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RESUMO

O estudo intitulado "O Storytelling Construido ao Longo dos Anos pelo Streamer
Gaules e o Impacto no Sucesso do Campeonato IEM Rio Major 2022 de Counter-
Strike Global Offensive (CS:GO)" investiga a utilizacdo do storytelling no contexto
digital e como essa técnica tem sido empregada pelo streamer Gaules para capturar
e manter a atengdo da audiéncia durante suas transmissdes ao vivo. Gaules,
conhecido por seu conteudo e relacdo com CS:GO, construiu ao longo dos anos uma
narrativa envolvente que tem influenciado fortemente a popularizacdo e a audiéncia
do cenério competitivo de CS, em especial durante o campeonato IEM Rio Major 2022.
O estudo tem como objetivo explorar o storytealling construido por Gaules, o
envolvimento dos espectadores com sua narrativa € como iSsO impactou no
engajamento durante o campeonato IEM Rio Major 2022. A pesquisa tem o potencial
de fornecer insights para o campo do marketing e da comunicacao, destacando como
a utilizacéo do storytelling de forma eficaz pode ser uma ferramenta poderosa para

marcas e a publicidade em geral.

Palavras-chave: Storytealling. E-sports. Live Streaming. Criacdo de comunidade.



ABSTRACT

The study titled "The Storytelling Built Over the Years by Streamer Gaules and
the Impact on the Success of the IEM Rio Major 2022 Championship of Counter-Strike
Global Offensive (CS:GO)" investigates the use of storytelling in the digital context and
how this technique has been employed by the streamer Gaules to capture and maintain
audience attention during his live broadcasts. Gaules, known for his content and
relationship with CS:GO, has built an engaging narrative over the years that has
strongly influenced the popularization and viewership of the competitive CS scene,
particularly during the IEM Rio Major 2022 championship. The study aims to explore
the storytelling constructed by Gaules, the viewers' engagement with his narrative, and
how it impacted the engagement during the IEM Rio Major 2022 championship. The
research has the potential to provide valuable insights for the field of marketing and
communication, highlighting how effective storytelling can be a powerful tool for brands

and advertising in general.

Keywords: Storytelling. E-sports. Live Streaming. Community Building.
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1 INTRODUCAO

A acédo de transmitir jogatinas de videogame ao vivo j& faz parte do mundo
digital desde meados de 2011, com a adi¢do da funcéo de transmissfes ao vivo em
plataformas como Twitch e Youtube. Entretanto, a ascensdo dessa inovacao da
comunicacdo se deu com a maior popularizacdo dos smartphones e, principalmente,
com a pandemia do Coronavirus em 2020 (MERCADO..., 2022). O que comecgou
como uma maneira simples de entusiastas de jogos compartilharem suas experiéncias
ao Vvivo, logo evoluiu para um mercado multimilionario que deve atingir globalmente a
marca de US$4,26 bilhdes de faturamento até 2028, segundo estudo revelado pela
Meticulous Research (MERCADO..., 2022).

Com grande importancia para o crescimento desse mercado, estdo 0s
individuos por trds das gameplays e narragées, chamados de streamers!. Esses
profissionais tém se tornado cada vez mais essenciais para o desenvolvimento do
cenario de live streamings?, especialmente no que diz respeito a retencdo dos
espectadores e publicidade. Com o aumento de usuarios nas plataformas como
Twitch e Youtube, esses influenciadores digitais s&o pioneiros em um mercado onde
a interacdo em tempo real e contetdo auténtico sdo os pilares principais. Eles ndo
apenas entretém, mas sao capazes de moldarem tendéncias, criar comunidades

engajadas e influenciar no comportamento de compra do consumidor.

Figuras como Alexandre Borba Chiqueta, mais conhecido como Gaules no
universo digital, um dos principais streamers do Brasil, demonstram perfeitamente a
influéncia que esses personagens tém no mercado. Com um estilo proprio e auténtico,
ele reproduz narrativas pessoais e experiéncias de vida em suas transmissoes, sendo
capaz de desenvolver conexdes com seu publico. Sua abordagem nas transmissées
vai além do jogo: Gaules criou uma comunidade. Denominada a "Tribo", a comunidade

é leal ndo somente a ele, mas também aos bons valores praticados em suas lives.

10 streamer é um criador de conteldo digital que faz gravacdes e transmissdes ao vivo de qualquer tipo de
conteudo.
2 Live streaming refere-se a transmissdo continua feita em tempo real a gravacdo. E frequentemente referida
simplesmente como live ou streaming.
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Gaules tem demonstrado sua habilidade em mobilizar as pessoas que o
acompanham, seja na interacdo com as suas transmissdes, acfes sociais ou no
engajamento com as marcas que ele endossa. A unido de carisma, com a capacidade
de criar narrativas e um publico dedicado, transforma o streamer Gaules em um
grande parceiro para marcas que buscam realizar a¢des significativas no mercado de

jogos.

A popularidade de Gaules teve inicio nas suas transmissdes de campeonatos
de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)3, trazendo ao publico ndo apenas a
narracao das acdes do jogo, mas também analises detalhadas sob a visdo de um ex-

jogador# profissional.

O cenério de CS:GO é um dos mais competitivos nos e-Sports®, resultando em
eventos como o Major, considerado o campeonato mundial do jogo. Em 2022, o Major
aconteceu no Rio de Janeiro, marcando a primeira vez do evento em solo brasileiro,
um pais com uma das maiores comunidades de CS:GO. Gaules foi o narrador das
principais partidas do evento, trazendo aos espectadores todas as caracteristicas

encontradas em suas transmissdes ao Vivo.

Esta pesquisa foi inspirada na experiéncia pessoal do autor com as
transmissdes ao vivo de Gaules, na qual a abordagem na narracdo de Counter-Strike:
Global Offensive (CS:GO) despertou grande interesse. Mesmo sem jogar ativamente
CS:GO, o autor revela ter sido impactado pelas interagdes do streamer com a
comunidade e, principalmente, pelos campeonatos disputados. Além disso, a
experiéncia pessoal do autor com Gaules, foi fortemente potencializada apoés

conhecer a sua histéria de vida, criando conexdo e maior empatia.

