos do que outros é essencial para desenvolver estratégias de
marketing eficazes. A Twitch oferece um ambiente Unico para a promocao de
produtos e servigos, dada a interatividade e o alto nivel de engajamento dos
usuarios. Ao entender as preferéncias e comportamentos dos espectadores, as
empresas podem direcionar melhor seus esforgos de marketing, escolhendo os
canais certos para promover seus produtos e maximizar o retorno sobre o
investimento.

Além disso, o estudo é relevante para pesquisadores e académicos
interessados em entender as dindmicas dos usuarios online e os padrées de
consumo de midia digital. A Figura 1 ilustra os jogos mais assistidos na Twitch,
classificados pela média de espectadores simultaneos, evidenciando o apelo dos
principais titulos na plataforma. A Twitch representa um fendmeno cultural e
social em constante evolucdo, onde comunidades virtuais se formam em torno
de interesses compartilhados em jogos, entretenimento e criatividade.
Compreender como 0s usudrios interagem com a plataforma, quais sdo suas
motivacdes e preferéncias, pode fornecer insights valiosos para o campo da
sociologia, psicologia, comunicacgéo e estudos de midia.

Profissionais de marketing enfrentam o desafio de alcancar e envolver
publicos cada vez mais fragmentados e exigentes. A Twitch.tv oferece uma
oportunidade Unica para o marketing de influéncia, onde os streamers tém um
papel central na promoc¢édo de marcas e produtos. Compreender os fatores que
contribuem para o sucesso dos canais na Twitch permite que os profissionais de
marketing desenvolvam estratégias mais eficazes de colabora¢cdo com streamers
e criacdo de contetdo patrocinado, garantindo que suas mensagens ressoem
com o publico-alvo de forma auténtica e genuina.

Por fim, os préprios criadores de contelddo na Twitch podem se beneficiar

diretamente dos resultados desta pesquisa. Compreender o que atrai e retém



espectadores pode ajudar os streamers a ajustar suas estratégias de
transmissédo, desde a selecdo de jogos e o estilo de apresentacdo até a
interacdo com o publico. Além disso, os insights sobre as preferéncias do publico
podem ajudar os criadores de conteudo a diversificar seu contetdo e expandir
sua base de espectadores, aumentando assim 0 sucesso e a sustentabilidade
de seus canais a longo prazo.

O estudo sobre os fatores de sucesso dos canais na Twitch.tv tem
implicagdes significativas para uma variedade de publicos e setores, desde
empresas e profissionais de marketing até pesquisadores e criadores de
contetdo. Ao compreender melhor o comportamento e as preferéncias dos
usuarios, podemos desenvolver estratégias mais eficazes de engajamento,

promocao e criacao de conteldo na era digital.

MOST WATCHED GAMES ON TWITCH

Ranked by average concurrent viewers for the last 7 days, May 2024
UNIFIED RATING A1y @ CHANNELS @HOURSWATCHED @ LIVE PEAK VIEWERS @ PEAK CHANNELS
GAMES TO STREAM  |** MORE GAMES STATISTICS

AVG 7-DAY TWITCH
VIEWERS CHANGE SHARE

#1 @ Just Chatting 319K v 1.4% 13.766%

it
#2 [#liik Grand Theft Auto V 193K ~3.3% 8.354%
ﬂrl“-‘,'
#3 21 League of Legends 128K ~16% 5.538%
#4 @ VALORANT 115K -7.5% 4.962%

#5 /‘1 Counter-Strike 81.9K ~18% 3.538%
#6 “ Dota 2 62.5K -6.9% 2.7%

'3
#7 Fortnite 57.3K ~17.5% 2.475%
e

#8 ﬂ Call of Duty: Warzone 43.5K -15% 188%

Figura 1: Jogos mais assistidos na Twitch classificado pela média de espectadores

simultaneos (Fonte: Twitch Tracker, maio de 2024).



1.2.1.0bjetivo final do estudo

7

O objetivo final deste estudo é investigar os principais fatores que
influenciam o sucesso dos canais de transmissdo ao vivo de jogos online na
plataforma Twitch.tv, do ponto de vista dos usuarios brasileiros. A pergunta
central que guia essa pesquisa é: "Quais sdo os elementos determinantes que
contribuem para o destaque de alguns canais em relacdo a outros na Twitch.tv,
conforme percebido pelos espectadores brasileiros?"

A andlise detalhada dos diferentes aspectos que envolvem a experiéncia
dos usuérios na plataforma, como a qualidade do conteudo, interagdo com 0s
espectadores, consisténcia das transmissGes e preferéncias individuais, sera
fundamental para compreender os fatores que impulsionam o sucesso dos
canais.

Além disso, serd necessario medir o impacto de cada um desses fatores
na popularidade e engajamento dos canais, utilizando métricas quantitativas,
como numero de visualizagfes, seguidores, tempo meédio de visualizagdo, entre
outros. Essa analise quantitativa complementard a abordagem qualitativa,

fornecendo uma visdo mais abrangente e precisa do fendmeno em estudo.

Outra acao essencial sera comparar diferentes canais e perfis de usuarios,
buscando identificar padrdes e tendéncias que possam explicar as diferencas de
desempenho entre eles. I1sso envolvera a andlise de uma amostra representativa
de canais e usuérios, considerando varidveis como faixa etaria, género,
preferéncias de jogos e niveis de engajamento.

Por fim, este estudo também visa identificar oportunidades e desafios para
criadores de contetdo, empresas e profissionais de marketing interessados em
atuar na Twitch.tv. Ao compreender os fatores que influenciam o sucesso dos
canais, serd possivel desenvolver estratégias mais eficazes para promover
produtos, servicos e marcas neste ambiente digital em constante evolugéo.

O objetivo final deste estudo € analisar e compreender os fatores que
determinam o sucesso dos canais de transmissdo ao vivo de jogos online na
Twitch.tv, do ponto de vista dos usuérios brasileiros, fornecendo insights valiosos
para melhorar a qualidade do contetdo, engajamento dos espectadores e

eficacia das estratégias de marketing nesta plataforma.



1.2.2.0bjetivos intermediarios e especificos do estudo

Os objetivos intermediarios e especificos deste estudo sdo fundamentais
para alcancar o objetivo geral de entender os fatores que levam ao sucesso dos
canais de transmissdo ao vivo de jogos na Twitch.tv, sob a perspectiva dos
usudrios brasileiros. Esses objetivos mais especificos ajudam a guiar a pesquisa
de forma mais precisa, permitindo uma abordagem detalhada e organizada.

Um desses objetivos é aprofundar o entendimento sobre os jogos digitais e
suas tecnologias. Isso significa conhecer ndo apenas os diferentes tipos de
jogos, mas também entender as tendéncias e avangos tecnoldgicos que afetam
a experiéncia dos jogadores. Ao entender melhor o mundo dos jogos digitais,
podemos compreender como o0s interesses e preferéncias dos jogadores
impactam o sucesso dos canais na Twitch.tv.

Outro objetivo importante é explorar os servicos de transmissédo ao vivo,
seus diferentes tipos e formas. Isso inclui analisar ndo apenas a tecnologia por
trds das transmissdes ao vivo, mas também os diferentes estilos de conteldo e
interagdo disponiveis na plataforma. Desde transmissdes de jogos até shows ao
Vivo e eventos especiais, a Twitch.tv oferece uma grande variedade de opcdes
para espectadores e criadores de conteudo. Compreender esses diferentes tipos
de servicos de transmissao permite uma andlise mais completa dos fatores que
contribuem para o sucesso dos canais, desde a qualidade técnica da
transmisséo até a capacidade de envolver e entreter o publico.

Os objetivos intermediarios e especificos deste estudo desempenham um
papel crucial na construcdo de uma base sélida de conhecimento e na
identificacdo de areas-chave de investigacdo. Ao explorar os jogos digitais e as
tecnologias de transmissdo ao vivo, os pesquisadores podem entender melhor o
contexto da Twitch.tv e identificar padrdes e tendéncias relevantes para entender
os fatores de sucesso dos canais. Essa abordagem detalhada é essencial para
garantir a relevancia e eficacia da pesquisa, contribuindo para uma compreensao

mais profunda do fenbmeno em estudo.



