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RESUMO

Os esportes sempre foram populares, geraram fortunas em entretenimento, e as empresas comegaram a notar
que existe um nicho muito grande de amantes de videogames e jogos eletrdnicos que hoje gera uma receita
bruta maior que o mercado cinematografico e fonografico junto, isso se sucedeu devido a evolucdo de
infraestrutura de internet e hardware. Os esportes eletrdnicos comegaram a ser notados pois uma grande parte
do publico comecou a se apaixonar cada vez mais pela tecnologia, e os jogadores comegaram a se auto
desenvolver e obter receita por meio de plataformas na internet, principalmente a TwitchTV, uma das maiores
inovacOes da época onde o publico gamer foi inserido. A TwitchTV é uma plataforma de jogos eletrdnicos ao
Vivo, essa inovacao trouxe a atencdo de uma comunidade fiel aos videogames, sendo quase que natural que as
pessoas comegassem a migrar para a plataforma. Apds um periodo inicial a Amazon, maior empresa de
tecnologia e marketing dos EUA, adquiriu a empresa TwitchTV por 970 milhGes de dblares. A partir desse
momento a TwitchTV se tornou a maior plataforma de jogos online em tempo real com monetizacdo para seus
participantes, os produtores de conte(ido. Neste trabalho sera apresentado de uma forma metodoldgica as
defini¢Bes de jogos eletronicos, quais 0s requisitos para iniciar as transmissdes ao vivo na plataforma TwitchTV,
utilizando o software de comunicagdo OBS (Open Broadcaster Software), a plataforma Streamlabs, além de
analisar o NightBot para gerenciamento e interacdo do bate-papo durante os jogos.

Palavras-chave: TwitchTV, Streaming, Jogos Eletrdnicos.



ABSTRACT

Sports have always been popular, have generated fortunes in entertainment, and companies have begun to notice
that there is a very large niche of video game and video game lovers that today generates a higher gross revenue
than the movie and music market together, this was due to evolution of internet and hardware infrastructure.
Electronic sports began to be noticed as much of the public began to fall in love with technology, and gamers
began to self-develop and earn revenue through internet platforms, especially TwitchTV, one of the biggest
innovations of the game. era where the gamer audience was inserted. TwitchTV is a live electronic gaming
platform, this innovation brought the attention of a video game loyal community, and it was almost natural for
people to start migrating to the platform. After an initial spell, Amazon, the largest technology and marketing
company in the United States, acquired TwitchTV for $ 970 million. From that point on, TwitchTV became the
largest monetized real-time online gaming platform for its participants, the content producers. In this work we
will present in a methodological way the definitions of electronic games, what are the requirements to start live
broadcasts on the TwitchTV platform, using Open Broadcaster Software (OBS) communication software, the
Streamlabs platform, and analyzing NightBot for management. and chat interaction during games.

Keywords: TwitchTV, Streaming, Electronic Games.
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1 INTRODUCAO

A geracdo de jovens que jogam videogames vem crescendo continuamente ao longo
dos anos e, buscando uma maneira de compartilhar seus jogos, se conectam com outras
pessoas enquanto jogam, aproveitando para evoluir esse hobby discutindo jogos eletronicos
com a comunidade virtual.

Clement (2015) analisa que a comunidade gamer quando se conectou e criou uma
comunidade ativa, surgiu a TwitchTV oferecendo uma oportunidade para apaixonados por
games participarem de uma comunidade tendo a possibilidade de demonstrar suas
habilidades para 0 mundo. Ao participar da plataforma o jogador € inserido na modalidade
do esporte eletronico, denominado Esports, onde times podem ser patrocinados por empresas
de tecnologia.

Os videogames ja deixaram de ser um hobby h& muito tempo, hoje no mercado de
entretenimento, 0s games movimentam a maior parte do publico, que segundo Estrella
(2018), mais de R$ 550 bilhdes de reais foram movimentados em uma pesquisa feita pela
empresa Digi-Capital (2018).

A internet propicia aos jogadores a comunicacdo com outros jogadores, que
anteriormente tinham a oportunidade de interacdo apenas com o computador ou 0 mundo
virtual e se divertir Unica a exclusivamente deste mundo offline. A partir dos primeiros
computadores inventados segundo Batista (2010), alguns jogos que permitiam apenas
desafiar a maquina era complexo, nem sempre tinha um oponente a altura para enfrentar, e
muitas vezes a maquina era consideravelmente fraca, ou era imensamente forte.

Batista (2010) explica que computadores comecaram a ser feitos com mais poténcia
de processamento trazendo para 0 usuario experiéncias satisfatorias e isso atraiu o publico
como também grandes empresas. Sendo assim 0s jogos eletrdnicos chegou no mercado de
entretenimento e combinado com os sites e plataformas, comegaram a formar comunidades
de jogadores interconectados pelas transmissdes de video até 0 momento que a chamada
TwitchTV destacou-se, e assim comegou a competicéo eletrénica que conhecemos hoje.

Segundo Almeida (2017) era impossivel sem a internet ou computadores robustos
para programacao e telecomunicac¢Ges sem uma boa base de infraestrutura para trafegar bons
jogos sem laténcia, ou lags, também conhecidos como atrasos durante o jogo em tempo real,
ou seja, é praticamente impossivel jogar com milhares de jogadores ao mesmo tempo se néo

tiver uma boa conexao de internet.
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Apds a agregacdo da tecnologia de ponta para conexdo de internet com altas
velocidades, Almeida (2017) explica que se torna exequivel o desenvolvimento de jogos com
muita interatividade em um mundo virtual, como por exemplo o jogo chamado World of
Warcraft da empresa Blizzard que possuem milhares de jogadores no mundo todo,
participando e interagindo de maneira simultdnea, entregando ao jogador uma nova
experiéncia.

Os Esports criaram uma comunidade que realizam diversas atividades principalmente
0 quesito do playthrough (Workshop demonstrando a jogabilidade), ligas, campeonatos,
apresentacdes de jogos, produtos e muita interacdo simultdnea (CLEMENT; MARIA, 2015).

Essa plataforma chama muita atencdo dos novos jogadores que possuem dificuldade
em evoluir suas habilidades, pois esta plataforma é basicamente um workshop com mais de
100 milhdes de espectadores més que estdo em busca de conhecimento para adquirir
habilidades e poder avancar em sua carreira como jogador, influenciador digital ou
apresentador (CLEMENT; MARIA, 2015).

As empresas de jogos eletronicos necessitam deste tipo de marketing para promover
seus jogos, dentro da plataforma TwitchTV existem milhares de jogos eletronicos, e sendo
assim cada um de uma empresa de jogos eletrénicos que permite o0s jogadores interagir com
0 apresentador ou com o atleta do segmento, passando informacdes em tempo real
(livestream), este é o grande diferencial desta plataforma (OTTELIN, 2015).

Apo6s a modernizacgdo dos pagamentos, Ottelin (2015) explica que a partir de consoles
como PS4 e XBOX, foram disponibilizadas algumas sofisticacdes que permitem os jogadores
realizar transmissbes para milhares de espectadores simultaneamente mostrando-se uma
imensa rede de computadores unindo mais de 50 milhdes de jogadores, espectadores,
estudios do desenvolvimento de games, empresas de publicidade, marketing e a propria
Amazon que oferece o0s seus produtos dentro da plataforma para seus espectadores.

Para acessar a plataforma e conferir os conteldos e suas categorias 0 acesso é
totalmente gratuito, a plataforma apenas detém algumas informacées do usuario, permitindo

entdo acompanhar seus jogadores preferidos, atletas e apresentadores (TWITCHTV, 2019).
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1.1. Definicdo do Tema ou Problema

Os jogos eletrdnicos por muito tempo eram caracterizados apenas como um consumo
de entretenimento, 0os amantes destes jogos, compravam um video game ou um jogo de
computador e apenas tinham uma interacdo com os personagens do mundo virtual, ndo
podendo compartilhar o seu conhecimento com outros jogadores (CLEMENT; MARIA,
2015). Quando o cenério cresceu com a grande evolucdo da internet, algumas plataformas
de livestreaming (Transmissdo ao vivo) comegaram a surgir e a que mais se destacou foi a
TwitchTV. Trata-se de uma plataforma focada no gamer com mais de 50 milhdes de
espectadores simultdneos mensalmente, que estdo em busca de conhecimento e
entretenimento juntamente com o esporte eletrénico (TWITCH, 2019).

Ela promove diversos torneios e recebe jogadores renomados de Esports que
apresentam seu estilo de jogo ao mesmo tempo em que se comunicam e interagem com a
comunidade que participam através do chat. Segundo Mucioli (2016), alguns gamers
profissionais jogando ao vivo com dezenas de milhares de espectadores recebem mais do que
alguns jogadores de futebol, isso atraiu diversas e grandes empresas para esse mercado, sendo
assim, em 2014 a Amazon comprou por 970 milhdes de d6lares a plataforma TwitchTV.

Entretanto, a realidade no Brasil é que pouquissimos nomes nacionais realmente
transmitem seus jogos na internet, por que a implementacdo de um canal de livestream acaba
se tornando complexa. Sao varias as ferramentas para se ter um canal de qualidade, além do
fato que no Brasil a internet além de cara, possui em muitos casos, baixa qualidade
(SANTOS, 2018).

Apesar desse fato ter evoluido nos ultimos anos, as operadoras ja estdo
disponibilizando uma melhor qualidade média de banda para os consumidores.

Outro impeditivo aos jogadores para iniciar nesse ramo é a falta de informacéo sobre
as configuracdes sofisticadas das ferramentas de transmissdao como o OBS que sdo realmente
complexas e ndo possuem muito suporte em Portugués (PTBR) por parte dos fabricantes, o
que acaba deixando os jogadores com muitas duvidas para fazer uma transmissédo de
qualidade.

Além da configuracdo da ferramenta de transmissdo OBS destaca-se ainda a
configuracédo do layout do canal, a marca, a configuragdo dos Streamlabs (configuragéo dos
alarmes que notificam quando um usuario segue o canal ou se inscreve, disparando um som

na tela e permitindo que o criador interaja com quem ajuda o canal a crescer).
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O Bot também é uma das op¢oes para quem quer fazer uma transmissao de qualidade,
onde é feita uma configuracdo personalizada, que possui varias ferramentas como por
exemplo o seu espectador incluir uma musica na live. Depois que o OBS, StreamLabs,
Nightbot e o layout estiverem prontos, é preciso preocupar-se com as metas de qualidade do

canal para manter seu crescimento.

1.2. Delimitag0es do trabalho

Este trabalho limita-se ndo abordando os temas de marketing digital, design,

publicidade e propaganda.

1.3. Objetivos

Os objetivos dividem-se em: geral e especificos.

1.3.1 Objetivo geral

O objetivo do projeto é apresentar uma metodologia para a transmissdo de jogos
eletronicos utilizando a plataforma TwitchTV, mostrando todos 0s processos relevantes

envolvidos.

1.3.2. Objetivos especificos

e Apresentar o software OBS e as plataformas StreamLabs e Nightbot para melhorar

a performance, moderacao e exibicdo de conteldo;

1.4 Justificativa

A transmissdo ao vivo como uma nova e atraente opgdo de entretenimento da
atualidade, oferece ao gamer uma comunidade onde € inserido & TwitchTV, que disponibiliza
uma oportunidade para competir ao vivo demonstrando sua habilidade apresentando jogos
eletronicos.

Esse tipo de atividade vem crescendo cada vez mais no Brasil, mas em comparag¢ao

com paises de primeiro mundo ainda estamos em um estagio muito preliminar.
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Este trabalho visa apresentar uma metodologia de uma forma em que qualquer
jogador possa, desde que tenha a estrutura necessaria, transmitir seus jogos eletrénicos
favoritos.