Considerando o cenario relatado acima, a questdo norteadora busca entender

se “o storytelling construido pelo streamer Gaules ao longo dos anos impactou no

3 Jogo online desenvolvido pela Valve Corporation e pela Hidden Path Entertainment, sendo uma sequéncia de
Counter-Strike: Source. E o quarto titulo principal da franquia.
4 Gaules participou como jogador da equipe g3neretionX. Logo no primeiro ano de G3X, o time ja conseguiu o
titulo da World Cyber Games (WCG) Brasil, que deu a vaga para a disputa mundial de CS 1.6, ficando na oitava
colocacdo (AGOSTINI, 2021).
5> Do inglés, “e-sports” significa eletronic sports. Traduzindo para o portugués: jogos eletrdnicos.
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sucesso da transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter Strike Global
Ofensive (CS:GO)?”. Para responder a essa questdo, o objetivo geral do trabalho é
identificar o impacto do storytelling construido ao longo dos anos pelo streamer Gaules
para o sucesso da transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter Strike
Global Ofensive (CS:GO). Além disso, esse trabalho também conta com os seguintes

objetivos especificos:

(A) Analisar os aspectos relevantes da narrativa empregada pelo streamer Gaules ao

longo dos anos;

(B) Investigar a percepcéo dos espectadores em relacdo ao storytelling do streamer
Gaules;

(C) Avaliar a relacdo entre a participacdo do streamer Gaules na experiéncia dos
espectadores durante a transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter
Strike Global Ofensive (CS:GO).

O segundo capitulo da presente monografia aborda o storytelling desde seu
conceito mais amplo até se tornar uma ferramenta de comunicacdo e engajamento
eficaz. Neste capitulo, Adilson Xavier (2015), Christopher Vogler (2006) e Joseph
Campbell (2013) séo referenciados para demonstrar as diversas facetas que o
storytelling pode conter. Este capitulo também introduz a ideia da "Jornada do Herd6i"
como uma estrutura narrativa universal, utilizada para criar histérias que se conectam
com o publico em um nivel emocional. Explora-se como a transformacgéo do heroi é
importante para uma histéria impactante, refletindo a jornada que passamos na vida
e 0 proprio desenvolvimento humano. Por fim, o capitulo dois se aprofunda nas
implicagdes narrativas do storytelling e como ele influencia na formagao de conexdes

genuinas entre narrador e audiéncia.

O terceiro capitulo apresenta de forma geral o cenério de live streaming e qual
seu impacto na sociedade contemporanea, trazendo como foco principal a plataforma
Twitch. Este capitulo analisa como o streaming ao vivo revolucionou a interacao entre
criadores de conteudo e espectadores, transformando os consumidores de
observadores em participantes ativos. Além disso, o capitulo aborda a plataforma

Twitch como o ponto principal onde se criam essas comunidades interativas.

12



O quarto capitulo do presente trabalho mergulha no universo dos videogames
e sua evolucado desde simples experimentos eletrénicos até se tornarem uma industria
cultural e econdmica global. Neste capitulo, também é apresentada a diversidade de
géneros de jogos e como eles se alinham com diferentes preferéncias do publico.
Além disso, o capitulo aborda o impacto econdmico da inddstria dos jogos,
demonstrando como os videogames transcendem o entretenimento e, hoje em dia, se

mesclam com alguns pontos das vidas modernas.

O quinto capitulo é dedicado a trajetoria pessoal de Gaules. Este capitulo narra
sua jornada desde as origens como jogador profissional de CS:GO até se tornar um
influenciador e streamer de renome na plataforma Twitch. Discute-se como ele
superou obstaculos pessoais para construir uma das comunidades mais engajadas e

ativas, transformando adversidades em uma fonte de inspiracdo para muitos.

O sexto capitulo apresenta o fenbmeno das comunidades virtuais dentro da era
digital, destacando seu papel fundamental na formacao de rela¢des, na disseminagao
de conhecimento e no estabelecimento de identidades coletivas. Examinando as
contribuicdes de autores como Bauman (2003) e Silva (2010), o capitulo define como
as plataformas online e as redes sociais facilitam a criacdo de espacos de interacao

onde os individuos podem se expressar liviemente, superando barreiras geogréficas.

O sétimo capitulo explora o conceito de cultura da convergéncia, conforme
delineado por Jenkins, destacando como a fusdo de tecnologia, midia e interacédo
social redefinem a producdo e o consumo de conteddo. Analisa-se também a
transicdo dos consumidores de passivos espectadores para ativos participantes, que

agora contribuem ativamente para a narrativa transmidia.

O oitavo capitulo detalha a metodologia quantitativa empregada na pesquisa,
destacando a utilizagdo de medidas numeéricas e analise estatistica para investigar o
impacto do storytelling de Gaules no engajamento dos espectadores do campeonato
IEM Rio Major 2022 de CS:GO. Descreve a coleta de dados através da netnografia e
do uso de gquestionarios online, disseminados com o apoio de streamers do cenario

estudado, visando alcancar uma amostra relevante de jogadores de CS:GO.
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No nono capitulo do trabalho, explica-se a analise das informacdes coletadas
no formulario de pesquisa. Neste capitulo sdo destacadas as principais tendéncias
entre os participantes e as relacdes com o cenario estudado, além de, tracar paralelos
com hébitos da sociedade moderna.

O dultimo capitulo, capitulo dez, apresenta as consideracfes finais sobre o
assunto estudado e faz o fechamento do trabalho. Além disso, revisita alguns
assuntos abordados em capitulos anteriores e realiza uma sintese das analises das

respostas do questionario.

Por fim, enquanto exploramos o poder do storytelling no contexto das
transmissdes de Gaules, este estudo planeja contribuir significativamente para o
campo do marketing e da comunicacdo. Em um mundo onde as marcas competem
constantemente pela atencédo dos consumidores, entender 0s elementos que tornam
o storytelling de Gaules téo eficaz, pode fornecer insights para conquistar destaque
no mercado. Estes insights tém o potencial de influenciar e moldar futuras estratégias
de comunicacéo de figuras digitais como Gaules e no universo da publicidade como

um todo.

14



2 STORYTELLING

Storytelling®, conforme conceitua Adilson Xavier em "Storytelling: Histérias que
deixam marcas”, (2015), € uma habilidade que transcende a simples arte de contar
histérias. O autor oferece trés perspectivas sobre o tema, todas as quais realgcam a
complexidade e a profundidade deste campo. Primeiro, ele aborda storytelling como
uma "tecnarte" pragmatica de desenvolver e enlacar cenas em uma sequéncia
envolvente que captura a atencéo das pessoas e promove a assimilacdo de uma ideia
central. Este ponto de vista demonstra a habilidade de criar conexdes emocionais e
cognitivas com o publico, gerando impacto e atraindo o interesse para a narrativa

apresentada.

Em sua segunda definicdo, o autor traca um paralelo com um quebra-cabeca,
sugerindo que o storytelling € a arte de moldar e unir as pecas para formar um quadro
memoravel. Aqui, Xavier (2015) enfatiza a relevancia das narrativas na construcao de
marcas e na comunicacao eficiente com o publico, pois a montagem de um “quadro”

memoravel é essencial para a formacao da identidade de uma marca.