1.3.Justificativa e relevancia do estudo e sua problematizacao

A complexidade da questdo de pesquisa deste estudo esta na
compreenséo dos fatores que influenciam o sucesso dos canais de transmissao
ao vivo de jogos na plataforma Twitch.tv, especialmente sob a 6tica dos usuérios
brasileiros. A davida central que motiva esta pesquisa € entender por que alguns
canais se destacam em relacdo a outros, mesmo apresentando contelddos
semelhantes. Segundo Benazzi e Barbosa (2023), fatores como o senso de
pertencimento e a interagdo social sdo os principais impulsionadores do
engajamento e da fidelidade na Twitch.

Essa incerteza surge devido a multiplicidade de variaveis envolvidas no
sucesso de um canal na Twitch.tv. Embora haja algumas ideias sobre o que
pode contribuir para esse sucesso, como a qualidade do conteudo, a interagédo
com os espectadores e a consisténcia das transmissdes, ainda ndo ha uma
compreensdo completa e definitiva sobre quais fatores sdo o0s mais
determinantes e como eles se relacionam entre si.

Segundo Matsumoto (2019), o crescimento de canais bem-sucedidos na
Twitch esta diretamente ligado a capacidade dos streamers de oferecer
contetdos relevantes e engajar ativamente suas comunidades. Além disso, a
diversidade de opinibes e experiéncias dos usuarios brasileiros na plataforma
adiciona complexidade a questédo. Cada usuario pode ter preferéncias individuais
em relacdo aos tipos de conteudo, estilo dos streamers e interagbes desejadas,
dificultando a generalizacdo de padrfes de sucesso para toda a comunidade.

Também é importante considerar se houve mudangas no ambiente da
Twitch.tv que possam afetar os fatores de sucesso dos canais. Por exemplo,
atualiza¢cbes na plataforma, mudancas nas preferéncias dos espectadores ou o
surgimento de novas tendéncias podem influenciar significativamente o
desempenho dos canais.

Este estudo busca esclarecer os detalhes por tras do sucesso dos canais
de transmissédo ao vivo de jogos na Twitch.tv, oferecendo insights valiosos para
criadores de conteudo, empresas interessadas em marketing de influéncia e
pesquisadores que buscam entender o comportamento dos usuarios online.

Essa jornada de pesquisa parece interessante porque preenche uma
lacuna no conhecimento existente, fornecendo informagdes detalhadas sobre um
fenbmeno em constante evolugdo. Os resultados deste estudo ndo apenas

aumentardo nossa compreensdo dos fatores de sucesso na Twitch.tv, mas



também oferecerdo orientacdes praticas para melhorar a eficicia das estratégias
de conteudo e marketing na plataforma.

Segundo o Mundo do Marketing (2024), o crescimento do Twitch no Brasil
esta diretamente ligado a sua capacidade de oferecer contetdos interativos e
alinhados as preferéncias culturais do publico local. Essa ascenséao reforca a
relevancia de entender as dindmicas que impulsionam o sucesso dos canais ha
plataforma. Elas permitem uma compreensdo mais profunda do publico brasileiro
na plataforma, suas preferéncias e motivacbes, fornecendo subsidios para
estratégias mais eficazes e impactantes. Conforme demonstrado na Figura 2,
embora o idioma inglés predomine nas transmissdes da Twitch, o publico
brasileiro representa uma parcela expressiva no idioma portugués, evidenciando
o potencial significativo desse mercado local.

Esse cenéario destaca oportunidades estratégicas para criadores de
contetdo e empresas que desejam explorar o mercado brasileiro de forma mais
direcionada. Criadores podem se beneficiar ao produzir transmissdes alinhadas
as preferéncias culturais e linguisticas do publico local, enquanto marcas podem
investir em parcerias com canais que dialoguem diretamente com essa
audiéncia, aumentando o engajamento e a efetividade de suas campanhas.
Além disso, a presenca significativa de espectadores em portugués reforca a
importancia de estratégias que priorizem a personalizagdo e a conexao auténtica
com a audiéncia, fatores que podem potencializar a fidelizacdo e o crescimento
das comunidades na plataforma. Dessa forma, compreender e atender as
especificidades do publico brasileiro na Twitch se apresenta como um diferencial

competitivo tanto para criadores quanto para empresas.

OVERVIEW OF ALL TWITCH LANGUAGES FOR 7 DAYS TOTAL TWITCH AUDIENCE & LIVE CHANNELS SPLIT BY LANGUAGE

Show 10 v entries Search:
Other21 Languages |

Language AVG Concur. Viewers 73  AVG Concur. Channels

English 1.057.455 53,159
Spanish 245,890 9526
Portuguese @.752 5079
Russian 171,323 5520
German 144,919 4,337
French 22.193 5066

Japanese 135,606 4311

Chinese 65,572 1,607

Polish 34,259 772

Italian 33,142

Figura 2: Publico total da Twitch e canais ao vivo divididos por idioma (Fonte:
Twitch Tracker, maio de 2024).



2 Referencial tedrico

2.1. Marketing Digital (Philip Kotler)

O universo do marketing digital € um ambiente dindmico e em constante
transformacdo, onde as estratégias sdo influenciadas por diversas fontes,
incluindo os trabalhos e conceitos de especialistas renomados como Philip
Kotler, conhecido como o pai do marketing, cuja influéncia se estende até o
mundo digital, moldando a forma como as marcas interagem com seu publico.

Nesse vasto campo de conhecimento, é fundamental explorar como 0s
principios de Kotler, especialmente os 5A's - Assimilacdo, Atracdo, Arguicao,
Acéo e Apologia - se aplicam a plataforma Twitch, um espaco virtual dedicado
principalmente ao streaming de contetdo. Conforme ilustrado na Tabela 2, os
5A's ajudam a mapear a jornada do cliente na Twitch, destacando como cada
fase é crucial para construir engajamento e fidelidade. Através da lente dos 5A's
de Kotler, podemos entender ndo apenas a jornada do cliente, mas também a
interacdo entre criadores de conteudo e espectadores na Twitch.

A primeira fase dos 5A's, a Assimilagdo, marca o inicio da jornada. Kotler
(2017) descreve a fase de ‘Assimilacdo’ como o momento em que 0s usuarios
tomam conhecimento do conteido, o que na Twitch pode ocorrer por
recomendacdes ou redes sociais. E crucial que os streamers compreendam as
melhores préaticas para se tornarem visiveis durante essa fase inicial, como
otimizacéo de perfil, uso de palavras-chave relevantes e engajamento nas redes
sociais.

A segunda fase, Atracdo, é quando o conteudo transmitido pelo streamer
precisa capturar e manter a atencdo do espectador. Este € o momento de
estabelecer uma conexdo emocional e criar um ambiente que incentive o
espectador a continuar assistindo. Na Twitch, isso pode ser alcancado através
de transmissfGes de alta qualidade, com som e imagem nitidos, e com uma
apresentacéo envolvente e auténtica.

A Arguicdo, terceira fase, representa 0 envolvimento ativo dos

espectadores com o conteudo. Eles fazem perguntas, deixam comentarios e
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interagem com outros espectadores e com 0 préprio streamer. Essa fase é
crucial para a construcdo de uma comunidade engajada. Na Twitch, os
streamers podem fomentar essa interacdo ativa utilizando-se de chats ao vivo,
realizando enquetes, respondendo perguntas em tempo real e criando eventos
especiais como sorteios e desafios.

A fase de Acdo é o ponto em que 0s espectadores tomam uma decisao
ativa. No contexto da Twitch, isso pode significar seguir o canal, tornar-se um
assinante pago, doar dinheiro, ou compartilhar o canal com amigos. Streamers
bem-sucedidos criam incentivos para essas acbes, oferecendo beneficios
exclusivos para assinantes, como emotes personalizados, acesso a
transmissdes exclusivas e participacdo em comunidades privadas.

Finalmente, a fase de Apologia € onde os espectadores se tornam
defensores do canal. Eles compartiiham suas experiéncias positivas,
recomendam o canal a outros e ajudam a promover o0 crescimento organico da
comunidade. Streamers que cultivam um relacionamento préximo e auténtico
com sua audiéncia sdo mais propensos a transformar espectadores em
defensores apaixonados.