No dia 11 de setembro de 2018, durante o evento GameXP (Game Experience) no
Rio de Janeiro houve um dos maiores eventos de games da Ameérica Latina, contando
inclusive com a visita do ministro da cultura Sérgio S& Leitdo, revelando que seriam
investidos 100 milhdes de reais no setor de games no ano de 2019. Este valor seria distribuido
em desenvolvimento de jogos, producdo de eventos temaéticos, infraestrutura, formagédo e
capacitacdo entre outras atividades relacionadas (YONEZAWA, 2018).

Visando essa noticia do MINC (Ministério da Cultura), acredita-se que o cenario de
games no Brasil esta avancando e, para aqueles que iniciarem antes o livestreaming existe a
possibilidade de se destacar realizando transmisséo, apresentando novos produtos (games),
participando da comunidade sendo o porta-voz, demonstrando, criticando, explorando,
melhorando e tudo isso é o papel do Streamer de alto nivel.

Portanto justifica-se esse projeto como um ponto de partida para quem deseja

entender o conceito necessario da TwitchTV para transmitir em um canal através dos games.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo, seréd apresentada uma reviséo bibliogréafica no contexto de streaming
de jogos eletrénicos.

2.1 O Jogo

Um jogo é um tipo de brincadeira, onde existem regras e um objetivo a ser alcangado.
Pode ser um jogo de fala, de cartas, de tabuleiro, de sistema de computador ou videogame. E
um ambiente ludico de imaginacdo que o jogador é voluntario de um objetivo onde 0 mesmo
se envolve com um mundo artificial em um tempo espaco a ser seguido (MARINHO, 2014).

Segundo Santaella (2004) tudo comecou na antiguidade, onde o homo sapiens notava
os filhotes de animais brincarem, era um tipo de objetivo do filhote mais velho ensinar e
testar as habilidades do filhote mais novo, e preparar as habilidades para um desafio ou algum
objetivo futuro. Em uma ldgica, essa brincadeira na pratica era mais antiga que a cultura em

si do jogar, mas se divertir sempre com um objetivo. A cultura antigamente era simples, as
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criancas desenvolviam um tipo de brincadeira ou praticavam esportes tradicionais que tinha
uma grande coletividade fisica como corrida, caca, pesca e etc.

Dentre todas as brincadeiras, Santaella (2004) compreende que na humanidade ja
existiam brincadeiras que até mataram pessoas, na antiguidade existiam muitas arenas de
gladiadores em que escravos lutavam pela sua liberdade, ou ainda, os circos, que também ja
causaram muitas mortes de pessoas e animais.

Hoje vivemos em uma realidade totalmente diferente da vivida antigamente, as
multidGes gostam de se concentrar em estadios de jogos de futebol ou gostam de se reunir
em bares para ficar proximo dos amigos, porém também existe um publico diferenciado, que
seguem o ramo da tecnologia como os jogos eletrdnicos (SANTAELLA, 2004).

No jogo é muito mais que apenas se divertir, mas é a soma do fisiolégico com o
reflexo psicoldgico. Ou seja, para se jogar um determinado jogo, as vezes € necessario ter
muita capacidade fisica ou mental ou ambos, o que se torna uma necessidade imediata de
alcancar um objetivo e torna-se mais sentido a acdo. Quando participamos de um jogo
deixamos para trds o que constatamos problemas do nosso cotidiano, esquecemos as
preocupacOes e mergulhamos em um universo paralelo (HUZINGA, 1998).

A brincadeira em si sempre busca o sentimento de satisfacdo, de alegria e ndo o
contrario. A brincadeira ou o jogo € algo que propdem ao jogador o equilibrio, onde ele vai
adquirir experiéncia conforme 0s objetivos do jogo ou a brincadeira, e assim vai evoluindo,
a cada nivel e a cada fase, a brincadeira vai ficando mais séria, mais dificil, pois os jogadores
vao ficando cada vez mais experientes e, portanto, significa que os desafios devem ter um
bom grau de dificuldade até que entdo surge no final o campedo ou a equipe camped
(LUDIFICADOR, 2012).

O jogo é criado em versdes ou é transformado em outro, sendo assim, vai evoluindo
o ciclo dos jogos, assim como que 0s videogames também tiveram que evoluir muito até os
dias de hoje para proporcionar ao jogador uma experiéncia cada vez mais eficaz e satisfatéria.

As regras e 0s objetivos, assim como as conquistas séo o que definem um jogo. Sem
esses trés itens seria algo conflitante, ndo que sempre exista uma regra idéntica, mas todo o
jogo tem suas limitagdes. Existe uma relagdo entre o jogador e 0 jogo, uma sinergia, o jogador
fica de alguma forma comovido, disposto a chegar até aquele objetivo e sendo assim o
jogador tem uma satisfacdo em realizar o objetivo proposto (LUDIFICADOR, 2012).

Compreende Amaral (2007) que a modernidade é marcada pelo modo capitalista de
producdo e isso influencia todas as atividades da vida humana. A competi¢do, a técnica, as

racionalizagOes parecem estar presentes em todos os setores da vida e isso ocorre com um
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fendmeno chamado de “esportivizagdo” das atividades, no qual a busca pela vitoria e 0
sucesso sdo 0s objetivos principais.

Segundo Amaral (2007) o sentimento de brincar e jogar tem sofrido influéncias deste
modo de pensar e agir, neste ponto entra 0 mundo de tecnologia que nos cerca de todos os
angulos, desde televisdes, computadores a aparelhos celulares até os videogames que se
tornam um elemento de destaque frente ao consumo destas novas tecnologias.

Para 0 governo, 0s jogos sdo ferramentas mais eficientes economicamente falando,
pois, alguns simuladores séo eficientes no ensino de atividades extremas pois prioriza a vida,
como treinamento de voo de aeronaves, simulacdo de guerra, simulacéo de corrida, 0 que
acabou se popularizando aos poucos (SANTAELLA, 2004).

Segundo Harada (2018) os jogos estdo desempenhando um papel importante na
cultura humana deste ultimo milénio, basta observar a movimentacéo do mercado financeiro
de games, ele € superior ao mercado do cinema e da musica, 0 mercado de games ja superou
os dois juntos. Ou seja, 0s jogos atualmente sdo inseridos na sociedade, existe a influéncia
do governo para o desenvolvimento de games e eventos nessa area, no Brasil foram
investidos pelo ministério da cultura mais de 100 milhdes de reais para aquecer ainda mais a

economia neste mercado (MINC, 2018).

2.2 Jogos Eletronicos

Os jogos eletrdnicos séo produtos feitos em computadores e disponibilizados em consoles
(videogames) criados por muitos game designers. A definicdo de game design é o estudo da
cultura do jogo que se trata, € o conceito do jogo, da historia, tudo isso ultrapassa as linhas
imaginaveis da criatividade, para dar vida a um jogo tem que se entender fisica, matematica,
lingua, arte, estrutura e criatividade (SANTAELLA, 2004).

Os games sdo artisticos por si mesmos, esteticamente falando existe uma complexidade
de expressoes e linguagens que conseguem demonstrar toda a obra de um livro ou um filme,
e que quem joga consegue estar presente e cada vez mais préximo daquele universo.

Os jogos eletronicos possuem diversos géneros que facilita aos seus consumidores a
escolha do que irdo jogar. Segundo Santaella (2004) os rotulos sdo divididos em areas de
distribuicdo como os seguintes géneros: os jogos de tiro (shooting), corrida, exploracéo, luta,
0s god games em que vocé controla uma cidade ou uma fazenda por exemplo, 0s jogos de

estratégia em tempo real, esportivos, os de quebra-cabeca e os de RPG (Role-Playing-Games)
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que sdo personagens feitos na hora e que possuem uma caracteristica distinta, como por
exemplo: Guerreiro, Mago, Arqueiro, além de também existirem 0s jogos infantis e 0s

simuladores. De acordo com Santaella (2004), pode também ser classificados como:

e Jogos baseados em agdo, como por exemplo, 0s jogos de esporte.
e Jogos de inteligéncia como os jogos de quebra-cabeca, cartas, estratégias, etc.

e Jogos de exploragdo, como aventura, RPG entre outros.

Eles séo feitos por produtoras e ou estudios de jogos que sdo distribuidos conforme a
disponibilidade das infraestruturas, ou seja, 0s jogos vao evoluindo conforme o tempo, um
jogo eletrénico precisa de muita infraestrutura para ser desenvolvido, existem diversas
mecanicas por trds, como audio, video, fisica, histéria e muito design (EDGE, 2013).

Os games sdo cendrios que tomaram muita forca quando as imagens comecaram a
ficar cada vez mais detalhadas, 0s personagens cada vez mais proximos da realidade. Todos
0s jogos eletronicos tendem a ser populares devido a tecnologia de hoje que disponibiliza ao
jogador cada vez experiéncias diferentes e agradaveis aos seres humanos.

Os jogos eletrénicos foram muito importantes para as tecnologias do silicio pois as
maquinas contemporaneas ndo tinha muito processamento para realizar novos jogos que cada
vez necessitava de maiores complexidades (AMARAL, 2007). Toda a ficcdo, lugar e
principalmente a realidade era algo que os computadores sempre tentavam alcancgar pois
quanto mais real a experiéncia mais satisfatoria se torna a jornada para 0 usuario.

Esse avanco da infraestrutura se deve muito aos jogos eletrbnicos pois
comparativamente notava-se a diferenca de complexidade para digitar um texto ou célculo
matematico para um jogo de simulacéo de basquete com 10 jogadores onde 9 eram o proprio
computador utilizando inteligéncia artificial e usando todo um cenario com plateias que
interagem conforme o posicionamento da bola ou quando é feita uma cesta por exemplo
(OLIVEIRA, 2015).

As ficgBes dos livros e filmes comegaram a ser introduzidas nos jogos e isso fez
com que 0s jogos se popularizem cada vez mais, pois o grande fa de Star Wars por exemplo,
poderia estar na guerra intergalactica ou o jogador que gostasse de Harry Potter poderia
tornar-se um bruxo e utilizar algum feitico (SANTAELLA, 2004).

Quando jogos eletrénicos desse nivel comecaram a ser apresentados aos jogadores,
tinham uma experiéncia tao eficiente que isso comoveu todo o cenério cinematogréfico. A

industria descobriu que por tras deste cendrio existem dezenas de milhares de pessoas que
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sdo apaixonadas por este universo paralelo, elas buscam experimentar 0s jogos como uma
valvula de escape para os problemas e também levam com elas aprendizados para as suas
vidas (EDGE, 2013).

As empresas publicitarias viram uma grande oportunidade neste ramo, e aos poucos
comecaram a ingressar cada vez mais nos jogos digitais, assim como o futebol, patrocinando
jogadores e eventos com premiacGes em dinheiro ou em bens materiais como carros ou
residéncias (RODRIGUES, 2018).

Os jogos eletrénicos sdo 0s que mais lucram dentro do cenério do entretenimento, e
estdo sendo produzidos por toda parte, hoje eles sdo mais populares em smartphones e
tablets, sendo assim, com a introducdo da internet Web 2.0 permitiu com que o0s jogos fossem
cada vez mais aceitos pela sociedade, pois isso tornou-se mais facil para os criadores de
conteido ingressar neste mercado.

Essa alteracdo da comunidade impactou as revistas fisicas e guias caros de games,
pois, as informacBes dos jogos poderiam ser facilmente encontradas e ndo mais isoladas, e
sendo assim, blogs, fa sites, fan fictions, videos e fotos comegaram a preencher a internet e
1SS0 n&o deixou de passar despercebido (OTTELIN, 2015).

Sites populares de compartilhamento de videos como o Youtube comegaram a se
tornar comum para jogadores procurarem dicas e ser encontro de discussdo, pensamentos,
criando uma comunidade, tornando os jogos ainda mais populares (EDGE, 2013).