Por fim, em sua terceira perspectiva, a definicdo poética apresentada por Xavier
(2015) enxerga o storytelling como a arte de empilhar tijolos narrativos para construir
monumentos imaginarios repletos de significado. Tal visdo demonstra a ideia de que
as histérias sdo fundamentais na formacdo da identidade e da cultura humana,
destacando o papel do storytelling na criacdo de lagcos emocionais e na geracao de

engajamento.

7

Ao se aprofundar na técnica do storytelling, € impossivel ndo mencionar "A
Jornada do Escritor" de Christopher Vogler (2006). Nesta obra, Vogler apresenta uma
analise meticulosa, vendo o ato de narrar como uma verdadeira expedi¢cdo de

autoconhecimento. Ele estabelece uma conex&o entre os mitos antigos e as narrativas

6 Do inglés, “story” significa histdria e “telling” significa contar. Consiste na arte de contar histérias usando
técnicas inspiradas em roteiristas e escritores.
15



contemporaneas, defendendo que ambas compartilham de uma estrutura universal,

frequentemente referida como A Jornada do Herai.

Segundo Vogler (2006), quando esses componentes universais sao habilmente
aplicados na arte de contar histérias, eles tém o poder de transformar a visdo de
mundo do publico. Esta perspectiva sugere que o storytelling vai além de simples
entretenimento ou estratégia de marketing: é visto como um meio de compartilhar
sabedorias, provocar reflexées e, acima de tudo, estabelecer um elo genuino com a

esséncia humana.

Para Vogler (2006), uma boa historia permite ao leitor ou ouvinte viver uma
experiéncia completa e satisfatoria. As histérias bem contadas podem evocar uma
ampla gama de emocdes, desde risos até lagrimas, e normalmente deixam o publico
com a sensacao de ter aprendido algo sobre a vida ou sobre si mesmos. Nesse
sentido, o autor ressalta que os contadores de historias devem se esforcar para atribuir
significado as suas histérias, um processo que envolve a aplicacdo consciente dos
principios do oficio de contar histérias (VOGLER, 2006).

Ao longo da trajetéria humana, a técnica de contar histérias tem se
transformado e adaptado (GALLO, 2019). Em "Storytelling: aprenda a contar histérias
com Steve Jobs, Papa Francisco, Churchill e outras lendas da lideranca"”, Gallo
evidencia o impacto marcante da narrativa nas maos de personalidades embleméticas
de nosso tempo. Ele aponta que lideres carismaticos, como Steve Jobs e Papa
Francisco, dominaram a arte do storytelling, utilizando-a como instrumento para
encantar e mobilizar multiddes. Para tais figuras, a arte de narrar vai além de um mero
passatempo, sendo uma ferramenta comunicativa potente, capaz de disseminar ideias

e inspirar transformagdes (GALLO, 2019).

Gallo (2019) reforca que a maestria em contar historias ndo é um dom inato,
mas uma competéncia que pode ser cultivada e refinada. Ele destaca aspectos
cruciais de uma narrativa impactante, como a construgdo de um protagonista com
quem o publico possa se conectar, a elaboracdo de uma trama envolvente e o
emprego de uma linguagem que toque o coragédo e a mente. Quando harmonizados,
esses componentes tém o poder de construir uma narrativa envolvente, capaz de

motivar e impulsionar agdes (GALLO, 2019).
16



Ao explorar a técnica do storytelling de forma mais aprofundada, Gallo (2019)
enfatiza sua relevancia no universo empresarial. Ele defende que lideres que
dominam a arte de tecer uma narrativa envolvente sobre sua organizacao ou produto,
conseguem captar a atencdo de seu publico de maneira mais impactante. Narrativas
tém o poder de dar alma a uma empresa, evidenciando sua missdo e valores, e
posicionando-a de forma distinta em um mercado acirrado. Em sintese, para Gallo
(2019) o storytelling emerge como uma competéncia primordial para qualquer lider ou

empreendedor que almeja deixar sua marca no setor em que atua.

Considerando as reflexdes de Gallo (2019), Xavier (2015) e Vogler (2006),
torna-se claro que o storytelling é uma ferramenta versatil e impactante, com potencial
para influenciar e cativar em variados cenérios e para diferentes audiéncias.
Dominando essa técnica com maestria, profissionais de marketing e comunicagao tém
em maos a capacidade de criar histérias que ndo so6 ficam na memaria, mas também
estabelecem lacos emocionais intensos com o publico. O storytelling ndo é apenas
um instrumento para moldar marcas ou campanhas, mas também uma forma de
proporcionar experiéncias e contribuir para a construcdo da identidade e memdéria

coletiva.

Gallo (2019) e Xavier (2015) sublinham a importancia estratégica do storytelling
para uma comunicacdo assertiva e para praticas de marketing eficazes. Ambos
destacam o poder intrinseco do storytelling em criar conexfes tanto emocionais
quanto racionais, incentivando a interacdo do publico e gerando momentos
memoraveis. Eles reforcam que, a habilidade de contar histérias, € essencial para
agueles profissionais e empresas que buscam se diferenciar em um ambiente de
mercado tdo competitivo, estabelecendo relacbes auténticas e duradouras com seu

publico.

Dessa forma, este capitulo se encerra reiterando a relevancia do storytelling
como pilar na comunicagdo contemporanea. A literatura revisada aqui destaca como
essa pratica milenar, quando inserida em contextos atuais, mantém sua esséncia e
importancia na construcao de identidades, disseminacéo de conceitos e na criacao de

conexdes humanas genuinas.
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2.1 Jornada do Herai

As historias estao presentes na humanidade muito antes da linguagem escrita
ser difundida. Perpetuamos, até os dias de hoje, informacdes através de histérias
emocionalmente envolventes. De acordo com a escritora Mary Catherine Bateson
(1989), o ser humano desenvolve, desde a juventude, seu processo de aprendizagem
através de histdrias. E por este motivo, que utilizamos as fabulas no desenvolvimento

ético das criancas.

O conhecimento de que histérias sdo poderosas coloca em foco a construcao
de estratégias funcionais e que sustentam o efeito proposto. Através de estudos sobre
o assunto foi possivel entender que uma historia precisa de um protagonista e que
este protagonista precisa de um objetivo. Sem um objetivo, ndo ha histéria. E
necessario ter uma jornada, uma trama, conflitos e obstaculos. Séo estes elementos
que irdo prender a atencdo dos ouvintes, que se sentirdo tentados a entender o que

aconteceu e como o protagonista resolveu seus problemas.

Além de precisar dos elementos acima citados, uma histéria memoravel
também exige a presenca da transformacéo do personagem principal ao final de sua
aventura. Sem uma transformacao significativa, a histéria passa a nao ter o devido

impacto ou importancia.

Algumas estruturas sdo comuns dentro do enredo de uma histéria. A principal
e mais utilizada, é a “Jornada do Herdéi”. Este modelo de enredo foca na historia do
personagem, seguindo um passo a passo que resultara na transformacao completa

do protagonista e do meio em que ele esta inserido (informacéo verbal)’.