Cada fase da jornada do espectador reflete ndo apenas a interagédo entre
criador de contetdo e espectador, mas também a construgdo de uma
comunidade vibrante e engajada. Conforme ilustrado na Tabela 2, os 5A’s de
Kotler permitem mapear a jornada do espectador na Twitch, desde a descoberta
até a fidelizacdo. Assim como no marketing tradicional, compreender e aplicar os
principios fundamentais de Kotler pode ser a chave para o sucesso na Twitch,
onde conquistar e reter espectadores é essencial para o crescimento sustentavel

dos canais e da plataforma como um todo.

Fase Descrigao Aplicacdo na Twitch
Assimilagdo | O espectador toma conhecimento da | Descoberta de um canal através
existéncia de um streamer ou canal. de pesquisas, recomendacoes
ou redes sociais.

Atragao O conteldo transmitido pelo streamer | Conteldo engaging e de alta
atrai e captura a atengdo do gualidade que cria conexdo
espectador. emocional com o publico.

Arguicao O espectador se envolve ativamente Comunidade engajada que
com o conteldo, fazendo perguntas, interage com o streamer e
deixando comentadrios e interagindo entre si.
com outros espectadores.

Acgao O espectador toma uma decisdo ativa, | Fidelizagcdo do publico através
como seguir o canal ou se tornar um de beneficios exclusivos e
subscritor pago. experiéncias memoraveis.
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Apologia O espectador se torna um defensor do | Comunidade vibrante que
canal, compartilhando-o com amigos, | promove o canal

deixando feedbacks positivos e organicamente e atrai novos
contribuindo para o crescimento da espectadores.
comunidade.

Tabela 2: Os 5A's de Kotler na Twitch (Fonte: Elaborada pelo autor).

2.2. Marketing de Conteudo (Joe Pulizzi)

O marketing de conteddo emerge como uma ferramenta indispensavel
para os criadores de canais de transmissdo ao vivo, sendo essencial para
compreender o sucesso desses canais na Twitch. Joe Pulizzi, uma das figuras
mais influentes no campo do marketing de contetdo, enfatiza a importancia da
criacdo de conteudo relevante e envolvente para atrair e reter uma audiéncia. Na
Twitch, o marketing de contetdo é crucial para o sucesso dos streamers, pois a
plataforma é saturada com inUmeros canais competindo pela atencdo dos
espectadores.

A criagdo de contetdo na Twitch vai além das habilidades de jogo; envolve
uma compreensdo profunda das preferéncias e interesses do publico. O
conteudo deve ser auténtico, original e oferecer valor aos espectadores. Pulizzi
destaca que o marketing de contetdo bem-sucedido deve contar uma histéria —
na Twitch, isso pode significar narrar experiéncias de jogo, compartilhar dicas e
estratégias, ou simplesmente entreter com comentarios e interagdes cativantes.
Pulizzi (2013) ressalta a importancia de consisténcia no marketing de contetdo,
algo refletido na frequéncia regular de transmissdes dos streamers. A narrativa é
uma ferramenta poderosa para envolver emocionalmente os espectadores e
manté-los sintonizados ao longo do tempo.

Originalidade e autenticidade s&o fundamentais. Os espectadores da
Twitch buscam conexdes genuinas e experiéncias Unicas. Streamers que
conseguem transmitir sua paixdo de forma auténtica e construir uma persona
identificavel tendem a atrair e reter mais espectadores. A autenticidade cria uma
conexdo emocional com a audiéncia, tornando o conteldo mais memoravel e
impactante. Os espectadores valorizam a transparéncia e a honestidade, e
streamers que compartilham suas experiéncias pessoais e desafios podem criar
um vinculo mais forte com seu publico.

Pulizzi também enfatiza a importancia da consisténcia. Streamers devem

manter um cronograma regular de transmissdes para criar uma expectativa e um
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habito entre os espectadores. A consisténcia ndo se refere apenas a frequéncia
das transmissfes, mas também a qualidade e ao estilo do contelddo. Isso ajuda
a construir uma identidade de marca forte e a manter o engajamento da
audiéncia ao longo do tempo. A regularidade das transmissdes cria uma
sensacao de previsibilidade e confiabilidade, o que é importante para manter os
espectadores voltando.

Além disso, a analise de métricas de consumo e engajamento é vital para
refinar a estratégia de conteddo. Streamers devem monitorar o tempo médio de
visualizacgéo, as taxas de retenc¢do, o envolvimento do chat e outros indicadores
de desempenho para entender o que funciona e o que ndo funciona. Essas
informacgBes permitem ajustes continuos para melhorar o contetdo e aumentar o
engajamento. Através da andlise de dados, os streamers podem identificar
padrdes e tendéncias, adaptar suas estratégias e explorar novas oportunidades
de crescimento.

Em suma, o marketing de conteddo na Twitch, inspirado nos principios de
Joe Pulizzii é uma abordagem holistica que combina originalidade,
autenticidade, consisténcia e analise de dados. Streamers que adotam essas
praticas podem construir comunidades soélidas e duradouras, transformar
espectadores em fés leais e, eventualmente, alcangar o sucesso sustentavel na
plataforma. O marketing de conteldo bem executado ndo sé atrai novos
espectadores, mas também mantém os existentes engajados e leais, criando

uma comunidade vibrante e ativa em torno do canal.

2.3. Branding e Posicionamento na Era da Cocriacao (Kerimcan
Ozcan e Venkat Ramaswamy)

Na era digital, o branding e o posicionamento estratégico sdo elementos
cruciais para o sucesso de qualquer canal na Twitch. Inspirado pelos conceitos
de cocriacdo apresentados por Kerimcan Ozcan e Venkat Ramaswamy, explorar
a construcdo de uma marca forte e diferenciada na Twitch pode oferecer insights
valiosos sobre como os streamers podem se destacar em um mercado saturado.
O site da Beelieve Group (2024) destaca que o alto nivel de engajamento dos
espectadores na Twitch é um diferencial para criar comunidades engajadas e
fiéis.

O branding eficaz na Twitch envolve a criacdo de uma identidade Unica e
memoravel que ressoe com o publico-alvo. Isso significa desenvolver uma

mensagem clara e uma identidade visual consistente. A identidade visual inclui
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elementos como logotipos, banners, gréficos de transmissdo e emotes
personalizados, que ajudam a criar uma imagem de marca coesa e reconhecivel.
De acordo com a Midia Market (2024), o branding eficaz ndo apenas diferencia
uma marca, mas também constréi um relacionamento emocional com o publico,
algo essencial em plataformas como a Twitch. Um canal com identidade visual
consistente e comunicacao clara tende a atrair e reter mais espectadores.

A comunicacdo digital, especialmente em plataformas como a Twitch,
representa uma evolugéo do conceito de interacdo em massa. Conforme Gomes,
Maia e Brasileiro (2014), a cibercultura transforma a comunicacao tradicional em
uma experiéncia participativa e interativa, redefinindo o papel do consumidor.

A cocriacdo é um componente essencial do branding na Twitch. Envolver
0s espectadores no processo de criagdo de conteudo pode fortalecer a lealdade
e 0 engajamento. Os streamers podem solicitar feedback, realizar enquetes
sobre novos conteudos e envolver a audiéncia em decis6es importantes, como
escolha de jogos ou temas para transmissdes especiais. Essa abordagem
colaborativa ndo apenas aumenta o engajamento, mas também cria um senso
de pertencimento e coautoria entre a comunidade. A cocriacdo permite que 0s
espectadores se sintam parte do processo e contribuam para o crescimento do
canal.

Além disso, a construgdo de uma marca solida na Twitch envolve a criagdo
de uma experiéncia Unica para os espectadores. Isso vai além do contetdo
transmitido e se estende a interacdo com 0s espectadores, a qualidade da
producdo e ao estilo de comunicagédo do streamer. Os canais que conseguem
criar uma experiéncia envolvente e memoravel para os espectadores tém maior
probabilidade de conquistar e manter uma base de fas dedicada. A experiéncia
do usuéario deve ser cuidadosamente desenhada para garantir que cada
interacdo fortaleca a percepcao positiva da marca.