Os videogames deixaram de ser jogados apenas no quarto e estdo viajando junto
com seus donos em seus celulares, e existem milhares de op¢des nos emuladores de PS1
(PlayStation 1: Console da empresa SONY lan¢ado em...) para celular. O consumidor nao
precisa ir até a loja para efetuar a compra do seu jogo favorito, ele consegue pela internet
efetuando um download adquirindo uma assinatura digital que o jogo se torna mais barato
(EDGE, 2013).

2.3 Streaming

O termo Streaming significa transmissdo continua de dados, € uma distribuicao digital
de dados em uma rede através de uma difusdo de dados. E atualmente utilizada em forma de
distribuicdo de contetdo multimidia através da internet (VIEIRA, 2010).

Streaming é uma transmissao, ou seja, distribuicdo de conteudo digital constante onde
0 mesmo ndo é armazenado diretamente no dispositivo do usuério, mas sim no servidor e por

isso a comunicagéo precisa ser continua (buffer). E o novo modelo de transmiss&o das midias
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atuais, todo o campo de entretenimento hoje estd mudando, e com muitas pessoas conectadas
simultaneamente 0 mercado e a cultura estdo evoluindo drasticamente (LIU et al, 2008).

Quando a internet chegou as grandes massas e ndo apenas nas universidades dos
Estados Unidos, houve uma alteragdo da cultura em si. O modelo tradicional em que as
pessoas ouviam uma radio ou viam televisdo, mudou com a chegada do computador e dos
celulares (AMARAL, 2007).

Depois do surgimento da internet, a televisdo e o radio tornaram-se algo secundario,
0s jogos eletrdnicos também se notaram essa modificacdo, 0s mesmos comecaram a ser feitos
para computadores mais sofisticados, e com a internet fortaleceu cada vez mais a cultura de
conectar-se com outras pessoas em tempo real.

O streaming ndo é apenas jogar em tempo real, mas também transmitir seu jogo com
outros jogadores criando uma comunidade (FAAS et al, 2018). A ascenséo da tecnologia e a
grande distribuicdo mudou totalmente a cultura e diversas plataformas on-line foram criadas,
como por exemplo, a TwitchTV que hoje manda no mercado de streaming para jogos
eletronicos sendo a mais acessada com mais de 50 milhdes de acessos mensais (TWITCHTV,
2019).

Dentro do mercado de games a virtualizacdo comegou a crescer em diversas
ramificacdes virtuais, a economia deste mercado se refez, e o que melhorou muito também
foi o grande crescimento dos aplicativos moveis e tudo isso mudou 0s comportamentos
culturais e sociais (CLEMENT; MARIA, 2015).

Atualmente as empresas de games estdo mudando o seu mercado, anteriormente
existiam lojas fisicas que vendiam 0s jogos impressos das grandes fornecedoras e a loja
revendia para o cliente final. Com as novas tecnologias esse mercado modificou-se, de casa
0 consumidor pode optar por uma loja e-commerce e solicitar o produto fisico ou contetdo
digital pelas bibliotecas da Steam, NVidia e etc., mas o cenario diversificou ainda mais, as
empresas viram a forga que um servidor de streaming pode fornecer ao cliente final. Pela
internet em tempo real adquirir um contetdo, com a entrada das SmartTVs os jogadores
podem receber os produtos digitais como se fosse uma Netflix e solicitar o jogo em tempo
real (CLEMENT; MARIA 2015).

Antigamente existia o conceito de gamer de console contra 0 gamer de computador,
porém a Sony, criadora do PS4 inovando atraves de sua SmartTV ou pelo PC com a PS4
NOW, disponibiliza ao jogador a opcdo de jogar pela propria SmartTV ou pelo PC,

adquirindo em tempo real o contetdo que quiser utilizando seu console, sendo assim diversos
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tipos de jogos, o usudrio informa ao servidor um jogo e ele realiza o buffer automaticamente

e vai jogando com a qualidade baseada na sua internet (EDGE, 2013).

2.4 Web 2.0

Em 2005, o termo “Web 2.0” foi introduzido ao que refere-se a0 moderno estado da
internet que se caracteriza pela interatividade das midias sociais, ferramentas de
comunicagdo, conteddo gerado pelo usuario, como blogs, wikis, YouTube e outras
plataformas. Com essa tecnologia Otellin (2015) afirma que tornou-se possivel ao criador de
ser mais transparente, ou seja, 0s usuarios conseguiam compartilhar imagens, videos e
discutir em qualquer parte da internet.

Os sites mais populares deste meio foram o Youtube, Orkut, Wikipedia, Twitter,
TwitchTV, Pinterest, Wordpress, Facebook e Instagram, isso quer dizer que posts e imagens
eram criados a todo momento nestas plataformas (OTTELIN, 2015).

Segundo Ottelin (2015), o Youtube quando foi langado em 2005, é um bom exemplo
como ponto de partida, era o inicio da internet moderna e isso significava que o Youtube era
6timo para quem queira compartilhar alguma ideia, novidade ou discussao em video para que

todos pudessem ver. E os videos de games eram divididos em 3:

e Letsplay: Esses videos sdo gravados como um documentario falando sobre o jogo
com alguns comentarios humoristicos que é mais voltado ao entretenimento.

e Gameplay: E um video tutorial como um documentario que fala sobre um tnico jogo
do inicio ao fim, geralmente feito com pouquissimos comentarios.

e Streams: Transmissao ao vivo feita pelo Streamer.

As transmissdes ao vivo em dispositivos moveis foram limitadas pelo requisito de
alta largura de banda, na época era em torno de 48mpbs, com o0 avanco das redes para 0s
dispositivos moveis, Primo (2007) afirma que as transmissGes comecaram a ficar mais
populares, pois comecou a transmissdo de 4G pelas operadoras, 0 que permitiu com que 0sS
usuarios realizassem a transmissdo dos seus dispositivos moveis, onde diversas melhorias
dos mesmos foram desenvolvidas.

Essas melhorias de celulares moveis foram vistas para melhorar cada vez mais a

experiéncia do usuario, como por exemplo, aumentar a resolucdo da camera, tamanho da

20



bateria, 0 que tornou mais facil de capturar os videos ao vivo, diminuindo a barreira do
criador com os espectadores (PRIMO, 2007).

A Web 2.0 transformou a rede em uma camada que foi se expandindo com
experiéncias e conhecimentos, uma cole¢édo de codigo aberto, interativo e intuitivo que eram
liberados pelos usuarios on-line, as aplicagcdes comecaram a mudar totalmente o mercado dos
usuarios. Uma das ferramentas que mais se expandiu com a internet 2.0 foram os blogs, com
textos e videos combinados, que poderiam ser baixados ou até mesmo serem transmitidos
on-line. Entretanto os principais contetdos foram feitos por empresas que contrataram
profissionais remunerados compartilhando campanhas e distribuindo novas ferramentas para
redes sociais, como por exemplo, o Instagram e 0 Whatsapp que surgiram para complementar
outros aplicativos (CLEMENT; MARIA, 2015).

Depois que 0 Youtube comecou a remunerar 0s usuarios pelos videos publicados,
houve uma grande disseminacdo de gravacdes de videos e assim explodiu a era dos videos
na internet, fendmeno também notado no Facebook. Porém, nem todas as redes sociais
conseguiram superar o trafego de internet que a TwitchTV gerava, para se ter ideia, em 2013
houve mais de 45 milhGes de espectadores que acompanhavam e compartilhavam suas
experiéncias na TwitchTV fazendo dela a que mais lucrou deste meio (CLEMENT; MARIA,
2015).

Um exemplo disso é o CounterStrike que na época conseguiu construir uma
comunidade global de jogadores que reconheceram o programa de engajamento da
TwitchTV e isso fez com que vérios jogadores chegassem a plataforma pela primeira vez.

Sendo assim, outras comunidades de outros jogos comegaram a surgir na TwitchTV
como o FIFA, World of Warcraft, League of Legends, Dota2, e estes eram 0s que tinham as
maiores bases, isso fez com que a TwitchTV dominasse o mercado de livestreamings na
internet (TWITCHTYV, 2018).

2.4.1 JustinTV

Com o crescente interesse na cultura dos jogos nas redes sociais, Justin Ken e Emmett
Shear criaram um canal de spin-off (Programa de Radio ou TV) no website Justin.TV. O
fundador do Justin.TV em um determinado momento realizou um streaming de sua vida
durante 24 horas por dia e 7 dias por semana com um boné com uma mini camera, e isso fez

com que o termo de Lifecasting se popularizar em 2007 (YANG, 2007).
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Segundo Yang (2007) desde este periodo Justin parou de transmitir e o site passou
por uma grande alteracdo, nessa época a plataforma ja tinha mais de 60 canais grandes ativos
e essa atualizacdo abriu portas para que algumas pessoas pudessem fazer o que quisessem na
telinha, e por isso o0 website s6 poderia ser acessado ou transmitido por pessoas maiores de
18 anos.

Os usuarios tinham permissédo para transmitir gratuitamente, porém, para um ndmero
limitado de pessoas, e assistir as transmissdes ndo revelava a identidade do usuario, com isso
acarretou em pornografia e violagbes dos direitos autorais, levando estes canais a serem
banidos da JustinTV. Os video games ficaram tdo populares que em 2011 o JustinTV tinha
diversos canais de games, que foram direcionados todos para a TwitchTV em agosto de 2014
quando o Justin foi encerrado e a empresa controladora da plataforma resolveu concentrar

seus esforgos, transformando-se em TwitchTV (YANG, 2007).

2.4.2 TwitchTV

A TwitchTV é uma das maiores plataformas de contetdos focada em video ao vivo
direcionada para jogos eletronicos, onde qualquer jogador pode ter seu canal (TWITCHTV,
2019). Ela é uma plataforma muito popular no meio gamer, ela permite que o espectador
possa assistir ao vivo transmissées de uma pessoa jogando um videogame e conversar com
0 apresentador sobre 0 que esta acontecendo no bate-papo.

Os espectadores conseguem participar por um chat a0 mesmo tempo que o streamer
esta apresentando um jogo, e ao mesmo tempo ele estd transmitindo informac@es sobre as
jogadas com os outros espectadores, assim como o apresentador também interage com a
discusséo dos participantes (OTTELIN, 2015).

O Slogan da TwitchTV é que qualquer um pode tornar-se provedor de TV, e a
TwitchTV tem uma plataforma confortavel que o streamer consegue manipular
tranquilamente seu canal e ver o desempenho ap6s a transmissdo, verificando relatorios,
andamento do programa de afiliados, e diversas personalizagdes (TWITCHTV, 2019).

Hoje em dia os videogames domésticos da Sony com o Playstation 4 e a Microsoft
com o0 XBOX One, receberam atualizacdes para o usuario realizar suas transmissdes, pois as
mesmas iniciaram uma parceria com a TwitchTV, permitindo ao jogador que estava jogando

no computador consiga apresentar os jogos eletrdnicos pelo console (OTTELIN 2015).
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Essa possibilidade abriu portas para jogadores virar criadores de contetdo pois 0s
mesmos gque ndo tinham um computador robusto, agora a infraestrutura é disponibilizada
pelo console, permitindo com que o jogador tenha o suficiente para realizar a sua transmissao
e jogabilidade. Para o jogador se tornar um criador de conteudo é necessario que ele tenha os

seguintes requisitos:

Banda larga de no minimo 1 megabyte/segundo.
Uma conta da TwitchTV (Isso pode ser feito pelo Console).
Apertar o botao “Compartilhar” no controle.