7 Frase dita pelo professor Franz Figueroa, Head de UX na Apple Developer Academy em Porto
Alegre. A frase foi retirada do MBA de Neurociéncia, Consumo e Marketing, oferecido pela PUCRS.
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Em "O Herdi de Mil Faces", Joseph Campbell (2013) mergulha profundamente
no reino das mitologias, articulando uma estrutura narrativa que se mantém presente
e reconhecivel em diversas culturas e épocas distintas. Campbell (2013) nomeia essa
estrutura de "monomito®’, também conhecida como a Jornada do Herdéi. Nela, ele
identifica trés atos principais: a Partida, a Iniciacdo e o Retorno, argumentando que
essas etapas refletem um padrdo universal encontrado nas narrativas heroicas da
humanidade (CAMPBELL, 2013).

Em contraste, Christopher Vogler (2006), em "A Jornada do Escritor", propde
uma adaptacdo modernizada e simplificada do monomito de Campbell (2013). Vogler
(2006), ex-executivo de Hollywood, traca uma jornada de doze etapas para o herai,
uma formulagcéo mais detalhada, porém menos universal, apropriada para o ambiente
de roteiro contemporaneo. Embora o esquema de Vogler (2006) seja mais especifico,
ele mantém a esséncia da teoria original de Campbell (2013), focando no crescimento

e na transformacao do protagonista (VOGLER, 2006).

Ao detalhar a “Partida”, ambos os autores enfatizam o chamado a aventura
dado ao herdi, inicialmente recusado de forma categorica. Esse chamado pode ser
uma convocacao fisica para uma jornada literal ou uma incitacdo a transformacéo
interna. A recusa inicial permite o desenvolvimento do personagem, retratando-o
como falivel e relutante, tornando o herdi mais complexo e auténtico aos olhos do

publico.

A “Iniciagdo”, por sua vez, € uma série de provas e desafios que o heroi deve
enfrentar para se transformar. O ponto culminante € o desafio mais complexo da
trama, onde o herdi deve se superar para encontrar uma resolucdo, geralmente
envolvendo uma forma de morte e renascimento, simbdlica ou literal. Esse ponto
central na jornada do heroi, segundo Campbell (2013), é uma etapa crucial para que

o herdi atinja uma maior compreensao de si mesmo e do mundo ao seu redor.

Na fase final, o “Retorno”, o herdi deve regressar ao seu mundo comum,

levando consigo os aprendizados e conquistas de sua jornada. Aqui, o herdi esta

8 Monomito é a estrutura construida com base em obras literdrias e cinematogréficas. Esta, define um inicio,
meio e fim.
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transformado e tem a capacidade de alterar seu ambiente original de alguma maneira
significativa. O “Retorno” serve para demonstrar a magnitude da transformacéo que o

herdi sofreu, solidificando sua nova identidade.

A transformacdo do her6i € o aspecto central de ambas as estruturas,
desempenhando um papel crucial na criagdo de uma narrativa envolvente. O
crescimento e a transformacéo do personagem sao os fios condutores da “Jornada do
Herdi”. O herdi deve aprender, adaptar-se e evoluir para superar os obstaculos que

enfrenta. Sem esta transformacéao, a narrativa perde seu sentido e poder.

Os modelos de Campbell (2013) e Vogler (2006), embora com pontos de foco
ligeiramente diferentes, se complementam e nos permite analisar a narrativa de
maneira mais aprofundada. A "Jornada do Herdi" ndo € apenas uma ferramenta Util
para a construcao de histérias, mas também uma ferramenta através da qual podemos

explorar a psicologia humana e o papel da transformacao na narrativa.

Tendo isso em vista, a estrutura da “Jornada do Herd6i” ndo sO auxilia na
construcéo de uma narrativa, como também ajuda a desvendar os mistérios da propria
condicdo humana. Através dessa estrutura, pode-se contemplar como 0s seres
humanos lidam com as mudancas, adversidades autorreflexdo. Em Ultima analise, a
“Jornada do Herdi” € uma representacdo da proépria vida, um reflexo de como nos

transformamos ao longo do tempo em resposta aos desafios que enfrentamos.
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3 LIVE STREAMING

O fendbmeno do live streaming® é, sem duavida, um dos avangos tecnolégicos
mais marcantes da Ultima década. Proporcionando um canal de comunicagao
auténtico e instantaneo, a transmissao online ao vivo tem moldado e transformado
nossa maneira de interagir, consumir conteudo e, até mesmo, fazer negécios. Os
trabalhos de Matsumoto (2019) e Avelino (2018) oferecem valiosas perspectivas sobre

essa revolucéo digital, cada um com seu foco patrticular.

Matsumoto (2019) mergulha profundamente na interagéo possibilitada pelo live
streaming, especialmente em plataformas sociais como o Instagram. Ele argumenta
que, ao permitir uma conexao mais direta e imediata com o publico, o streaming ao
vivo esté desafiando os paradigmas tradicionais da comunicacao, tendo em vista que
democratiza e torna acessivel a forma de comunicar um assunto. Na mesma linha de
raciocinio, Avelino (2018) destaca o crescente dominio do gaming live streaming® no
Brasil, apontando que a forma de entretenimento se tornou uma experiéncia

compartilhada, onde o espectador se sente parte de uma comunidade.

No entanto, ambos os autores reconhecem os desafios que acompanham as
oportunidades. Matsumoto (2019) ressalta a saturacdo do mercado de streaming. Em
uma era onde quase todos podem ser criadores de contetdo, estabelecer uma
presenca distinta e auténtica se tornou mais importante do que nunca. A relagdo entre
streamer e espectador precisa ser cultivada, focando na construcao de comunidades
leais. Avelino (2018) reforca a importancia da comunidade e, também, enfatiza o papel
crucial da monetizagcdo no mundo do streaming de jogos. Para muitos, a viabilidade
de continuar transmitindo e, talvez até fazer disso uma carreira, depende da receita

gerada por doac0Oes, assinaturas e publicidade.

Avelino (2018) também destaca os critérios que influenciam a escolha de uma

plataforma de streaming por parte dos usuarios. A qualidade da transmisséao, a

% Live Streaming é a transmiss3o de dados que ocorre ao vivo.
0 Transmiss3o ao vivo de jogos online.
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interatividade e a facilidade de uso séo fatores determinantes. Matsumoto (2019), por
sua vez, sugere que a evolucéo da tecnologia e a crescente acessibilidade da internet
de alta velocidade continuardo a impulsionar a popularidade do live streaming,

tornando-o uma ferramenta ainda mais poderosa para a comunicagdo em tempo real.