A abordagem da cocriacdo enfatiza a importancia da interagdo continua
com 0s espectadores para a construcdo de uma marca relevante e auténtica.
Envolver a audiéncia na criacdo de conteudo e decisdes do canal pode fortalecer
a lealdade e engajamento, transformando os espectadores em participantes
ativos na evolucdo da marca. Santaella (2003) argumenta que a cibercultura
redefine as intera¢cdes humanas, transformando consumidores em patrticipantes
ativos. Na Twitch, essa transformacdo ¢é evidente, com espectadores
contribuindo para o contetdo e moldando a experiéncia em tempo real.

Para construir uma marca duradoura, os streamers também devem investir

em estratégias de relacionamento com a comunidade. A construgdo de um
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senso de comunidade é crucial para a fidelizacdo dos espectadores. Isso pode
ser feito através da criacdo de grupos nas redes sociais, foruns de discusséo e
até mesmo eventos presenciais, como encontros e convencdes. Esses espacos
permitem que 0s espectadores se conectem uns com 0S outros e com O
streamer em um nivel mais profundo, fortalecendo o vinculo com a marca.

Outro aspecto importante do branding € a narrativa de marca. Streamers
devem contar uma histdria consistente que ressoe com sua audiéncia. I1sso inclui
compartilhar a jornada pessoal do streamer, os desafios enfrentados e as
conquistas alcancadas. Narrativas auténticas ajudam a humanizar o streamer e
a criar uma conexdo emocional com os espectadores, tornando a marca mais
memoravel e impactante. A Figura 3 apresenta 10 acdes de engajamento
sugeridas pela pesquisa 'Anatomia do Hype', reforcando préaticas efetivas de
interacdo com o publico.

10 agdes de engajamento para %
aprofundar a experiéncia com os fdas

Engajamento casual

Conhecer o fandom e entender como se diferencia, descobrindo quais
aspectos mais atraem os fés; como cada perfil (casual e ativo) participa e
investe para manter suas paixdes; que tendéncias estéio em alta.

W Explorar diferentes canais e servigos

nos quais os fas se conectam

W Testar diferentes formatos de midia ﬂ

para transmitir mensagens ; i
B Colaborar com contetdo relacionado )/

para promover alcance organico

Engajamento ativo
Criar envolvimento por meio de momentos
relevantes e Unicos pensados de forma cuidadosa.

o —
V — O Patrocinar eventos
V — .
O Oferecer oportunidades
exclusivas para as comunidades
(=N oy
O Ajudar fas a se encontrarem com streamers ou
celebridades favoritas do mundo dos videogames
O organizar encontros

Engajamento criativo
Fornecer canais para que os fas compartilhemn suas ideias e ajudem a
abastecer a comunidade por meio de contetdo dos proprios usudrios.

M Criar contetdo original
—_— M Desenvolver produtos para os fas
Q — M Oferecer recursos para gue
os fas criem seu proprio contetido

Fonte: Pesquisa "Anatomia do hype”, da Amazon Ads e Crowd DNA

Figura 3: 10 acBes de engajamento para aprofundar a experiéncia com os fas

(Fonte: Pesquisa “Anatomia do hype” da Amazon Ads e Crownd DNA, junho de 2024).
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3 Métodos e procedimentos de coleta e de anélise de
dados do estudo

3.1. Etapas de coleta de dados

Este estudo usa uma pesquisa com abordagem quantitativa, o que
significa que ele mede e analisa dados de forma objetiva e organizada. Esse
método foi escolhido porque ajuda a entender os comportamentos e habitos de
consumo dos usuarios da Twitch nas transmissdes ao vivo de jogos online, o
gue esta de acordo com o objetivo principal do trabalho.

Os dados foram coletados por meio de um questionario estruturado, que
foi enviado para usuarios brasileiros da Twitch. O questionario foi respondido por
um total de 96 participantes, representando uma amostra relevante para
compreender os comportamentos e preferéncias dos usudrios brasileiros na
plataforma Twitch. O questionario foi divulgado em redes sociais e em
comunidades de gamers, como grupos no Facebook e féruns, buscando
alcancar pessoas que ja conhecem a plataforma. Para escolher quem
responderia, foi usado o critério de acessibilidade, o que permitiu obter respostas
de diferentes tipos de usuarios.

A escolha dos participantes foi adequada considerando a natureza
exploratéria da pesquisa e as limitacdes de tempo e recursos para atingir um
publico mais amplo. Mesmo com essas limitagcbes, a abordagem adotada
permitiu entender melhor o comportamento dos usuarios da Twitch no Brasil,
principalmente em relagdo aos fatores que influenciam sua experiéncia e
engajamento com 0s canais.

Os dados foram analisados usando técnicas descritivas, como calcular
percentuais das respostas. A interpretacdo dos resultados foi feita com base em
conceitos importantes de marketing digital, como os 5A’s de Kotler (2017), que
explicam a jornada do consumidor em plataformas digitais, e o marketing de
contetdo, discutido por Pulizzi (2013), que destaca a importancia de criar
contetdo relevante e envolvente para atrair e manter a audiéncia. Também
foram usadas as ideias de cocriacdo de valor de Ozcan e Ramaswamy (2016)
para explicar como a interagdo entre o streamer e 0 publico ajuda a criar

comunidades engajadas na Twitch.
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3.2. Descricao do Questionario

O questionario aplicado foi estruturado em trés partes principais, cada uma
com o objetivo de captar informacdes especificas sobre o perfil demografico dos
usuarios, seus habitos de consumo de contetddo na Twitch e sua percepcéo
sobre os fatores que influenciam o sucesso dos canais de transmissao ao Vvivo.

A primeira parte do questionario foi dedicada ao levantamento de dados
demogréaficos, com perguntas sobre idade, género e nivel de escolaridade. A
incluséo dessas perguntas foi essencial para tragcar o perfil dos respondentes e
compreender como essas caracteristicas podem influenciar suas preferéncias e
comportamentos na plataforma. Isso se alinha a visdo de Kotler (2017) sobre a
importancia de segmentar o publico-alvo, entendendo as diferengas entre os
usuarios para desenvolver estratégias mais eficazes de marketing.

Na segunda parte, foram abordados os habitos de consumo de contetido
na Twitch. Os respondentes foram questionados sobre as categorias de
transmissdo que mais assistem, se acompanham competicbes de e-Sports e
guantas horas por semana dedicam a plataforma. Essa se¢do teve como
objetivo mapear o comportamento dos usuarios e identificar os tipos de contetdo
que mais atraem sua atencdo. Como Pulizzi (2013) destaca, entender as
preferéncias do publico é crucial para a criacdo de contetdo que realmente
ressoe com a audiéncia, ajudando os streamers a construir uma base sélida de
seguidores.

Por fim, a terceira parte do questionario explorou a percepgdo dos usuarios
sobre os fatores que consideram importantes para o sucesso de um canal.
Foram incluidas perguntas sobre a importancia da qualidade do video e 4udio, a
organizacao visual do canal e a frequéncia das transmissfes. Esses elementos
sdo fundamentais na constru¢cdo de uma boa experiéncia de usuario, conforme
discutido por Kotler (2017) em suas analises sobre o marketing digital e a
jornada do consumidor. Entender o que os espectadores mais valorizam é
essencial para que os streamers possam melhorar sua performance e maximizar

seu impacto na plataforma.
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4 Apresentacédo e analise dos resultados

Neste capitulo, serdo apresentados e analisados os resultados obtidos a
partir da pesquisa realizada com os 96 participantes da amostra. O questionario
permitiu explorar os fatores que, sob a perspectiva desses respondentes,
contribuem para o sucesso dos canais de transmissao ao vivo de jogos online na
plataforma Twitch. A analise considera elementos como o perfil demogréfico dos
participantes, seus habitos de consumo, preferéncias de conteldo e percepcdes
sobre a qualidade técnica e interacdes proporcionadas pelos streamers. Esses
resultados oferecem uma visdo detalhada sobre as dindmicas de engajamento
na Twitch dentro do contexto da amostra e servem como base para identificar
estratégias que podem ser relevantes para criadores de conteddo e empresas

interessadas no mercado de streaming.

