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A mudanca midiatica ocorrida nos Gltimos tempos proporcionou a expansao de
publicos antes pouco analisados. Os fas, antes vistos como patologia (JENSON, 1992),
devotos de templos, com significados, por vezes, religiosos e extremistas, adquiriram
uma ressignificagcdo a partir do momento em que se percebeu o papel ativo desses
consumidores nas relagdes com seus produtores de conteudo.

Ao se envolverem no processo de comunicacgdo, os fas proporcionam sentido e
dedicam tempo e energia ao produto midiatico (THOMPSON, 1998). Nesse sentido,
percebe-se a necessidade de as organiza¢Ges conversarem com seu publico fa, a fim de
coexistirem em um ambiente de compartilhamento de interesses e possibilidade de
crescimento matuo. Os fés tém poder de criar, modificar, ressignificar e compartilhar
conteddos midiaticos das organizagdes, estimulando a adaptacdo e integracdo aos
ambientes em que estdo inseridos. Tais ambientes sdo diferenciados e requerem
linguagens especificas, visando a compreensdo por parte do publico, portanto
demandam adaptagdo de linguagens, contetdos e relacdes, integrados aos processos
discutidos neste trabalho, tais como convergéncia, narrativos transmidia e cultura
participativa, sob a visdo de Jenkins (2009).

De outro lado, o crescimento da comunidade gamerl desperta questionamentos
sobre a manifestacdo dos fas dentro desses ambientes, por serem extremamente
especificos, visto que 0s jogos deixaram de ser elemento de entretenimento para serem
elementos de transformagéo cultural (ALVES; HETKOWSKI, 2007).
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A razdo central para a problematica deste trabalho surgiu das inUmeras
possibilidades de interacdo entre publicos e produtores de contetudo, ambientadas em
diversas redes sociais, dentre elas o Twitter, que atua como base para a formagéo de um
fandom da plataforma Twitch. Nesse sentido, buscou-se sanar a problematica proposta,
a fim de identificar quais as expressdes de fas, inseridos na rede social Twitter, eram
evidentes no relacionamento entre a plataforma Twitch e os usuérios que acompanham
o perfil desta no Twitter.

A fim de viabilizar esta andlise, foram propostos objetivos gerais e especificos.
O objetivo geral &, inicialmente, identificar se existem incidéncias de comportamentos
de fas, expressos a partir da relacdo entre a plataforma Twich e seus fas na rede social
Twitter, e, a partir disso, possibilitar a continuidade do trabalho. Como primeiro
objetivo especifico, tem-se a categorizacdo das expressdes de fd na rede social Twitter,
no perfil da plataforma Twitch. Para atender a esse objetivo, sdo utilizados métodos de
codificacdo por semelhanca, a fim de que emergissem padrdes de comportamento das
expressdes dos fas. Essas informagdes foram utilizadas como embasamento para atingir
0 segundo objetivo, que era identificacdo de estimulos, por parte da Twitch, para a
concretizacdo da manifestacdo dos féds no espaco de comentarios da rede social Twitter.
Por fim, o terceiro objetivo foi identificar se a Twitch se utiliza de alguma acdo
transmidiatica para estimular prolongamento da relagdo com os fas, indo além das
respostas as publicacdes na rede social Twitter.

A partir da metodologia apresentada pela Teoria Fundamentada, as expressdes
massificadas sdo desmembradas e permitem analisar a participacdo dos fas e da Twitch
nessa relacdo de mutuo compartilhamento.

Observou-se, ainda, nos dados analisados, que o Twitter, visto como fandom nesta
pesquisa, serve apenas como estratégia de comunicacdo da plataforma. Os fds que se
expressam nas respostas as publicagdes sdo fas de jogos ou, ainda, streamers, que

expandem sua adoragdo para 0s ambientes que reproduzem esse tipo de contetdo, neste
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caso, a Twitch, que direciona contetidos, mesmo que rasos, para o Twitter. Levanta-se a
possibilidade de que, se fosse outra plataforma concorrente transmitindo contetdos acerca
de determinado jogo, os fas deste estariam no ambiente que esta compartilhando o que eles

buscam e tém interesse.
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