Em meio a essas discussdes e observacdes, surge a plataforma Twitch!l.
Originada como um nicho para entusiastas de jogos, a Twitch cresceu
exponencialmente, tornando-se uma poderosa ferramenta no cenario do live
streaming. Seu impacto, sua cultura e seu significado no cenario global de
transmissdo ao vivo serdo o foco do préximo subcapitulo, fornecendo uma
compreensao mais aprofundada da revolucé@o que esta ocorrendo de forma acelerada

e em tempo real.

3.1 Twitch

A era digital trouxe consigo uma evolucdo significativa na maneira como
consumimos entretenimento. Um nome se destaca nesse cenario transformador:
Twitch. Originada em 2011 como uma plataforma centrada em jogos, a Twitch
experimentou uma rapida ascenséo, expandindo-se para abracar um espectro mais
amplo de contetdo ao vivo, incluindo musica, contetdo criativo e, mais recentemente,
transmissdes da “vida real". A plataforma também serve como ferramenta para

compatrtilhar live streamings.

De acordo com Montardo et al. (2017), a natureza interativa e participativa do
streaming ao vivo desempenha um papel fundamental no engajamento do usuario. O
tradicional papel passivo do espectador foi redefinido na era digital, permitindo
interacOes diretas e imediatas entre criadores e sua audiéncia. Paz e Montardo (2018)

explica que a Twitch se tornou um epicentro de comunidades vibrantes, onde os

11 Servico de streaming de videos ao vivo, que se concentra em videos de videogame.
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espectadores ndo apenas consomem, mas também contribuem para a experiéncia

coletiva.

Da mesma forma, Martins (2021), em uma entrevista com Phil Chaves (diretor
comercial da Twitch), revela insights sobre a visédo interna da plataforma. Chaves, que
lidera a operagdo de Ad Sales'? da Twitch Brasil, destaca que a interatividade é o
cerne da Twitch. Além disso, a plataforma ndo € apenas um local para assistir
streamings, mas um ambiente onde comunidades se formam, crescem e interagem.
Ao discutir as estratégias para retencao de streamers, Chaves aponta a forte relacéo
e interacdo com os espectadores e as ferramentas de monetizacéo robustas da Twitch

como seus principais diferenciais.

Alencar (2020) compara a experiéncia oferecida pela Twitch com a dos reality
shows?!?, sugerindo que ambos oferecem uma sensacéo de "realidade" inédita e em
tempo real para os espectadores. Essa dinamica, junto com as observacdes de
Chaves sobre como a Twitch permite que os usuarios "joguem em um formato de
transmissao ao vivo", ressalta a capacidade Unica da plataforma de conectar pessoas

de maneira auténtica.

Esse aspecto de conexao é ainda mais evidente quando se considera o papel
da Twitch no mundo dos esportes eletrébnicos. Como Chaves menciona, a plataforma
mantém uma posicdo dominante no setor, servindo como um hub®* central para
torneios e praticas profissionais. A ascensdo dos e-Sports no cenario global, com
estimativas de receitas chegando a US $1,8 bilhdes até 2022, torna a plataforma ainda

mais relevante.

s

Ao olhar para o futuro, Chaves é otimista. Ele vé a Twitch no centro da
transformacdo do entretenimento, servindo como uma janela para as tendéncias
emergentes de consumo de midia. Com quase 40% de seu publico inacessivel pela

TV tradicional, a plataforma promete moldar o futuro do engajamento digital.

12 Ad Sales - processo de venda de espaco ou tempo publicitdrio a anunciantes.
13 Género de programa de televis3o baseado na vida real.
14 Lugar que agrega varios produtos ou servicos ao mesmo tempo.
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O consumo de entretenimento esta mudando, e Twitch esta no centro dessa
transformag&o. A Twitch € o futuro do entretenimento. E um servigo ao vivo,
interativo e voltado para a comunidade, onde qualquer pessoa pode
desempenhar um papel na criagdo do momento. Aprendemos com nosSso
publico que as pessoas gostam de participar e se envolver com seu
entretenimento. 39% do nosso publico ndo pode ser acessado pela TV
tradicional. A Twitch € a janela para as tendéncias de consumo de midia dos
publicos mais procurados de hoje, que rejeitam a midia e a publicidade
tradicionais. (MARTINS, 2021).
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4 GAMES

Desde seu surgimento, os jogos eletrénicos tém se consolidado como uma
fonte inesgotavel de diversao, desafios e interatividade. Dos primeiros experimentos
eletrdnicos até as complexas criagBes atuais, o universo dos games evoluiu de um
mero passatempo para uma poténcia global. Atualmente, o cenario dos jogos virtuais
posSsui uma presenga marcante na cultura contemporanea, com um alcance que

ultrapassa geracoes e limites geograficos.

A trajetoria dos games € vasta e multifacetada, abrangendo varias décadas. A
obra "Complete History of Video Games", nos proporciona um olhar detalhado sobre
essa evolucdo, dos primordios até os dias de hoje (GLANCEY, 1996). Desde os
primeiros experimentos, como o Pong'®, até os mundos virtuais detalhados de hoje,
0S jogos passaram por metamorfoses notaveis. Segundo Francisco Bezerra (2018), a
indUstria dos games teve suas raizes nas inovacfes de gigantes pioneiras como
Atari'® e rapidamente ganhou impulso com a chegada dos consoles domésticos, PCs

e, mais recentemente, plataformas méveis.

Dentro desse universo amplo e diversificado, o0s jogos eletrénicos se ramificam
em varios géneros, atendendo a uma variedade de preferéncias. Cada género tem
suas particularidades, visando publicos especificos. Os RPGs (Role-Playing Games!’)
sdo renomados por suas tramas envolventes e personagens carismaticos. Os jogos
de FPS (First-Person Shooter'®), imergem os jogadores em acGes fervorosas,
proporcionando uma experiéncia eletrizante. MOBAs?!® (Multiplayer Online Battle

Arenas) valorizam a estratégia e a colaboracéo entre jogadores. Ja os simuladores

15 Pong é um jogo eletrdnico de esporte de arcade com temaética de ténis de mesa, com gréaficos
bidimensionais, desenvolvido pela Atari e lancado originalmente em 1972.
16 Empresa de produtos eletrénicos, e uma das principais responsaveis pela populariza¢do dos videogames. Foi
fundada em 27 de junho de 1972
7 RPG é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente.
18 A traduc3o literal de FPS é “tiro em primeira pessoa”, este modelo de jogo é centrado no combate com
armas de fogo.
1% A traduc3o literal de MOBAs é “arena de batalha multijogador online”, consiste em um jogo de estratégia em
que duas equipes de jogadores competem entre si em um campo de batalha predefinido.
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buscam emular experiéncias do cotidiano, seja pilotando um avido ou na gestao de
uma fazenda. Cada género possui sua trajetoria, nuances e relevancia no cenario dos
games, como bem retratado em "Complete History of Video Games" (GLANCEY,
1996).