4.1.Faixa Etéaria

A pesquisa revelou que 60% dos respondentes tém entre 18 e 25 anos,
20% estdo na faixa de 26 a 35 anos, e outros 20% tém até 17 anos. Esses
dados mostram que, na amostra estudada, o publico é predominantemente
jovem-adulto, refletindo perfis tipicos de consumidores de transmissfes ao vivo.
Essa faixa etaria também corresponde a individuos que, em sua maioria, estdo
acostumados com a tecnologia digital e passam varias horas online, o que
favorece o engajamento em plataformas de streaming.

Segundo Kotler (2017), compreender o perfil demografico do publico é
essencial para direcionar estratégias de marketing digital mais eficazes. No
contexto da fase de Assimilagdo, os streamers devem considerar as
caracteristicas desse grupo ao desenvolver contetdos e se promover, de modo
a capturar a atencdo dessa audiéncia, que estd habituada a experiéncias digitais
envolventes. Assim, estratégias de visibilidade, como a otimizagcéo de perfis e 0
uso de redes sociais, tornam-se fundamentais para se conectar com esse

publico.
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@ Até 17 anos

@ Entre 18 e 25 anos
Entre 26 e 35 anos

@ 36 anos ou mais

Figura 4: Faixa Etaria (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms, setembro de
2024)

4.2 Nivel de Escolaridade

Na amostra estudada, o nivel de escolaridade dos respondentes varia,
com 42,6% possuindo ensino médio completo, 27,7% com ensino superior
incompleto e 20,2% com ensino superior completo. Essa diversidade
educacional indica que, pelo menos entre os respondentes, a Twitch atrai um
publico amplo, desde pessoas com menor formacdo académica até aguelas com
maior escolaridade. Esses dados sugerem que a plataforma, com sua variedade
de conteludos, oferece acessibilidade tanto para espectadores em busca de
entretenimento casual quanto para aqueles interessados em transmissfes mais
complexas e técnicas.

De acordo com Ozcan e Ramaswamy (2016), essa diversidade de perfis
educacionais permite uma abordagem de cocriacdo de valor. Ao interagir com
diferentes niveis de publico, os streamers podem adaptar seus conteldos e
formatos, permitindo que a audiéncia participe ativamente, enriquecendo as
transmissfes. Essa cocriagdo ndo apenas fortalece a relagcdo streamer-
espectador, mas também cria um espaco inclusivo onde espectadores com

diferentes niveis de conhecimento se sentem envolvidos.
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@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio

Ensino Superior incompleto
@ Ensino Superior completo
@ Pos-graduagio incompleta
@ Pés-graduagéo completa

Figura 5: Nivel de escolaridade (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms,
setembro de 2024)

4.3.Género

Os dados mostram que 89,5% dos respondentes se identificam como
homens, enquanto 10,5% se identificam como mulheres. Isso confirma que, na
amostra estudada, a Twitch ainda é amplamente dominada por um publico
masculino, especialmente em categorias como e-Sports e jogos de tiro. Embora
0 publico feminino tenha crescido nos ultimos anos, os numeros revelam que h&a
um predominio significativo de homens no consumo de contetdo de jogos na
plataforma.

Segundo Kotler (2017), € importante considerar as diferengcas de género
ao definir estratégias de marketing digital. Na fase de Atragdo, por exemplo,
streamers podem explorar contelados que também se conectem com o publico
feminino, criando uma experiéncia mais inclusiva e diversificada. Ao entender
essas preferéncias de género, é possivel ampliar o alcance e engajar diferentes
tipos de espectadores, diversificando o conteldo e a abordagem para atrair

novos publicos.

@ Masculino
@® Feminino

)

Figura 6: Género (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms, setembro de 2024)
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4.4.Categorias de Transmissdo Mais Populares

As categorias de transmissdo mais populares entre 0s usuarios brasileiros
da Twitch foram "Tiro/Shooter", escolhida por 74% dos respondentes, seguida de
"Acao", com 62,5%, e "Terror", com 60,4%. A categoria IRL/Just Chatting, que
permite interagcbes mais diretas entre streamers e espectadores sem o foco
principal em jogos, também se destacou, sendo mencionada por 39,6% dos
usuérios. Essa distribuicdo mostra uma clara preferéncia por conteidos mais
dindmicos e emocionantes, mas também revela o apelo da interagdo social,
presente em categorias como Just Chatting, que permite uma comunica¢cdo mais
préxima entre streamers e suas audiéncias.

A popularidade de Just Chatting esta em linha com o conceito de
marketing de conteudo de Pulizzi (2013), que enfatiza a importancia da criagdo
de uma conexao auténtica entre criador de contelido e audiéncia. Na Twitch,
essa categoria serve como uma forma de cocriagdo de valor, onde a interagdo
direta reforca a lealdade do publico e constr6i comunidades mais engajadas,
conforme abordado por Ozcan e Ramaswamy (2016). Além disso, a presenca
dominante de categorias como "Tiro/Shooter" e "Acao" destaca a diversidade de
contetidos na plataforma, permitindo que os streamers oferecam uma gama de
experiéncias que atraem diferentes perfis de espectadores, conforme a jornada
do consumidor discutida por Kotler (2017), que aborda a importancia da
assimilagcdo e atracdo para capturar a atencdo do publico nas plataformas
digitais.

Agéo
Aventura
Cartas
Corrida
Esportes
Estratégia
IRL/Just Chatting
Luta

Musica

RPG
Simuladores
Terror
Tiro/Shooter

60 (62,5%)
44 (45,8%)

3 (3,1%)

5 (5,2%)

23 (24%)

19 (19,8%)

38 (39,6%)
9 (9,4%)

7 (7,3%)

29 (30,2%)

9 (9,4%)
58 (60,4%)
71 (74%)

0 20 40 60 80

Figura 7: Categorias de Transmissdo Mais Populares (Fonte: Pesquisa realizada

no Google Forms, setembro de 2024)
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4.5.Interesse por e-Sports

A pesquisa revelou que 92,7% dos participantes assistem regularmente a
competicdes de e-Sports, confirmando a forte adesdo desse tipo de conteddo na
Twitch. Esses numeros demonstram a relevancia dos e-Sports como forma de
entretenimento para o publico da plataforma, que aprecia o ambiente competitivo
e as interacOes ao vivo durante os eventos. A presencga de e-Sports na Twitch
contribui para o engajamento continuo dos espectadores, que acompanham o0s
jogos e interagem com outros fas.

Segundo Ozcan e Ramaswamy (2016), a transmissdo de e-Sports na
Twitch exemplifica o conceito de cocriacdo de valor, no qual os espectadores
nao apenas consomem o conteldo, mas também participam ativamente, seja
torcendo por seus times favoritos ou interagindo com outros espectadores. A
participacdo ativa, por meio de chats e discussfes, € uma forma de fortalecer a
comunidade e aumentar o envolvimento, algo essencial na fase de Argui¢do de
Kotler (2017).

@® sim
® Nao

_ )

Figura 8: Interesse por e-Sports (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms,
setembro de 2024)

4.6.Jogos de e-Sports Preferidos

Entre os jogos de e-Sports mais assistidos, Valorant se destaca com
96,7% dos respondentes acompanhando suas competicbes, seguido por
Counter Strike (36,7%) e League of Legends (32,2%). Os dados da amostra
indicam a popularidade de jogos téticos e de alta competitividade na Twitch, com
énfase em jogos de tiro e MOBAs. Esses géneros demandam habilidades
técnicas e estratégias avangadas, que atraem tanto jogadores quanto
espectadores.
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Pulizzi (2013) ressalta que a criacdo de conteudo relevante e envolvente
€ crucial para o sucesso na Twitch, e os streamers de e-Sports, especialmente
em jogos como Valorant, utilizam essa abordagem ao oferecer transmissdes
emocionantes que combinam habilidade técnica com interagdo com o publico. O
conceito de cocriacdo de valor, discutido por Ozcan e Ramaswamy (2016),
também é evidente aqui, pois os espectadores colaboram com suas reacoes e

participacao ativa nas transmissoes.