Antes dessa integracdo ocorrer por parte dos consoles em parceria com a TwitchTV,
para realizar streaming de jogos sem um computador robusto se tornava inviavel transmitir
ao vivo no canal. A TwitchTV inclui varios tipos de fluxos e de jogos com jogabilidades
totalmente diferentes, juntamente com torneios e eventos de jogos ao mesmo tempo que
permitindo a existéncia de uma grande e crescente comunidade.

Em fevereiro de 2014, a TwitchTV foi um dos sites mais acessados dos Estados
Unidos, onde a plataforma teve mais de 50 milhdes de acessos mensais (TwichTV, 2019) e
relne ndo sO jogadores renomados neste cenario, mas também grandes empresas que
realizam campeonatos e publicidade nesta plataforma, considerada uma das maiores dos
Estados Unidos (FAAS et al, 2018).

Com isso percebeu-se que a TwitchTV tinha um publico fiel de jogadores e criadores
de conteudo, e em decorréncia disso langou um programa de parceiros, possibilitando que
streamers muito populares (CLEMENT; MARIA, 2015).

Segundo Ottellin (2015) essa oportunidade comecgou a gerar muitas discussdes, pois
muitos jogadores comecaram a dizer que a TwitchTV estava transformando seus sonhos em
realidade: transformar o jogador casual em jogador profissional.

Esse programa nao seria possivel sem um monitoramento com qualidade elevada dos
canais, sendo assim o0s streamers comecaram a se dedicar cada vez mais atraindo
espectadores e assim se tornar um parceiro da TwitchTV (CLEMENT; MARIA, 2015). Ou
seja, ndo era qualquer um que conseguia se tornar um parceiro, precisaria de um tempo,
existia uma qualidade de canal necessaria para se tornar parceiro da TwitchTV. Esse
programa fez com que a qualidade dos canais melhorasse e popularizando a oportunidade
(OTTELIN, 2015).
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Utilizar um computador para realizar streaming € na maioria das vezes uma opcao
mais vantajosa, pois o PlayStation4 da Sony por exemplo s6 oferece suporte de streaming
para jogos de PlayStation4 e o Xbox One da Microsoft pode somente transmitir os jogos da
Xbox One (OTTELIN, 2015). Isso faz com que o computador tenha mais opg¢des perante 0s
consoles (Xbox e PlayStation), pois ndo possuem restricdes e, sendo assim, ele tem uma
biblioteca mais variada e repleta de games com uma qualidade até superior e mais extensa
em comparagdo aos consoles.

“Transmitir e assistir a jogabilidades atualmente ¢ um fenémeno global. ” Declarou
Jeff Bezoz, CEO da Amazon em uma entrevista ao Dayli Mail em 2014 (OTTELIN, 2015).
E facil concordar com Jeff quando em um més, 1 milh&o de usuarios transmitem videos e 55
milhdes de usuarios assistem a videos em uma média de 2 horas por dia (TWITCHTYV, 2019).

A TwitchTV encontrou seu diferencial através do nicho de videogames e
Gamecasting (Narracdo de campeonatos), impulsionando a plataforma, tendo uma ascensédo
que trouxe em 2013 cerca de um milhao de jogadores ao vivo e mais de 40 milhdes de pessoas
assistiram esses canais de video em jogo (PIRES, 2014).

Existem algumas diferengas em termos de canais, podendo ser divididos em streamer
e uploader. Uploader ¢ restrito ao canal que apenas transmite um video “off-line”, pois ¢é
gravado e depois ¢ feito o envio para plataforma, ou seja, um canal editado. Ja o streamer
que esta transmitindo o envio ao vivo, ndo esta editando o contetdo, transmitindo o video
em tempo real (OTTELIN, 2015).

Para fazer uma transmissdo de qualidade o jogador que ird transmitir do seu
computador a TwitchTV (2018) recomenda o0s seguintes critérios: Processador Intel Core 15-
4670 ou AMD equivalente; Memoria: 8GB DDR3 SDRAM,; Sistema Operacional: Windows
7 ou superior podendo existir suporte também para Linux e MacOS.

Outro fato interessante sdo os criadores de conteldo do site Youtube que estdo
migrando para a TwitchTV pelo fato da discusséo e interesse no contetido serem maiores, ou
seja, a cultura esta mudando rapidamente e muitas pessoas estdo cada vez mais interessadas
por esta plataforma.

O que difere a producédo de videos do Youtube da TwitchTV é que o criador possuli
mais suporte de rentabilizacdo ndo enviando apenas video e sim transmissdes ao vivo (FAAS
et al, 2018).

A TwitchTV é uma plataforma de streaming focada no gamer, onde os jogadores ou
atletas profissionais podem finalmente mostrar como jogar um determinado jogo de sua

escolha, o que atrai um publico determinado e é o fator mais importante para este jogador
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pois, quem vai querer jogar apenas por jogar? O Streamer tem que captar 0s espectadores da
melhor forma possivel, e ai entra a profissionalidade que toda a plataforma atrai (CLEMENT;
MARIA, 2015).

Toda a rede mudou o pensamento de quanto a TwitchTV influenciara a partir deste
momento impactando os jogadores que realizam streaming. A plataforma influenciou cada
vez mais aos jogadores a distribuir conhecimento e aprendizagem nos jogos por causa de sua
sofisticacdo, houve diversas mudancas para os criadores de contetudo, melhorou a questao de
performance, a quantidade de espectadores foi alavancada também (CLEMENT; MARIA,
2015).

Uma das novidades que atraiu muitos espectadores é o TWITCH IRL, que é o jogador
na sua “vida real”, os usuarios podem transmitir videos fazendo workshops, praticando algum
esporte, discutindo algum assunto, tocando ou cantando mdsica e praticamente qualquer
coisa que o streamer deseja realizar (BISAHA, 2017).

Existem dois tipos de usuarios na TwitchTV, os Streamers e 0s espectadores. Clement
(2015) sinaliza que esses espectadores sdo 0s responsaveis pela plataforma, pois é para eles
que é feita a transmissdo. Existem Varios tipos de espectadores e muitos deles buscam um
canal para assistir e participar de um fluxo, o que torna o lugar de aceitacdo de "noobs"
(iniciantes no jogo) ou de jogadores veteranos.

Os espectadores podem seguir o canal favorito e, sendo assim, recebem notificacdes
por e-mail e pelo aplicativo da TwitchTV quando o canal inicia a live (CLEMENT; MARIA,
2015).

Segundo Clement (2015) existem espectadores que também se tornam moderadores,
esses moderadores assumem a tarefa voluntaria de realizar tarefas administrativas para
auxiliar o streamer, ajudando a moderar o bate-papo, auxiliando os jogadores novatos
respondendo ao bate-papo e, sendo assim, possui alguns privilégios, recebendo um icone
diferenciado no seu perfil de usuario.

Esses moderadores tentam deixar o bate-papo em um lugar mais agradavel aos
espectadores que tem alguma davida ou algum outro espectador que fica compartilhando
links ou mandando mensagens abusivas, sendo assim o moderador faz com que este usuario
fique temporariamente mutado e assim ele ndo consegue participar do bate-papo durante um
tempo determinado, ou ele recebe “ban” (timeout) e faz com que seja banido e ndo consiga
mais participar do bate-papo permanentemente (CLEMENT; MARIA, 2015).

Os streamers dependendo do tamanho e qualidade do canal podem se tornar parceiros
da TwitchTV e sendo assim, parte da receita gerada em seu canal pode ser garantida para o
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mesmo. Eles podem oferecer aos espectadores a possibilidade de se inscrever no canal e ndo
ver propagandas e anuncios que sdo feitos durante a transmissdo, recebem um icone
personalizado e também podem usar emoticons especiais no bate-papo (CLEMENT;
MARIA, 2015).

Os espectadores que se inscrevem se tornam assinantes também podem ter uma sala
somente com inscritos, basta o streamer realizar a configuracdo de sala para assinantes no
seu canal da Twitch. Existe outro tipo de espectador que além de fazer a inscricdo, pode
auxiliar o streamer realizando uma doacdo a fim de apoia-lo, contudo nao é necessério ser
parceiro da TwitchTV, ou seja a doagdo se torna um suporte € muito bom para streamers que
sdo iniciantes.

Com isso, 0s streamers conseguem receber uma parte de renda e assim também
disponibilizar uma atencédo especial para certos espectadores, como uma troca o streamer
pode disponibilizar brindes em outros canais de participacdo como grupos de redes sociais
exclusivos, por exemplo, grupo de Whatsapp ou Telegram (CLEMENT; MARIA, 2015).

Uma das préticas comuns dos streamers é jogar com 0s espectadores para dar a eles
uma chance de ficarem no centro das atencfes. Além disso muitas vezes o realizam com um
webcam tornando mais interativo o conteudo junto ao espectador (HAMILTON, 2017).

Outro fator interessante é que a TwitchTV nem sempre é somente para jogabilidades,
alguns jogadores fazem votagOes sobre alguns jogos, fazem pesquisas, reunides especiais em
datas comemorativas e até mesmo trabalhos académicos com determinado publico
(CLEMENT; MARIA, 2015).

Clement (2015) afirma que existem duas raz0es para 0s espectadores participar das
lives, ou seja, gostam de participar de contetdos exclusivos ou de contetdo especificos,
muitos espectadores dizem que preferem uma interagcdo mais significativa, geralmente canais
muito grandes com mais de 5.000 pessoas o bate-papo fica tdo sobrecarregado que torna-se
inelegivel.

Existem alguns usuarios que costumam néo ter um canal em especifico e acabam por
ficar navegando, procurando uma comunidade ou canal em que se sinta intensivamente
incluido na comunidade (HAMILTON, 2017). Outros espectadores acompanham
diariamente seu streamer favorito, nisso ja inicia um pouco sobre os fas que instintivamente
necessitam estar conectados com o streamer, se sentem totalmente convidados daquele
conteudo diario sem problemas de interagcdes (CLEMENT; MARIA, 2015). Sempre estdo
em busca do conhecimento, aprender sobre um jogo ou sobre um determinado assunto e até

mesmo buscar ajuda a expandir também sua rede de amigos.
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E observado que a TwitchTV incentiva as pessoas a compartilhar e trabalhar juntas
em vez de competir o tempo todo umas com as outras, e Clement (2015) argumenta que a
sociedade esta mudando seus modelos e ndo como o consumo de antigamente, baseado no
objetivo de adquirir algo como propriedade.

Quando um jogador inicia seu canal na TwitchTV ele ndo é mais um receptor passivo,
mas sim um criador de conteddo, ou seja, as pessoas estdo mudando a maneira de ver 0s
jogos eletronicos apenas como uma diverséo (HAMILTON, 2017).

Clement (2015) explica que as pessoas estdo esperando cada vez mais atividades e
criacdes de contetidos que anteriormente ndo era possivel se ter uma visdo de como seria uma
experiéncia de videogames ao vivo. O publico da TwitchTV néo é visto como consumidor,
mas sim como membro, compartilhando o conhecimento e adquirindo experiéncias, isso foi
0 que tornou a TwitchTV a nova comunidade da internet (CLEMENT; MARIA, 2015). A
colaboracdo do publico, especialmente em jovens, aumenta a interacdo na internet de uma
maneira mais madura e independente, os jogadores muitas vezes ndo sabem jogar um jogo
especifico, porém a comunidade sempre ajuda no bate-papo sobre dicas e auxilia o streamer,
fazendo com o que o espectador também se torna importante na transmissdo (HAMILTON,
2017).

Os jogos como um background estdo sempre em desenvolvimento e voltados a
melhorias em que atraia a atencdo dos jogadores em potencial e para isso, muitas empresas
vem atualizando seus jogos com novidades, trimestrais, mensais e até mesmo semanais
(CLEMENT; MARIA, 2015).