Os videogames, ao longo dos anos, tornaram-se mais do que meros
instrumentos de entretenimento. Eles refletem, influenciam e s&o moldados pela
sociedade e cultura. Como destaca o estudo de Mariano (2020), os games sdo uma
extensdo da cultura popular, servindo como espelhos da sociedade. Eles abordam
guestdes de género, raca, cultura e identidade, muitas vezes desafiando normas e
esteredtipos. Exemplo disso € o papel e a representacao das mulheres nos games,
que tém sido um tema importante de debate. Da mesma forma, a utilizacdo de
diferentes culturas e etnias nos games tem causado reflexdes. Estes jogos também
influenciam a cultura popular, com personagens de games se tornando icones

aclamados e jogos impactando a moda, musica e até mesmo a linguagem.

A interatividade ligada aos jogos os torna ferramentas pedagdgicas poderosas.
O "Complete History of Video Games" discute como os games tém sido utilizados em
ambientes educacionais para melhorar o aprendizado (GLANCEY, 1996). Estes jogos
virtuais promovem 0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a tomada de
decisdo. Além disso, a natureza envolvente dos games pode tornar o aprendizado
mais atraente e eficaz. Muitos educadores e pesquisadores estdo explorando o
potencial dos jogos virtuais para ensinar conceitos complexos, desde matematica e

ciéncias até historia e literatura.

Os jogos tém um impacto profundo na mente e no comportamento dos
jogadores. A pesquisa "A industria dos videogames”, de Francisco Bezerra (2018),
destaca como o0s jogos eletronicos podem afetar o bem-estar, a cognicdo e o
comportamento. Por um lado, os jogos podem melhorar habilidades cognitivas,
promover a socializacdo e oferecer uma fuga saudavel. Ja por outro lado,
preocupacdes acerca do vicio em games, comportamentos agressivos e outros efeitos

negativos potenciais também séo levados em conta.

A industria dos jogos eletrbnicos esta na vanguarda da inovacao tecnoldgica.

Desde os primeiros consoles até as interacfes virtuais de hoje, os jogos sempre
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desafiaram os limites do que é tecnologicamente possivel. A matéria "Mercado de
Games no Brasil em 2023" (MERCADO..., 2023) destaca as Ultimas tendéncias e
inovagdes na tecnologia de games, incluindo realidade virtual, realidade aumentada e

jogos hospedados na nuvem?°,

Esta industria digital € uma for¢ca econémica global. Segundo diversos estudos,
incluindo o artigo produzido pelo podcast Papo Raiz, "Industria dos games: a mais
lucrativa no mundo do entretenimento” (COELHO, 2022), esta industria superou
setores tradicionais de entretenimento em termos de receita, ultrapassando
faturamentos da industria fonogréafica e cinematografica. De acordo com o CEO da
Rage Quit Academy, Daniel Coelho, o sucesso da area se d& pela comercializacdo
dos jogos online, lancados para atrair pessoas e conquistar cada vez mais USUarios
(COELHO, 2022).

“Tem muita coisa rolando no mercado de games e a primeira coisa que chama

atencdo € o faturamento. O cara que ganha dinheiro hoje é o streamer,
inclusive, ganha muito mais dinheiro que um jogador”, afirmou o CEO da
Rage Quit Academy. (COELHO, 2022).

Apesar de sua popularidade, como citado acima, os games ndo estao isentos
de criticas. Questbes sobre violéncia, vicio, representacdo e impacto social séo
frequentemente levantadas. No entanto, a comunidade de jogos eletrbnicos e a

academia tém respondido a essas criticas com pesquisas e didlogos construtivos.

Os videogames, ao longo das décadas, evoluiram de uma novidade técnica
para uma industria global poderosa. Eles ndo apenas moldaram a cultura popular,
mas também influenciaram areas como educacdo, psicologia e economia. Com a
crescente integracao de tecnologias emergentes e a expansao dos mercados globais,

0S games estdo prontos para desempenhar um papel ainda maior no futuro do

20 A hospedagem na nuvem é a capacidade de disponibilizar aplicativos e sites na Internet usando a nuvem. A
nuvem hospeda recursos de computacdo de uma rede de servidores virtuais e fisicos, permitindo maior
escalabilidade e flexibilidade para fazer alteracGes rapidamente. Disponivel em:
https://cloud.google.com/learn/what-is-cloud-hosting?hl=pt-br. Acesso em 05/11/2023.
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entretenimento e da interacdo social. Olhando para o futuro, vemos um cenario onde
0S e-Sports, ou esportes eletrbnicos, comecam a ganhar destaque, prometendo
revolucionar ainda mais como percebemos e interagimos com 0s games. Esse € um
campo emergente que merece atengdo e estudo dedicados, & medida que os games

continuam a definir e ser definidos por nossa cultura de massa.

4.1 E-Sports

Os e-Sports, também conhecidos como esportes eletrénicos, surgiram como
um fendbmeno cultural ligado a revolucdo tecnolégica e a popularizagdo dos
videogames. Suas raizes remontam as décadas de 1970 e 1980, quando os primeiros
videogames comecaram a aparecer em arcades?' e, posteriormente, nos lares,
tornando-se uma forma de entretenimento de massa (MONTEIRO, 2021). Esses
jogos, com sua capacidade de envolver e desafiar os jogadores, naturalmente
incentivaram a competicdo. Seja tentando superar a pontuagcdo mais alta em um
arcade local ou competindo através de jogos de console em casa com amigos, 0

espirito competitivo estava presente desde o inicio.

Contudo, foi com o advento da internet e o avanco das tecnologias de
comunicacdo que 0s e-Sports comegaram a se moldar na forma que reconhecemos
hoje (CUNHA, 2018). A possibilidade de jogar online contra adversarios de todo o
mundo transformou a dinamica dos videogames. O que antes era uma atividade
localizada, tornou-se uma competicdo global. Plataformas de streaming, como a
Twitch, permitiram que os jogadores transmitissem suas sessdes de jogo ao Vivo,
atraindo espectadores que compartilham do mesmo interesse (PEDRAZA-RAMIREZ
et al., 2020).

Este cenario favoravel, combinado com o entusiasmo e paixao dos jogadores,

levou & formalizagdo dos e-Sports como um segmento legitimo do entretenimento.

21 Aparelho de jogo eletrdnico profissional instalado em estabelecimentos de entretenimento. Compde-se de
um gabinete, tubo de imagem ou monitor de video, fonte de alimentacdo, controle de jogo e sistema de jogo.
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Rapidamente, surgiram torneios, campeonatos e ligas dedicadas a diferentes jogos,
abrangendo desde titulos de estratégia até jogos de tiro em primeira pessoa (FANTINI,
2020). Estes eventos ndo so atrairam a participacao de jogadores profissionais, mas

também comecaram a encher estadios e a atrair audiéncias massivas online.