Call of Duty

Counter Strike: Global Offensiv...
Dota 2

Valorant

Fifa

Fortnite

Hearthstone

League of Legends (LOL)
Overwatch

Street Fighter V

33 (36,7%)
3(3,3%)
87 (96,7%)

13 (14,4%)

1(1.1%)
29 (32,2%)

5 (5,6%)
2 (2,2%)

Rainbow Six Siege 12 (13,3%)
Outros 14 (15,6%)
0 20 40 60 80 100

Figura 9: Jogos de e-Sports Preferidos (Fonte: Pesquisa realizada no Google
Forms, setembro de 2024)

4.7.Frequéncia de Visualizagdo

Os resultados mostram que 35,4% dos usudrios assistem transmissoes
na Twitch entre 1 a 5 horas por semana, enquanto 24% acompanham por mais
de 20 horas semanais. Os dados da amostra indicam que muitos usuarios
consomem conteldo de maneira moderada a intensa, o0 que reforca a
importancia da Twitch como uma plataforma de entretenimento digital, onde a
visualizagdo de transmissdes ao vivo se torna parte da rotina de lazer de muitos
espectadores.

Na fase de Acao descrita por Kotler (2017), os usuarios tomam decisées
ativas, como seguir um canal ou se tornar assinantes, com base no nivel de
engajamento e frequéncia de visualizacdo. Streamers que mantém uma
programacgdo regular e um conteddo de qualidade conseguem captar e reter
esses espectadores mais ativos, maximizando seu impacto e garantindo que o

publico continue voltando.
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@ Menos de 1 hora
@ De 1a5horas
De 6 a 15 horas
@ De 16 a 20 horas
@ Mais de 20 horas

Figura 10: Frequéncia de Visualizacéo (Fonte: Pesquisa realizada no Google
Forms, setembro de 2024)

4.8.Horarios de Visualizacéo

De acordo com a amostra analisada, a maioria dos respondentes (56,3%)
assiste transmissdes no periodo noturno, entre 18h e 00h, enquanto 38,5%
preferem o periodo da tarde. Apenas 3,1% acompanham transmissfes de
madrugada. Esses dados indicam que, entre os participantes desta pesquisa, o
periodo noturno é o horario mais popular para transmissdes, possivelmente
devido a disponibilidade de tempo livre ap@s atividades diarias, como trabalho ou
estudo. Embora essa seja uma hip6tese plausivel, ela ndo foi diretamente
investigada neste estudo e sugere a necessidade de aprofundamento em
pesquisas futuras.

Pulizzi (2013) destaca que a consisténcia nos horarios de transmisséo é
um fator chave para criar um habito entre os espectadores. Com base nos
resultados da amostra, streamers que transmitem regularmente durante o
periodo noturno podem aumentar suas chances de alcancar um publico maior e
mais engajado. A previsibilidade no horario das transmissdes contribui para a
retencdo de audiéncia, criando uma expectativa entre os espectadores e

fortalecendo a conex&o entre o publico e o canal.
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@ De manha, entre 6h e 12h
@ Atarde, entre 12h e 18h
A noite, entre 18h e 00h
@ De madrugada, entre 00h e 6h

Figura 11: Horarios de Visualizacdo (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms,
setembro de 2024)

4.9.Preferéncias por Transmissdes ao Vivo ou Gravadas

De acordo com a pesquisa, 46,9% dos respondentes assistem apenas ao
contetido transmitido ao vivo, enquanto 31,3% afirmam preferir transmissées ao
vivo em maior quantidade. Outros 20,8% indicaram que consomem transmissdes
ao vivo e gravadas de forma equilibrada, enquanto uma pequena parcela prefere
contetdos predominantemente gravados. Esses dados evidenciam uma forte
preferéncia pela experiéncia em tempo real, mas também mostram que ha um
interesse moderado por conteudo gravado, oferecendo flexibilidade para os
espectadores.

Segundo Kotler (2017), na fase de Argui¢do, o engajamento ativo do
publico ocorre com mais intensidade em transmissdes ao vivo, onde a
participacdo em tempo real é crucial para a constru¢do de uma comunidade
engajada. No entanto, Pulizzi (2013) destaca que a oferta de conteddo gravado
também pode ser uma estratégia eficaz para estender o alcance dos streamers,
permitindo que o publico assista ao conteddo em horarios que lhes sejam mais

convenientes, ampliando o ciclo de engajamento.

@ Assiste apenas o contelido transmitido
ao vivo

@ Assiste mais transmissdes ao vivo

Assiste transmissoes ao vivo e
gravadas igualmente

@ Assiste mais transmissdes gravadas
@ Assiste apenas transmissdes gravadas

Figura 12:; Preferéncias por Transmissdes ao Vivo ou Gravadas (Fonte: Pesquisa

realizada no Google Forms, setembro de 2024)
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4.10.Assinaturas de Canais

A pesquisa revelou que 88,3% dos respondentes ja se tornaram
assinantes de algum canal da Twitch, indicando que a maioria dos usuérios esta
disposta a pagar por beneficios exclusivos, como emotes personalizados,
transmissfes especiais ou simplesmente para apoiar seus streamers favoritos.
Os dados da amostra mostram que as assinaturas representam uma importante
fonte de engajamento e suporte financeiro para os streamers, consolidando o
modelo de negbcios da Twitch.

Na fase de Acgdo descrita por Kotler (2017), o publico toma decisbes
concretas, como seguir um canal ou se tornar assinante. O ato de se inscrever
reflete um vinculo emocional estabelecido entre o streamer e o espectador,
conforme enfatizado por Pulizzi (2013) no conceito de marketing de conteldo,
que sugere que os espectadores buscam formas de apoiar criadores de
contetdo que entregam valor e entretenimento de maneira consistente.
Streamers que oferecem beneficios claros e exclusivos para assinantes

aumentam as chances de fidelizar seu publico.

® Sim
@® Nao

o

Figura 13: Assinaturas de Canais (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms,
setembro de 2024)

4.11.Motivacgao para se Tornar Assinante

A principal motivacdo para se tornar assinante de um canal foi o desejo
de apoiar o streamer, com 76,1% dos respondentes mencionando esse motivo.
Além disso, 33% destacaram o0s beneficios exclusivos como uma razao
significativa, como emotes personalizados ou acesso a conteudo adicional.

Esses dados revelam que, embora as recompensas materiais sejam atrativas, o
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7

apoio emocional ao streamer € o fator mais decisivo para a maioria dos
espectadores.

Pulizzi (2013) discute que o marketing de conteldo eficaz vai além dos
produtos ou servicos; ele envolve a criacdo de uma conexdo emaocional com o
publico. Esse apoio emocional reflete a fase de Apologia de Kotler (2017), onde
0s espectadores se tornam defensores do canal, promovendo-o para outros e
contribuindo para o seu crescimento. Quando os streamers constroem uma
relagdo auténtica com seus espectadores, eles aumentam as chances de

fidelizac&@o e apoio continuo.

Apoiar o streamer 67 (76,1%)

Beneficios exclusivos para
assinantes

Participagao mais ativa na

0y
comunidade 19 (21,6%)

Qutros 16 (18,2%)

0 20 40 60 80

Figura 14: Motivacdo para se Tornar Assinante (Fonte: Pesquisa realizada no

Google Forms, setembro de 2024)

4.12.Doacdes em Dinheiro

Na amostra estudada, quase metade dos respondentes (47,9%) ja fez
doacdes em dinheiro para seus streamers favoritos, destacando o papel
significativo que o apoio financeiro direto desempenha entre esse grupo de
espectadores. Por outro lado, 52,1% dos participantes indicaram nunca terem
doado, o que sugere que, dentro da amostra, embora muitos espectadores
estejam dispostos a contribuir financeiramente, ainda ha espaco para que 0s
streamers incentivem mais engajamento financeiro por meio de estratégias de
valorizacdo de sua comunidade.

Kotler (2017) observa que a fase de A¢do é marcada por decisdes
concretas, como o apoio financeiro a um canal, demonstrando o vinculo
emocional estabelecido entre criador de contelddo e espectador. Pulizzi (2013)
complementa ao destacar que a transparéncia e a reciprocidade séo
fundamentais no marketing de conteudo. Streamers que reconhecem

publicamente as doagdes e criam uma relagdo de reciprocidade com 0s
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doadores tendem a fortalecer esse vinculo, aumentando a fidelidade do publico

e incentivando futuras contribuicdes.