Seguindo a légica, a indUstria de tecnologia esta sempre visando os eventos de jogos,
organizacOes de Esports que demandam muita a atencdo dos espectadores. A TwitchTV
facilita em compreender em tempo real o que 0s usuarios estdo achando da transmisséo, traz
também relatérios complexos sobre cada minuto de transmisséo e isso facilita muito para as

empresas no que pode ser melhorado.

2.5 Open Broadcaster Software

O OBS (Open Broadcaster Software) é um software gratuito de cddigo aberto que é
a base (estrutura) da transmissdo para a plataforma da TwitchTV ou qualquer outra de
preferéncia do usuario, sendo utilizada também para gravacgéo de videos. Esse software pode
ser usado para diversas outras plataformas, como por exemplo Facebook, Youtube,

Restream, entre outras. O software suporta diversas camadas de links, imagens, captura de
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video, de som, de telas e é possivel ainda fazer transmissdo ao vivo ao mesmo tempo em que
é gravado localmente no computador, para posterior upload em outra plataforma (OBS,
2018).

2.5.1 Hardware

A transmissdo de video deve ser realizada por um computador com uma boa
capacidade de processamento. Segundo a TwitchTV (2018), é recomendado que a estrutura

para transmissdo deva seguir 0s seguintes critérios:

e Processador Intel Core 15-4670 ou AMD Equivalente
e Memodria: 8GB DDR3 SDRAM
e Sistema Operacional: Windows 7 ou superior.

Com este hardware conforme especificacdes dos fabricantes, é possivel além de
reproduzir a maioria dos jogos e também ser feita a transmissdo para a TwitchTV, segundo
Neto (2017) o interessante seria ter dois computadores, um para o processamento de video e
outra maquina somente para renderizacdo e envio do video com uma placa de captura.

Além destes componentes sdo necessarios 0s seguintes equipamentos periféricos para

realizar a transmissao:

e Monitor Principal.

e Microfone

e Teclado e mouse.

e \Webcam. (Opcional)

e Monitor Secundario. (Opcional)

Neto (2017) explica que alguns webcams vém com microfone, o que pode ser
interessante para o streamer que deseja economizar, porem o microfone melhora a qualidade
de captura de audio, 0 monitor secundario ajuda para verificar as mensagens no bate papo,
conexdo da transmissdo e fazer navegagdes necessarias como ver videos ou até mesmo

utilizar as redes sociais realizando a divulgacdo da transmissao.
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2.5.2 Transmissao de video

Segundo Santos (2010) a transmissdo de video ou streaming é a quebra de grandes
volumes de dados em pacotes pequenos capazes de trafegar pelas redes e cada pequeno
pacote € um stream, Neto (2017) explica que a tecnologia de streaming tem um passado
antigo e conhecido, pois a transmissao de audio ja existia em 1920 quando a empresa Muzak
Holdings implementou a musica de elevador que era tocada continuamente, contudo as
transmissdes de video em si ainda demoraram para serem viaveis.

A transmissdo continua de midia de audio e video necessita uma divisdo do arquivo
em pacotes que sdo transmitidos em sequéncia e sdo processados na medida que véo
chegando ao receptor. Essa técnica se chama buffer que é o armazenamento temporario dos
pacotes ja recebidos pelo receptor durante a reproducdo do conteudo multimidia. Santos
(2010) explica que mesmo que gere laténcia dos dados recebidos o conteudo é transmitido
sem evitar problemas com o processamento multitarefa.

Segundo Neto (2017), as transmissdes de dados atualmente séo divisiveis em duas
categorias: on demand e live. O primeiro sdo transmissdes onde o0 arquivo que esta sendo
transmitido ja esteja armazenado em um banco de dados, nenhum conteido € criado em
tempo real, enquanto que a live (ao vivo) é exatamente o oposto, onde o contetido € criado
em tempo real com a opc¢des de armazenamento apos a transmissao.

Neto (2017) explica que o Youtube e o Facebook implantaram os videos ao vivo pois
a comunidade e os transmissores dessa informacdo sentiram a necessidade do recurso para
informar ao vivo alguma informacéo importante e urgente.

Os requisitos de largura de banda para realizar uma transmissdo de jogos eletrdnicos
podem variar de 100kps até 100mbps sendo que o minimo recomendado de upload para a
realizacdo da transmissé@o seria de 3MBps, sendo assim no minimo 30mbps de download
(SANTOS, 2010). Se a largura de banda for limitada, a escolha de uma aplicacao de video
com baixa qualidade seria coerente, ou deveria modificar a estrutura de rede para aumentar
a qualidade fornecendo uma maior largura de banda (SANTQOS, 2010).

A transmissdo multimidia é muito fragil sendo necessario ter muita qualidade na
transmissdo pois dependendo do tempo que sdo transmitidos podem ocorrer laténcias.
Segundo Santos (2010), as aplicagdes interativas em tempo real sdo frageis a atrasos
acumulados. A laténcia maxima de 400ms é o permitido para voz e videoconferéncia para

garantir a qualidade. O jitter € um parametro que influencia muito na transmissdo multimidia,
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ele utiliza o protocolo UDP que constitui a variacao estatistica do atraso. Essa variacdo nédo
pode ser muito alta por que pode comprometer o processo de buffer no receptor, sendo assim,
as redes séo projetadas para diminuir o jitter, ou seja o jitter utiliza o buffer para diminuir a
variagdo (SANTOS, 2010).

Perda de pacotes ndo pode ser maior do que 5%, essa taxa € definida como a
porcentagem de pacotes transmitidos que ndo chegam ao destino devido ha um atraso muito
grande, ou problema fisico nos equipamentos de transmissao e congestionamento (SANTOS,
2010). Outro pardmetro que ajuda na qualidade da transmissdo € o difference, que mede o
tempo decorrido de um pacote e outro, o ideal é quando o difference é constante, ou seja, ndo
variando (SANTOS, 2010).

2.5.3 Streamlabs

O Streamlabs ¢ um complemento para a transmissdo da TwitchTV no OBS, ele possui
diversos recursos, como gestdo do canal, alarmes de seguir, doacdo, inscricdo, integracdes
com outros softwares, como por exemplo o Discord que € uma outra ferramenta de bate-papo
semelhante ao Skype (STREAMLABS, 2018).

No Streamlabs é possivel obter relatérios completos de cada transmissao, entao ele
funciona também como uma ferramenta de gestdo do seu canal, enviando e-mail de alerta a
cada fim de transmissdo. O Streamlabs esta evoluindo tanto que atualmente ja possui 0 OBS
e 0 Bot integrado, conforme serd abordado no decorrer deste trabalho (STREAMLABS,
2018).

2.5.4 Nightbot

E um website de cddigo aberto gratuito onde traz um robd moderador do chat da
TwitchTV, com inteligéncia artificial que permite criar diversos comandos em JavaScript
para ele moderar tudo 0 que os espectadores estdo conversando no bate-papo.

O Bot tem diversas ferramentas integradas, moderando também a divulgacéo dentro
do chat, como por exemplo, videos de entretenimentos que ja apareceram em transmissoes
anteriores. O Nightbot se torna uma ferramenta interessante pois permite que os espectadores
coloquem musicas de sua preferéncia na transmissdo, sendo assim deixando cada vez mais

divertida e responsiva para o espectador participar da transmissdo (NIGHTBOT, 2018).
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3METODOLOGIA

A pesquisa deste trabalho tem uma abordagem descritiva e direta agregando
primeiramente os conceitos do jogo, da cultura e tecnologia, sobre o tipo de conhecimento
neste universo que foi evolutivo dentro da linha do tempo acompanhando diversos fatores ja
mencionados.

Uma pesquisa qualitativa serd utilizada na compreenséo da realidade a ser seguida
construindo-se assim o fenémeno por meio da teoria com o foco principal na anélise, sendo
assim o Autor possui experiéncia por meio do estudo exploratério dos artigos mencionados
neste e descrevendo os resultados por meio da pesquisa de campo.

Godoy (1995) afirma que a pesquisa de campo pode ser vista cComo uma expressao
que busca observagOes relatadas em uma linguagem ndo-técnica por meio de palavras e
conceitos familiares que buscam a compreensdo do fendmeno minimizando o papel de
pressuposicOes admitidas a priori. Segundo o autor a pesquisa qualitativa ndo busca
enumerar ou medir os eventos estudados, mas sim em busca dos dados descritivos coletados
sobre pessoas, lugares ou processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a
situacdo estudada, buscando compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos.

O conhecimento presente neste trabalho encontra-se na pesquisa bibliografica
analisada em artigos académicos descritos neste somados em uma unica obra deste trabalho
ndo foi apenas uma pesquisa bibliografica, foi feita uma validacdo de campo onde foi possivel
realizar alguns streamings para validar se realmente é possivel engajar espectadores e criar
uma relacdo na comunidade.

Para a realizacdo deste trabalho foram vistas todas as experiéncias do autor
diretamente na comunidade, consumindo os contetidos na plataforma e participando de

diversos canais diariamente, estudando a forma de realizar o uso da plataforma.
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4 PROPOSTA DE IMPLEMENTACAO

A solucéo proposta apos a criacdo do canal na plataforma TwitchTV, é apresentar o
software OBS e as plataformas Streamlabs e Nightbot por meio do conceito de transmisséo
de jogos eletrénicos, angariando espectadores por meio de contetdo.

As secdes a seguir abordam estas informacgdes mencionadas por meio de pesquisa
bibliografica em artigos académicos, blogs e sites assim como a experiéncia do Autor como

um consumidor e também apresentador na plataforma TwitchTV.

4.1 CRIANDO O CANAL DA TWITCH.TV

O requisito do usuario para realizar a configuracdo do canal € apenas 0 acesso a
internet e ao site da TwitchTV, além de cumprir os requisitos, € necessario acessar o site
https://Twitch. TV e criar uma conta sendo necessario preencher os dados ou logar como
usuario do Facebook. Neste trabalho seré utilizado o canal do Autor para demonstracao que

pode ser visto nas sessdes posteriores.

Figura 1 - Cadastro da Twitch.TV

D Junte-se hoje a Twitch
Entrar Cadastrar-se
Usuario
Senha

@
Data de nascimento
Dia Més o Ano

E-mail

Te e Fo e Pri dade.

_ Conectar-se com o Facebook

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.2 Configuracao do canal na TwitchTV

Apds o Login se faz necessario acessar as ‘“‘configuragdes” através do botdo
localizado no canto direito. Ao acessar as configuracfes o usuario deve definir sua imagem
de perfil, banner de perfil e editar seu nome de exibicdo e biografia para uma melhor
apresentacao de layout ao espectador.

As configuracbes o usuério deve-se definir a imagem de perfil e banner para
personalizar o canal, a parte de layout € importante pois demonstra profissionalizacao, apos

a personalizacdo o usuario pode colocar a sua biografia para os espectadores.
Figura 2 - Configuractes

©v O & ComprarBits o
-

arthustream
e Online
Online @

Compartilhar minha atividade @

B Canal
441 Estadio de video

[1] Painel de controle deo criador

Bt Amigos
Ty Inscrigdes
£ Inventario

5] Pagamentos

{5} ConfiguragGes
@ Idioma >

(. Tema escuro

@) Sair

&) Sair

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 3 - Configuracdes de Perfil

Configuracoes

Perfil Twitch Prime Canalevideos Seguranca e privacidade Notificacbes Conexdes Recomendacgdes

Imagem de perfil

Atualizar imagem de perfil w

A imagem deve estar no formato JPEG, PNG ou GIF e ndo pode ter mais do que 10 MB

Banner de perfil

Atualizar

<
®.
; Formato de arguivo: JPEG, PNG, GIF (recomendamos 1200 x 480, maximo de 10 MB)

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 4 - Biografia
Configuracoes

Perfil Twitch Prime  Canalevideos Seguranca e privacidade Motificagbes Conexdes Recomendagbes

ConfiguracGes de perfil

Ususrio IR 174

Vocé pode atualizar seu nome de usuario
Nome de exibicao
¢ arthustream

Personalize as letras mailsculas e mintsculas em seu nome de usuario

Biografia Saudagdes! Meu nome & Denis, mas pode me chamar de Arthus! Moro em Porto Alegre/RS - BR. Depois de muito

conseqgui finalmente comegar a fazer minhas lives! Espero que vocé se divirta e seja muito bem vindol Meu objetivo .

