OOO
8 O.. Il Seminario Internacional de Pesquisas
O~ em Midiatizacao e Processos Sociais
(o)

A figura hibrida do streamer de jogos: Oscilando entre
autenticidade e performance?!
The hybrid figure of the game streamer: Oscillating between
authenticity and performance
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A facilidade em transmitir, gravar e distribuir contetdo audiovisual na internet
hoje estimulou o surgimento de varias maneiras de compartilhar a experiéncia de jogo.
Sejam resenhas criticas em video, feitas por amadores ou jornalistas profissionais e
distribuidas em sites especializados, féruns ou servicos de video por demanda, seja o
streaming ao vivo de partidas de jogo, ou das primeiras impressées do streamer sobre
um jogo novo, engquanto o joga pela primeira vez; temos um campo vasto de
observaveis a estudar, observaveis estes que se entremeiam com varias logicas da
midiatizag&o.

A transmissdo ao vivo de conteudo audiovisual via streaming, no formato
adotado e popularizado pelo servico Twitch.tv (especializado em streaming de partidas
de jogos de videogame), consiste, tipicamente, do video da partida ocupando a maior
parte da tela, com uma janela menor embutida, costumeiramente em algum dos cantos
da tela maior, com o video do streamer (captado por uma camera apontada para seu

rosto). Ao mesmo tempo, 0 audio do jogo também é transmitido, usualmente em
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volume baixo, de forma que ndo atrapalhe o audio do streamer falando algo,
comentando sua performance.

Essa configuracdo permite captar as expressdes daquele que joga, além de
simular, quando o streamer olha direto para a camera, uma estrutura de dialogo
presencial. Além do conteudo audiovisual, existe também uma sala de conversa por
texto, associada ao canal e perfil do streamer em questdo. E observando os comentarios
e conversas desse chat de texto que o streamer pode, por sua vez, engajar diretamente
com o publico, em tempo real, caso assim o deseje.

O caso dos streamers, onde muitos deles, além de compartilhar suas impressdes
ao vivo, sem o beneficio da pds-edi¢do de um video finalizado e gravado, ainda mantém
um contato direto com os espectadores (normalmente através de um chat de texto) da
origem a um movimento dialético: o streamer tem sua maneira de jogar influenciada
pelo fato de estar transmitindo ao vivo, de saber que seu publico espera certa abordagem
observacional e critica, e receber feedback imediato de suas a¢des pelo chat de texto, de
um publico que, por sua vez, estimula certos comportamentos do streamer.

A hipotese desse trabalho é que tal movimento dialético da origem a uma figura
hibrida, personificada no streamer, que, a0 mesmo tempo em que procura passar
autenticidade e naturalidade no ato de jogar transmitido, possui também certas
caracteristicas performaéticas, espetaculares sua atuacdo para que seu publico se torne
mais engajado. A figura do streamer, aqui, oscila entre uma performance encenada,
onde atua e joga das maneiras que mais agradariam seu publico e a comunidade que se
forma em torno dele, e uma autenticidade legitima (ou, a0 menos, que se pretende ser),
seja nos momentos onde suas reagdes ao que acontece no jogo e no ambiente ao seu
redor, seja quando exprime opinides sobre algum tépico relacionado ao jogo ou as
conversas que desenvolve com seu publico. Sua performance também possui um
aspecto improvisacional, uma vez que, mesmo sendo capaz de planejar a agenda de
transmissdes e quais jogos ird jogar durante as transmissdes, o fato de ser ao vivo e se

tratar de partidas onde, devido a prépria natureza da midia jogo em possuir variagcoes e
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interacdes emergentes, sobretudo quando se joga com outros jogadores, praticamente
impossibilitando a aplicagdo de um roteiro estrito a ser seguido, a ser encenado. Isso
contribui, por sua vez, com a percep¢do de autenticidade das reacGes expressas pelo
streamer ao transmitir, pois, invariavelmente, ird se deparar com situa¢Ges novas, com
permutacdes surpreendentes em maior ou menor grau.