O crescimento exponencial dos e-Sports também chamou a atencdo de
investidores, patrocinadores e grandes empresas, transformando-o em uma industria
bilionadria  (MERCADO..., 2021). Os jogadores, uma vez vistos apenas como
entusiastas, agora sdo reconhecidos como atletas profissionais, com carreiras,

patrocinios e uma base de fas dedicada.

7

Em retrospecto, a ascensao dos e-Sports € um testemunho do poder da
tecnologia e da inovacéo, capaz de moldar novas formas de entretenimento e cultura.
O que comecgou como competicdes simples em arcades e entre grupos de amigos,
evoluiu para um espetaculo global capaz de unir pessoas de diferentes culturas e
origens com uma paixdo compartilhada: a emocé&o de jogar e competir (MONTEIRO,
2021).

A virada do século XXI marcou um periodo de rapida evolucéo para os e-Sports.
A chegada de novos avancos tecnolégicos, como a internet de alta velocidade e a
qualidade gréfica dos videogames, foram pontos importantes na transformacéo do

universo dos esportes eletrdnicos (MONTEIRO, 2021).

A conectividade global permitiu que jogadores de diferentes partes do mundo
competissem entre si em tempo real, ampliando o alcance e a diversidade das
competicdes. Além disso, a capacidade dos jogos de oferecerem graficos de alta
resolucdo e jogabilidade imersiva melhorou a experiéncia tanto para os jogadores,
guanto para os espectadores, fazendo dos e-Sports uma opcéo de entretenimento

cada vez mais atrativa e versatil (CUNHA, 2018).

Mas nao foi apenas a tecnologia que impulsionou 0s e-Sports para o

mainstream??>. A monetizacdo através de patrocinios, direitos de transmissdo e

22 Conceito que expressa uma tendéncia ou moda principal e dominante. A traduc3o literal de mainstream é
"corrente principal" ou "fluxo principal".
29



estratégias de marketing tornaram-se fontes vitais de receita para o setor. Empresas
e marcas comecaram a ver o potencial dos e-Sports como uma forma de alcancar
publicos jovens e engajados, resultando em investimentos significativos com equipes,
eventos e infraestrutura (MERCADO..., 2021).

Com a injecdo de capital, os e-Sports comecaram a se estruturar de maneira
mais organizada. O que antes eram competicdes amadoras, muitas vezes realizadas
em salas de conferéncia de hotéis ou pequenos locais, transformou-se em eventos
profissionais, com atletas recebendo salarios, treinamentos e suporte de equipes
dedicadas. Ligas e torneios, como o0s organizados pela Vulkano e-Sports?3,
comecaram a surgir, estabelecendo padrdes e regulamentos para garantir uma

competicao justa e equilibrada (CUNHA, 2018).

A profissionalizacdo dos e-Sports também levou ao reconhecimento dos
jogadores como atletas legitimos, com direitos e responsabilidades. Eles ndo séo
considerados apenas jogadores, tornaram-se personalidades, com bases de fas que
se estendem globalmente e com influéncia significativa nas midias sociais e outras
plataformas (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

O novo milénio trouxe consigo uma revolucdo para os esportes eletronicos. A
combinacdo de avancos tecnoldgicos, investimento estratégico e a paixdo da
comunidade global por jogos, elevou os e-Sports a um patamar de destaque no
panorama do entretenimento moderno, solidificando sua posigcdo como um fendmeno

cultural e esportivo do século XXI.

Seguindo a trajetoria global dos e-Sports, que evoluiram de competicdes em
arcades para eventos de grande escala com transmissdes ao vivo, o Brasil nao ficou
para trds. Conhecido por sua rica tradicdo em esportes como futebol, voleibol e
automobilismo, o Brasil abragou os e-Sports com o mesmo fervor, tornando-se um dos
mercados emergentes mais proeminentes desta industria em rapido crescimento
(MONTEIRO, 2021).

23 Equipe de e-Sports.
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A base crescente de jogadores apaixonados no Brasil tem sido um dos pilares
deste crescimento. Com uma populacéo jovem e muito conectada, o pais tem visto
um aumento no numero de jogadores profissionais e amadores que se dedicam a
jogos competitivos. Este entusiasmo ndo se limita apenas a jogabilidade, mas também
a cultura dos e-Sports, com fas seguindo suas equipes e jogadores favoritos, assim

como fariam com times de futebol tradicionais (MERCADO..., 2021).

Além disso, o investimento em infraestrutura e marketing tem sido crucial para
o crescimento dos e-Sports no Brasil. Grandes torneios, como o CBLoL (Campeonato
Brasileiro de "League of Legends") e a Brasil Game Cup (evento de e-Sporte da
América Latina), sdo realizados regularmente no pais, atraindo ndo apenas talentos
locais, mas também competidores internacionais de renome. Estes eventos servem
como vitrine para o talento brasileiro e ajudam a consolidar a posi¢cdo do Brasil no
cenario global de e-Sports (CUNHA, 2018).

O envolvimento de grandes patrocinadores e a cobertura da midia também tém
desempenhado um papel fundamental. Empresas de renome, vendo o potencial do
mercado de e-Sports no Brasil, ttm investido pesadamente em equipes, torneios e
infraestrutura. 1sso ndo apenas proporcionou um impulso financeiro ao setor, mas
também ajudou a legitimar os esportes eletrdnicos aos olhos do publico em geral. A
cobertura da midia, por sua vez, amplificou ainda mais a popularidade dos e-Sports,
com canais de televisédo e plataformas de streaming dedicando horas de contetdo a
torneios e analises (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

O Brasil, com sua rica heranca esportiva, rapidamente se adaptou e adotou a
revolucao dos e-Sports. Combinando paixao, investimento e uma visao de futuro, o
pais estd caminhando para se tornar uma poténcia global no mundo dos esportes

eletrénicos.

O setor tem testemunhado, a medida que a popularidade dos esportes
eletrbnicos no Brasil cresce, uma evolucdo notavel em termos de fontes receitas.
Empresas globais tém visto o valor do marketing associado aos e-Sports e estao
investindo pesadamente, seja patrocinando equipes individuais ou grandes torneios

(CUNHA, 2018). Além disso, as vendas de mercadorias, que incluem desde vestuario
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e acessorios tematicos até produtos digitais in-game?4, tém se mostrado uma fonte de
receita lucrativa para o setor. O engajamento dos fas neste ambiente digital facilita a
comercializacao destes produtos, e muitos estao dispostos a gastar para apoiar suas
equipes e jogadores favoritos (MONTEIRO, 2021).