Descrava guem € vocé em menos de 300 caracteras

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em nota o “Nome de exibi¢do” 0 usuario define o que ird aparecer no bate-papo
durante a transmisséo, na biografia o apresentador pode incluir uma mini-apresentacao além
de ser possivel apresentar o lado pessoal do apresentador ao espectador, essa parte €

importante pois € onde o apresentador inicia o seu relacionamento indireto com o espectador.
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4.2.1 Canal e Video

Selecionando em configuracdes o botdo Canal e Video é feita a coleta da Chave de
transmissdo primaria que servird como meio de comunicacao para inserir no OBS e realizar

0 pareamento no cliente para o servidor da TwitchTV que sera visto na sessao 4.3.

Figura 5 - Chave de Transmisséo e Preferéncias

Chave de transmissao e preferéncias

Chave da transmisséo Redefinir
priméria

Maostrar

Protecdo para perda de
conex&o

Aprimore cia de visualizagio da sua transmissdo a
autom mente uma imagem temporaria aos es ol ] use este 1emp
ucionar os problemas com a transmissdo. *Obser = 0 uso de um codificador

complexo para funcionar corretaments

Armazenar transmissoes @

passadas . ) . B
Salvar as transmissdes automaticamente por até 14 dias (60 dias para usuarios Parceiros, Turbo e
Prime)

Conteldo adulto @l
Ative essa configuracéo se sua transmissdo possui conteldo que pode ser inapropriado para

, nudez, am
dasua conta.

vico antes de transmiti-los

audiéncias mais jovens. Vocé jamais pedera transmitir ativida
extrema. Fazer 1ara no encerramer

que seu contelddo esteja em conformidade com os Termos d

Fonte: Elaborado pelo Autor

Conforme é visualizado na Figura 6, para salvar as transmissdes € necessario habilitar
o botdo “Armazenar transmissdes passadas” para download apds transmissdo, muitos
criadores de conteudo salvam as transmissdes para criar videos para divulgagdo no Facebook,
Instagram e Youtube. Algumas transmissfes possuem um contetido para um puablico adulto,
onde existe a presenca de jogos com violéncia, palavrdes e xingamentos por parte do
apresentador, logo se a transmissdo for de conteudo adulto ou acima de 18 anos, 0
apresentador deve selecionar “Contetdo adulto” para ndo se comprometer com as Diretrizes

da Comunidade onde o deve se enquadrar nas regras da plataforma.
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4.2 .2 Banner Offline

Quando a transmissdo esta offline é importante realizar o upload do banner de

reproducdo offline para informar horarios ou demais fontes de contetdo do seu canal, como

por exemplo as redes sociais, assim o publico continua interagindo com o apresentador.

Importante o streamer colocar os links unificados e unanimes, sendo assim os espectadores

conseguem encontrar com facilidade as redes sociais do apresentador.

Figura 6 - Banner Offline

Banner do reprodutor de video

OFFLINE . i

1 ARTHusTRERT Atualizar 1]
QARTHUSTREAR S

©) ARTHUSTRERR GIF, JPG ou PNG de no max

W ARTHUSTRERR

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.2.3 Seguranga: Verificagdo de e-mail

10 MB

Apds a criacdo do canal é importante acessar 0 e-mail do usuario e realizar a

verificacdo do e-mail para vincular a conta da TwitchTV, essa validacdo € importante para o

canal receber os espectadores, pois se a conta ndo for verificada a plataforma entende que

pode ser um robd ou um terceiro que esta gerenciando o canal.

Figura 7 - Verificagdo de e-mail

Contato

E-mail arthus.hearthstone@gmail.com

Verificado. Agrade

Habilitar criacdo de conta
adicional . .
Contas Twitch adicionais podem ser criadas usan

do este enderego de e-mail verificado

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.2.4 Seguranca: Autenticacdo de dois fatores

Em Configuracdes, Seguranca e Privacidade, em Seguranga é necessario ativar a
“Autenticacdo de dois fatores” conforme ¢ apresentado na Figura 9, onde nota-se que para
participar do Programa de Afiliados faz-se um dos requisitos habilitar esta funcionalidade

para seguranca dos participantes.

Figura 8 - Autenticacdo de Dois Fatores
Seguranca

Senha Altere sua senha. Aumente sua seguranga com uma senha forte.

Autenticacdo de dois
fatores

Fonte: Elaborado pelo Autor
4.2.5 Informages da Transmisséo

E necessario antes de iniciar a transmiss&o, que o apresentador coloque um titulo na
transmissdo, informando por meio da Notificacdo ao vivo 0 objetivo da transmissao,
categoria do jogo que sera apresentado.

Quando o apresentador inicia sua transmissao os espectadores que seguiram o canal
recebem uma notificacdo no aplicativo e também um e-mail informando que o seu

apresentador favorito esta on-line.
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Figura 9 - Informacdes da Transmissédo

¥ Informagdes da transmisséo (54
Titulo (107
Chegamos aos Sk no BattleGrounds!
Notificacdes ao vive (107 Saiba mais
Chegamos aos 5k no BattleGrounds!
Cateqoria
Q Hearthstene X
Publico Salba mais
Todos o
Marcagdes Saiba mais
Q) Buscar marcages

Jogo de cartas e tabuleiro

Idioma da transmisséo

<y

Portugués

Fonte: Elaborado pelo Autor

Explorar gerenciamento de transmissao

4.3 Configuracao do Cliente

Neto (2017) apresenta a configuragdo do servidor na plataforma TwitchTV para
configurar o canal criando a conta na plataforma e configurando o layout. Apds
configuracGes bésicas de seguranca € necessario acessar o cliente, verificar os requisitos,
instalar e configurar o OBS de acordo com a preferéncia do apresentador.

Neto (2017) demonstra as configuragcdes necessarias para a transmissao da tela do
cliente para o servidor. O apresentador pode possuir dois computadores, o0 computador de
transmissdo juntamente com um monitor de moderagéo de bate-papo, navegacdo com uma
placa de captura e outro computador com um requisito elevado de configuracdo de
processamento e video juntamente com o monitor principal onde o apresentador visualiza o
jogo. Sendo assim o aplicativo para reproduzir a tela do cliente e realizar a transmissédo por

meio da chave onde foi coletada na plataforma TwitchTV.
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Conforme é visto na Figura 1, € demonstrado o conjunto de conexao de transmissao
para a TwitchTV:

Figura 10 - Esquema de conexdo entre computador de jogo e computador

transmissor

|Strecming Monifor‘ Gaming Monitor
Streaming PC Gaming PC

Capture Card

Fonte: (NETO, 2017)

4.3.1 Requisitos do OBS

Os requisitos de utilizacdo que ndo forem citados neste trabalho, no caso de outros
sistemas operacionais como MacOS ou Linux, podem ser encontrados no site oficial do OBS.
Para utilizacdo do OBS também é necessaria uma placa de video utilizando os drivers mais
recentes da GPU. Os seguintes requisitos minimos sdo necessarios para transmitir utilizando

0 sistema operacional Windows:

e Placa de video: GPU compativel com DirectX 10.1

e Windows, utilizar o 7 ou mais recente.
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Figura 11 - Download OBS

Selecione seu Sistema Operacional

g

Aversdo para Windows do OBS Studio suporta o Windows 7, 8, 8.1 e 10. Versdo: 24.0.3
Publicado em: October 11th

Baixar Instalador
Baixar Instalador (32-bit)
Download por BitTorrent

Baixar Zip

Ver no GitHub =

Lancamentos Anteriores &

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.3.2 Configuragdo do OBS

Neto (2017) explica que ao ver sua tela inicial, a parte superior é apresentada a
imagem do cliente ao servidor que sera transmitido.

Conforme pode ser visualizado na Figura 12, ap6s a configuracao, seréa criado uma
cena, e apds capturar o jogo eletronico, pode ser adicionado imagens, links, textos, e também
captura de Webcam do dispositivo.
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Figura 12 - Tela Inicial OBS

S OBS 24.0.3 (64-bit, windows) - Perfil: Sem nome - Cenas: Sem nome - 0

Arquive (F)  Editar  Mostrar (V) Perfil  Colecio decena (5] Ferramentas (T)  Ajuda (H)

Mixer de Audio

Fonte: Elaborado pelo Autor

Para uma configuracdo rapida é recomendavel acessar o assistente de configuracédo
que ird realizar uma validacdo dos componentes do usudrio como conexdo de internet,
tamanho de video e validar todos os requisitos do usuario.

O assistente identifica automaticamente o tamanho do monitor que seré utilizado para
apresentacdo, e nas informacdes da transmissdo o usuario podera selecionar a origem do
servigo que sera feita a transmissdo inserindo a chave de transmissdo que foi coletada,
conforme visualizado na Figura 2.4.

Ao inserir a chave de transmissdo o assistente de configuracdo irad realizar uma
validagdo da conexao de internet, dos requisitos do computador e a configuracao de audio do
ambiente do cliente, onde é feito a configuragdo automatica, o assistente solicitara uma
confirmac&o junto com a descricdo das configuracdes selecionadas para a melhor qualidade
de transmiss&o e sendo assim, encerrando a parte de configurag&o.

O apresentador pode adicionar a quantidade necessaria de cenas conforme a Figura
12 demonstra existem diversas abas na parte inferior onde é ajustado as cenas, como por
exemplo, pré-jogo, cena principal e p6s-jogo, como por exemplo no pré-jogo, uma imagem

informando que a transmissao ird iniciar, e no pds-jogo uma imagem de agradecimento com
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redes sociais. Na aba inferior também possui um Mixer de Audio, onde o apresentador pode

ajustar o audio sem precisar sair do aplicativo.

Figura 13 - Configuracdo do OBS
S Assistente de configurac&o

Resultados Finais
Teste completo

0 a5 mais ideais para vocé:

O programa determinou que estas configuraces estima

CATED South America: Sao Paulo, Brazil

Itar”. Para definir manual

Voltar Aplicar Configuraces

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.4 Streamlabs

Cancelar

Nesta pesquisa serd demonstrado algumas das funcionalidades do Streamlabs que

pode ser inserido no OBS para capturar as informacgdes do canal da TwitchTV e transmitir

por meio de eventos, alertas e metas que podem trazer diversos beneficios para a

apresentacao.
Figura 14 — Streamlabs

oo streamlabs Products Widgets Support

Stream like Ninja

#1free toolkit for live streamers

[V Login with Twitch
Orloginwith: XX © ©®

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Apds a realizacdo do login na plataforma Streamlabs com o usuario da TwitchTV o
aplicativo solicita autorizagdo para habilitar a sincronizagdo como os alertas. A plataforma
gera um link onde um NAV/Link onde é inserido na tela do OBS do cliente, importante para
avisar ao apresentador e aos demais espectadores toda vez que um usuario segue, se inscreve,

faz uma doacdo para o canal e até mesmo outro apresentador realiza a hospedagem.

Figura 15 - Adicionando link do Streamlabs no OBS

S Propriedades para ‘Navegador'

0, 0); margin: Opx aut

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo Autor
O espectador quando clica em seguir, ou se inscreve no canal ou faz uma doacéo, por
sua vez, o Streamlabs captura essa informacdo e gera um alerta no OBS com som e um GIF
aparecendo uma mensagem de texto ou até mesmo interpretada por uma voz onde todos

visualizam e escutam gerando assim, participacdo adicional ao espectador.