@® Sim
@ Nao

Figura 15: Doagbes em Dinheiro (Fonte: Pesquisa realizada no Google Forms,
setembro de 2024)

4.13.Motivacao para Doar Dinheiro

Entre os respondentes que ja fizeram doacgbes, 66,7% disseram que 0
principal motivo foi o desejo de apoiar o streamer, reforgcando a importancia da
conexao emocional. Além disso, 34,9% indicaram que o reconhecimento e a
gratiddo do streamer foram fatores decisivos. Os dados da amostra demonstram
gue o apoio financeiro € movido ndo apenas pela valorizacao do conteido, mas
também pela reciprocidade entre o streamer e o0 espectador.

Pulizzi (2013) enfatiza que a autenticidade e o reconhecimento s&o
componentes chave no marketing de conteddo. A motivacdo para doar esta
ligada a experiéncia emocional e ao sentimento de gratidao, que cria um ciclo de
reciprocidade entre o criador e o publico. Além disso, Kotler (2017) menciona
gue a fase de Apologia pode ser fortalecida por esse tipo de interacgéo,
transformando os doadores em promotores do canal, que ndo apenas

contribuem financeiramente, mas também recomendam o canal para outros.

Apoiar o streamer 42 (86,7%)

Reconhecimento e gratiddo do

22 (34,9%)
streamer

Outros 21 (33,3%)

Figura 16: Motivacdo para Doar Dinheiro (Fonte: Pesquisa realizada no Google

Forms, setembro de 2024)
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4.14.Interacédo Divertida com o Publico no Chat

A pesquisa mostrou que 83,2% dos respondentes consideram
extremamente importante a interac@o divertida entre o streamer e o publico no
chat. Esse dado evidencia que o envolvimento em tempo real € um fator decisivo
para o sucesso de um canal, com o chat sendo uma ferramenta essencial para
manter o publico engajado e criando um senso de comunidade durante as
transmissdes. Como aponta o site da Cidesp (2024), o engajamento é essencial
para aprofundar a conexdo entre criadores de conteido e espectadores,
aumentando a lealdade & marca e & comunidade.

Ozcan e Ramaswamy (2016) afirmam que a cocriagdo de valor é
fundamental em plataformas como a Twitch, onde o publico participa ativamente
da experiéncia de transmissdo. A interagdo divertida e continua com o publico
reflete 0 engajamento direto que é parte central da fase de Arguicdo, segundo
Kotler (2017). Quando o streamer consegue manter o chat ativo e dinamico, ele
fortalece o vinculo com a audiéncia, tornando as transmissdes mais atraentes e

aumentando a retencdo de espectadores.

@ Extremamente importante
@ Muito importante
Moderadamente importante

15,8%

@ Ligeiramente importante
@ Pouco importante

Figura 17: Interagdo Divertida com o Publico no Chat (Fonte: Pesquisa realizada

no Google Forms, setembro de 2024)

4.15.Papel Educativo do Streamer

A pesquisa indicou que o papel educativo do streamer é considerado
moderadamente importante para 40,6% dos respondentes, muito importante
para 15,6%, ligeiramente importante para 14,6%, pouco importante para 14,6% e
extremamente importante para 14,6%. Esses dados mostram que, embora

muitos espectadores reconhecam o valor educativo do streamer, ele ndo € o
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principal fator de atracdo para a maioria do publico, que tende a valorizar mais o
entretenimento e a interagcdo social.

Pulizzi (2013) destaca que o marketing de conteudo eficaz estad na
entrega de valor ao publico, seja na forma de entretenimento, conhecimento ou
interacdo. No contexto da fase de Arguicdo, conforme discutido por Kotler
(2017), os espectadores podem engajar-se mais ativamente quando o contetdo
educativo é bem integrado com a diversdo. Isso indica que, para muitos
espectadores, o0 papel educativo € um complemento, que melhora a experiéncia

ao fornecer dicas e orientacdes, especialmente em jogos mais complexos.

@ Extremamente importante

@ Muito importante
Moderadamente importante

@ Ligeiramente importante

@ Pouco importante

Figura 18: Papel Educativo do Streamer (Fonte: Pesquisa realizada no Google

Forms, setembro de 2024)

4.16.Atencéo do Streamer as Duvidas dos Espectadores

Mais da metade dos respondentes (51,6%) considera extremamente
importante que o streamer responda as duvidas do publico, enquanto 23,2%
classificam essa atitude como muito importante. Esse dado demonstra que a
interacdo direta e a responsividade do streamer as perguntas e comentarios
durante as transmissdes sdo elementos cruciais para o sucesso do canal. Isso
reflete o desejo dos espectadores de serem ouvidos e de participar ativamente
da transmisséo.

Kotler (2017) afirma que, na fase de Arguicdo, o publico interage
diretamente com o criador de contetdo, e responder ativamente as davidas &
uma forma de fortalecer essa interacdo. Além disso, Pulizzi (2013) argumenta
gue streamers que se envolvem com seu publico de forma genuina,
respondendo perguntas e oferecendo explicagbes, aumentam a lealdade e a
satisfagdo dos espectadores. A atencdo dada pelo streamer as duvidas cria um
ciclo de engajamento, onde 0s espectadores se sentem mais conectados e

valorizados.
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@ Extremamente importante

@ Muito importante
Moderadamente importante

@ Ligeiramente importante

@ Pouco importante

Figura 19: Atencao do Streamer as Dlvidas dos Espectadores (Fonte: Pesquisa

realizada no Google Forms, setembro de 2024)

4.17.Qualidade Visual e Organizacional do Canal

A qualidade visual e organizacional do canal foi considerada
extremamente importante por 52,1% dos respondentes, enquanto 28,6% a
classificaram como muito importante. ISso sugere que a apresentacao estética e
a estrutura bem organizada do canal tém um impacto significativo na percepc¢éo
dos espectadores, contribuindo para uma experiéncia mais agradavel e
profissional. Um canal visualmente atraente pode ser um fator decisivo para
manter o publico envolvido.

Conforme Ozcan e Ramaswamy (2016), a consisténcia visual e a
identidade de marca s&o componentes essenciais para 0 SuUCESSO em
plataformas digitais. Streamers que investem na estética de seus canais criam
uma identidade forte, o que é vital para o branding e para o posicionamento
estratégico, aumentando o reconhecimento e a retencdo de espectadores. Na
fase de Atragdo, segundo Kotler (2017), um canal visualmente organizado
captura a atencao do publico e contribui para uma experiéncia de marca mais
coesa e atraente.

@ Extremamente importante
@ Muito importante
Moderadamente importante

@ Ligeiramente importante
@ Pouco importante

Figura 20: Qualidade Visual e Organizacional do Canal (Fonte: Pesquisa realizada

no Google Forms, setembro de 2024)
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4.18.Qualidade de Audio do Canal

De acordo com a amostra analisada, 54,7% dos participantes consideram
a qualidade de 4udio extremamente importante, enquanto 28,4% a classificam
como muito importante. Esses dados indicam que, entre os respondentes desta
pesquisa, a clareza do som é percebida como um aspecto fundamental para
garantir uma boa experiéncia durante as transmissées. Um audio de baixa
qualidade pode afastar rapidamente os espectadores da amostra, prejudicando a
imersdo e 0 engajamento com o conteudo.

Segundo Kotler (2017), na fase de Atragéo, a qualidade técnica do
conteudo, como o audio claro e sem interrup¢des, é crucial para captar e manter
a atencao dos espectadores. Pulizzi (2013) complementa essa visdo ao enfatizar
gue uma producao consistente e de alta qualidade contribui para a construcao
de uma marca forte. Com base nos resultados da amostra, streamers que
investem em boa qualidade de som demonstram profissionalismo e aumentam a

satisfacdo do publico, elementos essenciais para o sucesso de um canal.

@ Extremamente importante
@ Muito importante

Moderadamente importante
@ Ligeiramente importante

@ Pouco importante

Figura 21: Qualidade de Audio do Canal (Fonte: Pesquisa realizada no Google

Forms, setembro de 2024)

4.19.Qualidade de Video do Canal

De acordo com a amostra analisada, 51,6% dos respondentes
consideram a qualidade de video extremamente importante, enquanto 34,7% a
classificam como muito importante. Esses dados mostram que, entre os
participantes desta pesquisa, a nitidez e a estabilidade do video sao aspectos
percebidos como cruciais para a experiéncia de visualizacdo na Twitch.