Para o publico, é interessante que o streamer seja capaz de oferecer uma carga de
entretenimento a qual justifique seu interesse: comentarios pertinentes, boas explicacdes
sobre o funcionamento do jogo e o raciocinio por tras da forma de jogar, fazer boas
piadas sobre o jogo e as situacdes que surgem durante a partida transmitida, ter bom
engajamento com o publico, dialogando de forma efetiva, saber relacionar e
contextualizar as informacOes apresentadas. Por isso 0s streamers, ndo raro, se
apresentam também como especialistas no jogo que estdo jogando, ou a0 menos como
comentaristas abalizados, capaz de comentar de forma competente a partida e explicar
adequadamente os motivos por tras das a¢des por ele tomadas durante o jogo. Conhecer
bem o jogo, seu funcionamento e interacdes, além de estar atualizado sobre as formas
como os adversarios o jogam (quais jogadas e estratégias podem adotar, em respostas as
suas proprias jogadas e estratégias, por exemplo) é fundamental. Esse conhecimento
esperado acerca do produto jogado s6 ndo pode ser aplicado, obviamente, aos casos
onde o streamer esta jogando algo pela primeira vez, exibindo suas reacdes iniciais a um
novo jogo (e mMesmo nesses casos espera-se que seja capaz de tracar paralelos com
outros jogos do mesmo estilo ou género). O publico, por sua vez, pode acabar tendo sua
propria forma de jogar, em seu espaco e tempo privado, alterada pelo que vé nas sessdes
de streaming, aprendendo novas estratégias, tentado replicar alguma jogada mais dificil
ou divertida, ou priorizando certos jogos novos em detrimento de outros, por ter visto
um streamer jogar o langamento, por exemplo, ou até mesmo perdendo o interesse em
jogar aquele jogo especifico, por considerar que, tendo visto outras pessoas jogarem por
um certo tempo, ja tenha uma noc¢éo suficientemente boa do que o jogo é e como é a

experiéncia de joga-lo.
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Todo esse processo é passivel de se complexificar quando levamos em conta que
esta inserido em um ambiente midiatizado. Esses streamers muitas vezes mantém
também uma presenca na internet atraves de redes sociais como Facebook e Twitter,
entdo seu processo de escuta do feedback daquilo que comunica néo se limita apenas ao
momento da transmissdo, mas também em momentos posteriores e anteriores, quando
propagandeia seu canal e suas transmissdes, ou interage com o grande publico através
desses outros meios. Sua postura enquanto figura publica interage, nesses espagos, com
sua postura de figura privada, particular. Dessas dindmicas surge um dos aspectos
hibridos da figura do streamer, o que mescla seu perfil, personalidade, publico e
privado, em paralelo ao hibridismo visto no que concerne sua performance enquanto
streamer e a autenticidade ai percebida, e ao hibridismo dele enquanto expert, amador,
comentarista e jogador, resultando em uma forte interacdo e influéncia entre esses
varios aspectos.

Dessas preocupacdes, pode-se extrair alguns questionamentos pertinentes, no
que concerne o streaming de partidas de jogo e 0S processos comunicacionais
envolvidos, a luz da Midiatizacdo: Como tais caracteristicas e dindmicas podem ser
percebidas, e em quais meios elas sdo mais evidenciadas? Essas dinamicas sofrem
alteracOes, quando ocorrem em meios distintos (quando ocorrem durante a transmisséo
em si em contraponto a quando ocorrem em interacfes através de outra midia, como
Facebook, por exemplo)? Quais fatores incentivam e fazem emergir essa figura hibrida,
parte expert, parte comentarista, parte jogador, parte amador e parte apresentador e que
o torna distinto? Como podemos entender essa figura, tendo em vista a pratica de jogo
posta em midiatizacdo? O que significa, ai, pér em Midiatizacdo essa pratica de jogo?
Como as légicas da Midiatizacdo, por sua vez, sdo operacionalizadas pelos interactantes

envolvidos nesses processos?
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