Figura 16 - Esquema TwitchTV/Streamlabs/OBS

=) D
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Essa interagdo ocorre de maneira automatica durante a transmisséo, dessa forma o
apresentador recebendo o alerta, agradece ao espectador ou muitas vezes responde uma

duvida sobre o jogo e até mesmo pessoal. O Streamlabs possui as seguintes funcionalidades:

e Alertas;

e API Doacdes via Paypal,

e (Caixa de bate-papo na tela para producdo de conteudo;
e Lista de eventos: Inscricdo, seguidores, hospedagens;

e Meta de doacéo.

4.4.1 Alertas

Apos o login do usuario no Streamlabs, pode-se configurar o alerta da forma como
quiser para cada segmento utilizando outros gifs, som, cor de fundo juntamente com um texto
de agradecimento. O Streamlabs também disponibiliza para os streamers menos experientes

templates prontos para uma rapida utilizacéo.

Figura 17 - Alertas StreamLabs

Nap.t-ro&-x, Thanks for

: Following.

Fonte: Twitch.tv/Educated_Collins (2019)
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4.4 .2 Lista de Eventos

Outras utilizagdes do Streamlabs que é o apresentador € liberar informacdes para 0s
espectadores como por exemplo: quantidade de tempo que esta sendo feita a transmisséo,
bate-papo, Ultimo inscrito e uma lista de eventos. A figura 18 demonstra a maior parte das

funcionalidades descritas.

Figura 18 - Lista de Eventos e Bate-papo

\\\ New subscriber!
@ BROONO
N
This is a test message.

This is a test chat message

i |
Download Fortitude, Its awesome!
- Who loves streaming?
We love streaming!
#StreamLabs
' e

¢ $200

Fonte: Elaborado pelo Autor

Também pode ser feita uma meta mensal para melhoria do canal, como no exemplo
da figura 18 onde o apresentador pede em troca dos contetidos oferecidos, um auxilio
financeiro.

Para finalizar a secdo do Streamlabs seguimos o canal com uma conta terceira para
validar o log de registro da funcionalidade de eventos que podem ser alocados na tela junto
ao NAV que pode ser incluido no OBS.
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Figura 19 — Evento de seguir

Recent Events Giveaways Live Actions

denisteinoficial22 has followed.

Fonte: Elaborado pelo Autor
4.5 Nightbot

O Nightbot é uma ferramenta utilizada pelos apresentadores pois auxilia a moderar o
bate-papo com protecdo de spam, interacdo por meio de comandos, sorteios para 0S
espectadores, solicitacdo de musica e mensagens automaticas por tempo determinado. Uma
das funcionalidades do NightBot é o alerta aos espectadores, que sdo mensagens que ocorrem
no bate-papo como por exemplo eventos da transmissao anterior como clipes, imagens e links
por meio de timer ou quantidade de mensagens.

Assim que o usuario escreve um comando o Nightbot recebe essa solicitacdo e
devolve uma informacdo, assim sendo, a mais importante funcionalidade € a interacdo, 0s
comandos sdo muito utilizados pelos usuarios para adquirir maiores informacdes e até mesmo
participar de sorteios.

Figura 20 - Nightbot

NiGHTBUT Features  How It Works »L
Your Stream, Simplified

Nightbot is a chat bot for Twitch, YouTube, and Mixer that allows you to automate your live stream's chat

with moderation and new features, allowing you to spend more time entertaining your viewers.

Sign Up! Leam More
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 21 - Comandos Nightbot

Comando mensagem
fcmd Os comandos do canal s3o: Idonate / linsta / Iface / Imulligans / lwhats / ldisc / Imamou / lez
deck: Os melhores decks do bosque das bruxas neste link: https:/fwww.mulligans.com.br/noticias/novos-decks-de-bosg El Ux.
Idisco Participe do discord do mulligans: https://discordapp.com/invite/BjFDeYE
!doar Ajude o canal com um donate: https://pagseguro.ucl.com.bricheckout/nc/nl/donation/sender-identification,jhtmi?t=274b14298ac2dd7eef1751bdec7e52838e
!aste Essa foi facil, eu realmente achei que ele ndo ia ganhar! Kappa
face

Curta a pagina do arthus asw! httpsy//www.f;

facebook.com/arthustream/

tinsta Se liga nas fotos do Arthus: https://www.instagram.com/arthustream/ e do mulligans hittp:

w.instagram.com/hsmulligans/

I mie $(user), arthus mamou $(count) vezes hoje! KappaPride

I mulligans Mulligans é um fansite de hearthstone, acesse https://www.mulligans.com.br e a pagina no facebook: https://www.facebook.com/Mulligans.com.br/
g g 2 2 2

! paladinopar AMECA3TOAEaKB68H2Qe5wQK3BQLNIAIM + WGZAtWDSEXOBr8GSQIWCdnHAPVLAVSATNAEA =

! mulligans Mulligans € um fansite de hearthstone, acesse https://www.mulligans.com.br e a pagina no facebook: https://www.facebook.com/Mulligans.com.br/

! paladinopar AAECA3TOAEEKBEBH2Qe5wQK36QLNSAIM + WGZAtWDBEX 0BG QIWCANHAPVLAV|SAITIAEA =

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 22 - Esquema Nightbot

Fonte: Elaborado pelo Autor

Outra funcionalidade do Nightbot é a realizac&o de sorteios que o0 apresentador pode
fazer para seus espectadores juntamente com o comando que o mesmo pode definir, sendo
assim o Nightbot identifica as mensagens e adiciona as mesmas em uma lista para realizacdo
do sorteio.

O Nightbot também possui um toca-mdusicas que pode ser adicionado na apresentacéo
onde os espectadores podem selecionar muasicas em uma lista onde é realizada a adicéo
automaticamente por meio de um comando + o link da musica. Sendo assim, pode ser

observado o atingimento de um dos objetivos especificos, de apresentar o OBS e as
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plataformas Streamlabs e Nightbot para qualquer leitor realizar uma transmissdo de
qualidade pela plataforma TwitchTV.

Ao inserir uma mensagem na lista negra e executar por uma conta terceira realizamos
um teste ao enviar uma mensagem no bate-papo na Figura 22 onde o Nightbot recebe a
mensagem e sinaliza automaticamente excluindo um spam que foi adicionado na blacklist

(Lista negra).

Figura 23 — Spam

denisteinoficial22: mensagem excluida por um

Vood foi colocadola) em espera por 5 segundos.

Motivo: blacklisted spam, automated by Mightbot

Q RIS @denisteinoficial22 EEelERE)

n&o & permitido por aqui! Verifigue com o streamer
553 acio! @ [warning]

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na secdo 4.6 sera apresentado ao leitor a metodologia e o conceito das transmissdes

e certificados de qualidade da transmissdo dos jogos eletrénicos por meio da TwitchTV.

4.6 Iniciando as transmissoes

Apds a configuracdo do canal da TwitchTV, a configuracdo do OBS, Streamlabs e
Nightbot, o apresentador escolhe seu jogo eletrénico e comeca a construir uma comunidade
prépria buscando atingir o objetivo de se tornar um membro no programa de afiliados da
plataforma.

Comecando a jornada na TwitchTV o apresentador fazendo a primeira transmisséo
atinge a primeira certificagdo que ¢ a conquista “comecou”, para isso o apresentador deve

buscar seguir os critérios elencados na Figura 22.
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Figura 24 - Comecou

Comecou CONCLUIDO
Comece sua primeira transmisséo
Explore seu painel de controle
Atualize o titulo da sua transmissdo

Atualize sua categoria

Aprenda mais sobre transmissdes na Twitch. Saiba mais

Fonte: Elaborado pelo Autor

Uma transmissdo bem-sucedida na TwitchTV é ter uma comunidade muito conectada
com o criador de conteudo ou apresentador que deve ter um cronograma semanal de
apresentacdes para mostrar aos espectadores a agenda do canal. Segundo Suganuma (2018),
0 apresentador estar ao vivo jogando para outras pessoas torna uma carreira de
entretenimento. Os espectadores que gostarem do apresentador comecam a seguir seu canal,
tornando-se seguidores desenvolvendo um relacionamento entre as partes, entdo € importante
0 apresentador ter em mente 0 seu nicho, o seu estilo de jogo e aperfeicoar e melhorar a

qualidade da transmisséo para manter seus espectadores.

Figura 25 - Criando uma comunidade

Crie uma comunidade CONCLUIDO

Parabéns! Agora vocé pode conceder o status de VIP para seus espectadores. Saiba mais

Tenha 5 pessoas falando no chat ao mesmo tempo

Atinja 50 seguidores

Fonte: O Autor
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4.6.1 Bate-papo

O bate-papo é o canal principal onde os espectadores podem se comunicar com 0
apresentador, portanto € importante para este, interagir com o bate-papo, verificando

feedbacks positivos e negativos para sua moderacéao.

Figura 26 - Moderacéo
Controles do AutoMod

AutoMod rulesets

Retenha automaticamente mensagens derisco para gue 0s moderadores analisem

Termeos e frases blogueados

Mensagens gue contém esses termos ou frases serdo blogueadas do chat

Termos e frases permitidos

As mensagens gue contém esses termos & nenhum outro termo blogueado na

Fonte: Elaborado Autor

Quando um canal tem muitos espectadores, torna-se complexo comunicar-se
corretamente, e para isso 0 apresentador pode ativar o modo lento para os espectadores terem
uma pausa a cada mensagem, ou seja, 0 espectador manda uma mensagem e deve aguardar
um tempo determinado para mandar outra mensagem. Os inscritos do canal enviam
mensagens normalmente, ignorando o modo lento, o que faz a inscrigdo ter mais um beneficio

maior.

4.6.2 O Seguidor

Geralmente o apresentador torna-se uma figura publica, como uma celebridade ou
jogador de Esports, quando tem milhares de espectadores sente uma conexdo individual com
cada espectador como se realmente fosse um f& Suganuma (2018) explica que o0s
espectadores buscam canais em diversas categorias que possuam boa qualidade de

apresentacdo, interacdo, conhecimento e entretenimento.
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Na TwitchTV o canal que mais possui espectadores € o que aparece primeiro na busca
pela plataforma. O criador de contetido ou o0 apresentador deve ter em mente que precisa ser
competitivo, quanto mais transmissdes e quanto maior a qualidade de contetdo, maior a
probabilidade do seu canal crescer.

Todas as transmissGes chegardo ao espectador com uma notificacdo por e-mail
informando que o apresentador estd realizando a transmissdo, entdo € importante o
apresentador possuir um cronograma e uma rotina para inicio.

Os apresentadores podem realizar algum evento ou sorteio especialmente para quem
seguir o canal na semana, ou no més recorrente para engajar ainda mais. A funcdo "timer"
torna-se interessante para ser utilizado pelo apresentador junto ao Nightbot, para lembrar os
espectadores no meio da transmissdo que a esta live terd um sorteio.

O apresentador pode incluir no titulo da transmisséo para informar aos usuarios que,
apos o atingimento da meta mensal, sera realizado um sorteio, outra funcionalidade é acessar
o painel de moderacdo e habilitar somente seguidores durante um tempo determinado
conforme figura 25.

Um comando pode ser executado no bate-papo como o ‘/followersmode’ que somente

seguidores que podem interagir no bate-papo forcando os espectadores a seguir o canal.

Figura 27 - Modo somente seguidores

Modo somente seguidores SrEeI s

When enabled, viewers must follow you for the specified amount of time before they are allowed to post massages in your channel.

Fonte: Elaborada pelo Autor
4.6.3 O Inscrito
O inscrito é o seguidor que opta por apoiar financeiramente o canal e usufruir de todos

0s beneficios: distintivo, emotes, aléem de também ndo serem obrigados a visualizar

propagandas e publicidade durante a transmissao.