Transmissdes com alta qualidade visual tendem a ser mais atraentes para 0s
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espectadores da amostra, aumentando o tempo de permanéncia e o
engajamento.

Pulizzi (2013) enfatiza que a producao de conteldo visualmente atraente
€ uma parte vital do marketing de conteldo, ja que os espectadores buscam
transmissdes que oferecam uma experiéncia imersiva e de alta qualidade. Na
fase de Atracao, descrita por Kotler (2017), a qualidade do video pode ser o fator
determinante para manter a atengéo do espectador. Em plataformas visuais
como a Twitch, isso é especialmente relevante, pois usuérios frequentemente

trocam de canal se a qualidade visual ndo atender as expectativas.

@ Extremamente importante

@ Muito importante
Moderadamente importante

@ Ligeiramente importante

@ Pouco importante

Figura 22: Qualidade de Video do Canal (Fonte: Pesquisa realizada no Google

Forms, setembro de 2024)

4.20.Descoberta da Plataforma Twitch

Os dados da pesquisa mostram que 37,5% dos respondentes
descobriram a Twitch por meio do YouTube, destacando a relevancia dessa
plataforma como uma das principais vias de acesso. Além disso, 22,9%
relataram que foram apresentados a Twitch através de amigos, evidenciando a
importancia do marketing boca a boca para a expansao da base de usuarios. A
categoria 'Outros’, que representa 33,3% das respostas, evidencia a existéncia
de fontes alternativas de descoberta que n&o foram detalhadas nesta pesquisa.
Cabe a estudos futuros explorar e identificar quais séo essas fontes, permitindo
uma compreensdo mais aprofundada sobre os meios de acesso a plataforma.
Por fim, redes sociais como Facebook, Twitter/X e Instagram apresentaram
influéncia menor, mas ainda relevante dentro do ecossistema de divulgacdo da
Twitch.

De acordo com Kotler (2017), na fase de Assimilacdo, a descoberta de
novos canais e plataformas depende da visibilidade e das recomendacgdes. O

cross-promotion entre plataformas, como YouTube e Twitch, € uma estratégia
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eficaz para aumentar a base de usuarios, pois permite que o contetdo seja visto
por publicos diferentes, facilitando a descoberta. Além disso, Pulizzi (2013)
destaca que o conteudo compartilhado e as recomendacdes pessoais sdo
formas poderosas de ampliar o alcance organico e aumentar o reconhecimento
de marca.

@ Através de amigos
@ Facebook

@ Twitter (X)

@ Youtube

@ Instagram

@ Outros

Figura 23: Descoberta da Plataforma Twitch (Fonte: Pesquisa realizada no Google
Forms, setembro de 2024)
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5 Recomendacgoes

Com base nos resultados obtidos nesta pesquisa, algumas
recomendacbes podem ser feitas para streamers, empresas interessadas na
plataforma Twitch e pesquisadores. Estas sugestdes tém como objetivo auxiliar
no aprimoramento de praticas e estratégias relacionadas ao sucesso dos canais
de transmisséo ao vivo.

Para os streamers, recomenda-se priorizar a consisténcia da qualidade
técnica. Garantir um audio claro e uma imagem de alta definicdo & essencial
para manter o interesse dos espectadores. Além disso, a organizacao visual do
canal, incluindo elementos como emotes personalizados, banners e layouts bem
projetados, contribui significativamente para atrair e reter o publico, reforcando a
identidade do canal. Outro aspecto crucial é a interagdo com os espectadores.
Promover atividades que incentivem a participacdo ativa, como responder
perguntas no chat, realizar enquetes ou organizar eventos exclusivos, fortalece o
vinculo emocional com a audiéncia e ajuda a criar comunidades engajadas e
leais. De acordo com o Twitch Creator Camp (2024), estratégias de retencéo de
espectadores incluem consisténcia nas transmissées e engajamento direto com
a audiéncia.

Para empresas que desejam atuar na Twitch, é recomendavel investir em
parcerias com canais que demonstram alta conexdo com seus publicos. Esses
canais oferecem uma oportunidade valiosa para campanhas publicitarias
direcionadas e engajantes. Segundo informacgfes do site da Fansoria Digital
Solutions (2024), campanhas na Twitch sdo mais eficazes quando
personalizadas, alinhando-se aos interesses do publico-alvo.

Por fim, para pesquisadores, recomenda-se ampliar o escopo de estudos
sobre a Twitch, contemplando amostras mais representativas e explorando
temas como diferencas culturais e econdmicas entre 0os usuarios. Investigacdes
futuras podem contribuir para uma compreensdo mais abrangente das dinamicas
que influenciam o comportamento de streamers e espectadores.

Estas recomendacfes buscam ndo apenas auxiliar na melhoria da
performance dos canais na plataforma, mas também apontar caminhos praticos

para o desenvolvimento de estratégias mais eficazes no ambiente de streaming.
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6 Concluséao

Este estudo investigou os fatores que contribuem para o sucesso dos
canais de transmissdo ao vivo de jogos online na Twitch, com base nas
preferéncias, comportamentos e motivacdes dos usuarios brasileiros da amostra
analisada. A pesquisa, fundamentada em autores como Kotler, Pulizzi, Ozcan e
Ramaswamy, trouxe reflexdes valiosas sobre as dindmicas que impulsionam o
engajamento e o crescimento de canais na plataforma.

Com base nos dados coletados dessa amostra especifica, ficou evidente
que o sucesso de um canal estd fortemente associado a capacidade de
estabelecer conexdes emocionais e praticas com o0s espectadores. A qualidade
técnica, abordada por Pulizzi (2013) como elemento essencial no marketing de
contetdo, mostrou-se indispensavel para capturar e manter a atencdo do
pablico. Audio claro, video nitido e uma organizacdo visual coerente ndo s&o
apenas fatores técnicos, mas também comunicam profissionalismo e dedicacao,
reforcando a identidade do canal.

Outro ponto central identificado foi o papel da interagcdo em tempo real,
destacada na fase de Arguicado dos 5A’s de Kotler (2017). A participagao ativa
dos espectadores em chats e enquetes, bem como a responsividade dos
streamers, contribuem para a formacdo de comunidades engajadas, refletindo a
cocriagdo de valor descrita por Ozcan e Ramaswamy (2016). Essa interacdo nédo
apenas aumenta a fidelidade dos espectadores, mas também transforma os
canais em espacos de socializacdo e pertencimento, caracteristicas que
diferenciam a Twitch de outras plataformas de midia digital.

As categorias de contetdo, como jogos de tiro e agdo, predominam na
preferéncia dos usuarios da amostra, enquanto formatos interativos, como "Just
Chatting," demonstram que a audiéncia valoriza a proximidade e a autenticidade
na relagdo com os streamers. Essa diversidade de interesses reforca a
relevancia do conceito de storytelling no marketing de contetdo, enfatizado por
Pulizzi (2013), onde os streamers narram suas experiéncias de forma Unica,
criando conexdes mais profundas com o publico.

Ainda assim, € necessario reconhecer as limitagdes deste estudo. A

amostra de 96 respondentes, embora representativa para 0s objetivos propostos,
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nao reflete toda a diversidade de usuarios da Twitch no Brasil. Além disso, a
selecdo por conveniéncia pode ter excluido perfis que poderiam trazer novas
perspectivas ao tema. Assim, as conclusbes apresentadas devem ser
interpretadas como um ponto de partida para analises mais amplas e
abrangentes.

Este trabalho também reafirma o potencial da Twitch como um espaco de
inovagdo em marketing digital e construgao de comunidades virtuais. A aplicagéo
dos conceitos tedricos analisados ndo apenas ajuda a compreender as préticas
de sucesso na plataforma, mas também oferece uma base sélida para novas
investigagbes que aprofundem os impactos culturais, econémicos e sociais do
streaming no Brasil. Em Jdltima instancia, entender as preferéncias e
comportamentos dos espectadores € um passo essencial para maximizar o
impacto de estratégias digitais, beneficiando streamers, empresas e
pesquisadores que buscam se destacar nesse mercado em constante

transformacgéo..
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