51



Figura 28 - Imagem promocional de painel

NO CANAL

-VANTAGENS

fcone exclusivo ao lado do nick.
] Naoveja propagandas

© Emotes exclusivos pra usar na Twitch

Escreva normalmente no chat mesmo
quando estiver em MODO DEVAGAR

Use o chat mesmo quando ele estiver em
MODO EXCLUSIVO PARA SUBSCRIBERS

Acesso ao discord exclusivo dos SUBS
Ganhe amor infinito

-TIER 2 $9.90/mzs -TIER 3 $24.00)es
5';;- ALANZVIP ALANZBURGUES
CLIQUE PRA SE INSCREVER

Fonte: Twitch.tv/Alanzoka (2019)

E importante considerar quando a transmissdo possui muitos espectadores o0s
participantes se inscrevem na transmissdo em troca de aten¢do ou uma pergunta relevante
pois quando o espectador se inscreve, ele libera um som e uma mensagem para 0
apresentador, dessa forma 0 mesmo comega a Ser atencioso somente com inscritos.

Considerado como um f&, geralmente o inscrito sempre esta na transmissao, eles
demonstram maior conhecimento do apresentador e do jogo, geralmente ajudam o
apresentador com seu distintivo de moderador ou inscrito participando e interagindo o tempo
todo, sempre auxiliando o apresentador passando feedbacks positivos para melhorar cada vez

mais a transmissao.
4.6.4 Resumo da Transmissao
Nessa secdo o Autor disponibiliza a Figura 27 onde em uma hora e vinte minutos foi

possivel angariar espectadores e seguidores sendo possivel a partir dos processos revelados

e utilizados com a apresentacdo da metodologia deste trabalho.
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Sendo assim apds horas depois da transmissdo o apresentador pode verificar o

resultado dos dados e analisa-los para ter uma métrica e atingir os objetivos do canal.

Figura 29 - Resumo da transmissao

quinta-feira, 7 de novembro

22:32 - 23:52

Duracéo da transmissado Média de espectadores Maximo de Espectadores tnicos
3hB8m dltima transmiss&o +0 da Ultima transmissao espectadores -6 da dltima transmiss&o

+2 da ultima transmisséo

1h20m 1 5 10
Participantes Unicos do Visualiz. ao vivo Novos seguidores Novas inscrigdes
chat -5 da dltima transmiss&o +4 da ultima transmissao +0 da ultima transmissao
+1da dltima transmisséo

Fonte: Elaborado pelo Autor

O relatério demonstra 8 categorias que podem ser compreendidas sobre a
performance de cada transmissdo, é importante lembrar que a TwitchTV possui diversas

conquistas que pode ser atingida pelo usuario na busca de ser um afiliado ou parceiro.

4.7 Programa de Afiliados

ApOs comecar a captar seguidores € necessario 0 apresentador ter uma dindmica
intensa e um cronograma semanal juntamente com suas midias sociais. E sugerido pelo Autor
como um afiliado do programa da TwitchTV que o apresentador iniciante realize no minimo
duas horas semanais no primeiro més, o que pode ser facilmente atingido.

Os apresentadores tém um objetivo, uma rota para se tornar um afiliado da plataforma
e comecar a receber assinaturas, existem critérios de avaliacdo pela propria plataforma, onde
possui uma regra legal para os participantes, até mesmo pela protecéo juridica da plataforma
e do apresentador que deve ser seguida, 0 mesmo deve apresentar seus dados pessoais que

serd visto no final desta sessao.

53



Figura 30 - A rota para ser um Afiliado

A rota para ser um Afiliado CONCLUIDO

Parabéns! Viocé se tornou um afiliade da Twitch Saiba mais Configuragbes de associados

Atinja 50 seguidores

Transmita por 8 horas

Transmita em 7 dias diferentes

Média de 3 espectadores @

Para receber um convite para o Programa de Afi ados, vocé deve atender simultaneamente a todos os guatro requisitos durante um periodo de 30 dias. Saiba mais

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 31 - Programa de Afiliacdo da TwitchTV

CONCLUIDO

CONCLUIDO

CONCLUIDO

CONCLUIDO

Fonte: Elaborado Autor

4.7.1 Programa de Parceria

Uma vez que um canal da Twitch cresce muito rapido, o apresentador sera habilitado
a participar do Programa de Parceria da TwitchTV, o qual funciona apenas por meio de
convites, semelhante a um contrato, onde o apresentador, ao atingir 0s requisitos necessarios
sera convidado a ser um parceiro da plataforma. Geralmente esse fato ocorre pela grande
qualidade de conteudo e, sendo assim, o0 numero de espectadores cresce de forma exorbitante.
Muitas vezes o0 apresentador que atinge a parceria da Twitch é o que geralmente ja

possui um puablico ou um nicho estabelecido por meio de suas redes sociais como Twitter,
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Facebook, Instagram e principalmente o Youtube. O marketing digital da criacdo de conteddo
é 0 grande mistério do sucesso de um apresentador, pois ele € o seu produto, entdo se o
mesmo possui uma grande qualidade ndo tem por que ndo divulgar seu trabalho utilizando

estratégias de marketing.
O visualizador adequado e bem qualificado consegue um contrato com a TwitchTV,

obtendo um lucro maior com as assinaturas e também podendo liberar anincios da Amazon

para os espectadores.

Figura 32 - A rota para ser um Parceiro

A rota para ser um Parceiro -

de performance em 30 dias (15/10/19 - 13/11/19

Transmita por 25 horas

10 /12

Transmita em 12 dias diferentes

Média de 75 espectadores @ 105/ 75
em 28,1 horas de transmisséo A =

Fonte: Elaborado pelo autor
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5 VALIDACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Compreende-se este projeto como uma apresentacdo das plataformas TwitchTV,
Streamlabs e Nightbot e da aplicacdo OBS ligada ao processo de realizar uma transmisséo
na plataforma para atingir o objetivo especifico. Além de incluir o jogador em uma jornada
na construcdo da sua comunidade que vai possibilitar seu crescimento exponencial através
do playthrough demonstrando sua habilidade primeiramente, depois seu profissionalismo e
comprometimento com seu networking, construindo sua marca em busca do seu espaco.

Validou-se que o projeto apresentado atinge o0 objetivo que € apresentar 0 processo
de construir um canal na plataforma TwitchTV utilizando os processos demonstrados ao
longo do trabalho.

Apb6s a configuragdo do OBS verificou-se a apresentagdo do Streamlabs, a
importancia da ferramenta que dispde diversos recursos ao usuario para a realizacdo da
transmissdo que busca aumentar a performance e a interacdo na TwitchTV, a funcionalidade
dos alarmes surgindo na tela, os eventos que disponibilizam para o apresentador e ao
espectador, o bate-papo na tela que atrai 0s espectadores a participar e até mesmo seguir o
canal validando também a API de doacdo do Streamlabs junto com as metas que podem
acompanhar o apresentador ao longo das transmissdes.

Compreendeu-se que o Nightbot dispde de algumas funcionalidades para auxiliar o
apresentador com o bate-papo na moderacdo, interacdo por meio dos comandos trazendo
maior responsividade enquanto o apresentador estd ocupado com o jogo eletrénico. Os
espectadores acabam automaticamente utilizando os recursos como 0s comandos, sorteios,
solicitacdo de musicas deixando a apresentacdo confortavel para ambos os atores no canal.

Sendo assim, o objetivo especifico foi atingido por meio das se¢des apresentadas
juntamente com os processos que foram testados pelo Autor, e no final destacou-se a
assertividade apds as validacBes das aplicacGes e dos processos. O Autor disponibiliza
possibilidades das plataformas mencionadas neste, apresenta por meio das figuras o processo
de realizar a transmissdo e construir o canal por meio da comunidade descrevendo
detalhadamente o processo de como atrair espectadores buscando 0os mesmos apds seguir o
canal na Figura 33 onde foram feitas algumas transmissdes de até 2 horas o Autor pode

coletar alguns seguidores nas transmissdes para fins de validagao.
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Figura 33 - Relato6rio de Transmissdes de um més

1de nov de 2019 - 30 de nov de 2019

30 dias
14 - s 80 - - +7 - S — - us¢ 0,03 *
Média de espectadores Visualiz. ao vivo Novos seguidores Inscrigbes Receita
Dia

<

0 de nov

W Média de espectadores

Fonte: Elaborado pelo Autor

Visualizando o melhor dia, onde foi realizado compartilhamento nas redes sociais
(Facebook, Instagram), trouxe o resultado mais interessante no més, entdo com essa
informacao é valido afirmar que o uso do marketing digital € primordial para o crescimento

continuo do canal.

Figura 34 - Relatdrio de transmissdo de um dia

quinta-feira, 7 de novembro
22:32-2352

Duragéo da transmisséo Média de espectadores Maximo de Espectadores tnicos
3h8m ultima transmisséo +0 da ultima transmisséao espectadores -6 da dltima transmiss&o

+2 da Ultima transmiss&o

Participantes tnicos do Visualiz. ao vivo Novos seguidores Novas inscricdes
chat -5 da Ultima transmisséo +4 da ultima transmiss&o +0 da dltima transmissao

+1da ultima transmissdo

2. 14 4. 0

Fonte: Elaborado pelo Autor
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6 CONCLUSAO

O aumento da distribuicdo de internet e tecnologia de qualidade resultou em uma
mudanca cultural no mercado de entretenimento ao refletir sobre o que a TwitchTV
representa ao longo dos anos com 0s jogos eletrénicos, essas mudancgas culturais que atrairam
um puablico significativo. A internet esta rodeada de oportunidades, e uma delas é a
TwitchTV, onde é inegavel afirmar que a comunidade na internet hoje esta migrando para as
plataformas de transmissGes de videos ao vivo, isso quer dizer que os que forem o0s
precursores, estardo a frente trazendo conteddo dos jogos eletrénicos buscando
oportunidades de construir sua comunidade neste meio.

Este trabalho pode auxiliar muitas pessoas no cenério dos jogos eletrdnicos em
compreender este meio, a transmissdo por meio das plataformas, a sincronia que pode gerar
a criacdo de conteddo juntamente com o marketing digital trazendo entretenimento ao
publico e demonstrando habilidades do apresentador para a comunidade.

O tema escolhido foi definido pelo Autor pela sua experiéncia na plataforma onde foi
visualizada a oportunidade de compartilhar o conhecimento e ampliar sua compreenséo deste
mercado, visando melhorar sua experiéncia ao realizar a pesquisa. E possivel visualizar desta
pesquisa apresentar a TwitchTV e demais aplicativos que auxiliem o apresentador a realizar
uma transmissao de qualidade juntamente com a possibilidade de melhorar ainda mais com
a utilizacdo do Streamlabs e do Nightbot.

O objetivo especifico da transmissdo foi atingido, as amostras das transmissdes
realizadas pelo Autor trouxeram um resultado em que houveram seguidores em cada
transmissdo 0 que em apenas algumas horas foram dispendidas em tais transmissoes,
demonstra que o inicio é simples, pois existe um meio complexo porem com esta obra pode
ajudar os apresentadores a serem competitivos para captar os espectadores.

Foram identificadas neste trabalho informacgdes demasiadas que todas as aplicacGes
apresentam para este estudo, porém em pouco tempo de estudo acabou sendo visto a
necessidade de uma pesquisa € um estudo apurado no marketing digital que pode ser
consequéncia de uma melhoria para este trabalho e sendo uma essa uma pendéncia
identificada. Sendo assim, concluiu-se que este trabalho apresentou uma esfera de mercado

que esta aberta e em crescimento para todos fazerem parte e transformando seu hobby.
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