As projecdes futuras para os e-Sports sdo igualmente otimistas. Estima-se um
crescimento continuo na receita e na audiéncia nos proximos anos. Novas
tecnologias, como realidade virtual e realidade aumentada, tém o potencial de
revolucionar a forma como os e-Sports sdo consumidos, proporcionando experiéncias
ainda mais imersivas para os espectadores (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

Ao explorar novos mercados e integrar inovacoes, 0 setor vem se posicionando
como uma forca dominante no entretenimento global. Ao seguir este caminho, os e-
Sports ndo s6 reforcam sua relevancia no cenario atual, mas também garantem um

futuro brilhante e préspero no mundo do entretenimento.

Apos uma profunda exploracéo da rapida ascensao da industria dos e-Sports,
tanto em termos de mercado quanto de engajamento, torna-se evidente que o0s
esportes eletronicos sdo mais do que apenas jogos: sdo um fendmeno cultural. Estes
emergiram como fruto da transformacédo do entretenimento no século 21. Embora
evoquem a nostalgia das competicdes tradicionais, eles também exemplificam o vigor
da era digital em que vivemos. Como apontado por Monteiro (2021), os e-Sports sdo
a fusdo perfeita entre a paixdo humana por competicdes e as inovacdes tecnologicas
proporcionadas pelo avan¢o dos games e das plataformas digitais.

A interatividade € uma caracteristica marcante dos e-Sports. Ao contrario dos
esportes tradicionais, onde os fas sdo meros espectadores, 0s e-Sports permitem uma
participacdo ativa. Esta interatividade ndo se limita apenas ao jogo em si, mas também
se estende a plataformas de streaming e redes sociais, criando uma comunidade
global e conectada (CUNHA, 2018).

Além disso, a globalizacdo desempenha um papel crucial na ascensdo dos

esportes eletrdnicos. Como evidenciado pelo crescimento exponencial dos e-Sports

24 produtos vendidos dentro dos jogos.
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no Brasil, esta forma de entretenimento ultrapassou fronteiras, unindo pessoas de
diferentes culturas e backgrounds em torno de uma paixdo comum (MERCADO...,
2021).

A fus@o de tecnologia e arte nos esportes eletrénicos € outro aspecto notavel.
Pedraza-Ramirez et al. (2020) observa que os e-Sports combinam design grafico
avancado, narrativas envolventes e jogabilidade estratégica para criar experiéncias
imersivas que sdo, a0 mesmo tempo, esteticamente agradaveis e intelectualmente

desafiadoras.

Ao representar esta nova forma de entretenimento, os e-Sports ndo apenas
desafiam nossas noc¢des preconcebidas sobre esportes, mas também prenunciam a
evolucdo do entretenimento em uma era digital. Eles apontam para um futuro em que
alinha entre o real e o virtual € cada vez mais ténue, e onde a conexao e a comunidade

se tornam centrais para a experiéncia humana.

4.2 Counter-Strike: como o0 jogo surgiu

Popularmente conhecido como CS, o famoso Counter-Strike teve sua primeira
versao oficial lancada em setembro de 2003. Contudo, a trajetoria do jogo teve inicio
em 1996, quando era apenas um mod?°. Desenvolvido pelo programador Minh Le, o
mod foi pensado para a Half-Life, uma série de jogos de tiro em primeira pessoa que
dividem uma histéria alternativa de ficcdo cientifica. A adaptacdo, jA denominada
Counter-Strike, ganhou tanta forca que, pela primeira vez na historia, ficou mais

conhecida que o préprio jogo a que tinha sido originada (SILVA, 2011).

Devido ao sucesso estrondoso, 0 mod ganhou sua primeira versdo beta,
lancada em 19 junho de 1999. Conquistando milhares de fas pela internet e sendo

cada vez mais visto, o jogo foi comprado pela desenvolvedora Valve Corporation, que

25 No contexto de jogos eletrdnicos, mod ou modification é um termo usado para denominar uma alteracio em
um jogo de forma a fazé-lo operar de forma diferente da original.
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participou do desenvolvimento das Ultimas versbes betas e do lancamento do
Counter-Stike 1.0, em 9 de novembro de 2000 (SANTIAGO, 2023). Neste momento,
0 jogo deixou de ser considerado um mod e passou a ser visto como uma extensao

do jogo Half-Life.

Counter-Strike se tornou uma febre em 2000 e conquistou jogares por fomentar
a competicdo entre grupos. A necessidade da presenca de estratégias e habilidades,
como precisdo e velocidade, fez com que o jogo se tornasse alvo de desejo (A
EVOLUCAO..., 2018).

[...] a jogabilidade de CS permitia a funcéo de varios jogadores combaterem
ao mesmo tempo. O jogador precisa escolher um dos dois times os Counter-
Terrorists (contraterroristas) e os Terrorists (terroristas) e ai se formam dois
times para a rodada, lembrando muito a brincadeira de crianga de “Policia e
Ladrao”, s6 que agora a brincadeira era como se os jogadores estivessem
dentro de um simulador. Deste modo, a rodada sé terminava quando todos
os players do time adversario eram derrotados ou quando o time terrorista
conseguia armar e explodir a bomba no local indicado no mapa e ai entéo,
que se inicia uma nova rodada. (A EVOLUCAO..., 2018)

Bastante procurado, o Counter-Strike também foi um dos responsaveis pela
popularizagdo massivas das LAN Houses. Por ser um jogo de tecnologia avancada
para a época e depender de internet banda larga (uma novidade nos anos 2000), a
jogabilidade dentro de casa se tornava excessivamente cara. Tendo isso em vista, 0s
jogadores se reuniam dentro das LAN Houses para as disputas em grupo, evitando a
necessidade de investir em ferramentas dentro dos proprios lares. Fortemente ligados
pelas circunstancias, as LAN Houses também serviram como incubadora para as

primeiras equipes de campeonatos.

Em territorio brasileiro, a situacdo do jogo foi diferente do que foi visto pelo
restante do mundo. No ano de 2008, a venda de Counter-Strike foi proibida devido
alegacbes da presenca de estimulos que incitavam a violéncia e o terrorismo. A
deciséo foi revogada em meados de 2011, recebendo a contraindicagéo para menores
de 18 anos (SILVA, 2011).
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Figura 1 - Mapa cs_rio

Fonte: site TechTudo, 2011

Com 12 anos de diferenca, o Counter-Strike Global Ofensive € um reboot do
Counter-Strike inicial. Lancado em 2012, essa versdo trouxe novos mapas,
personagens e armas, além da modernizacdo do gréafico. Famoso pelas disputas e
campeonatos, a versdo Counter-Strike Global Ofensive também originou o CS:GO

Major, uma competicdo de grande nome no meio dos e-Sports.

Recentemente atualizado (novamente apés 10 anos), a versao atual do jogo é
a Counter-Strike 2 (CS2), lancada em 2023. Sendo 100% gratuito, 0 jogo traz
atualizacdes como mapas repaginados, efeitos em maior definicdo, efeitos sonoros

aprimorados e partidas com menos rounds (CS2..., 2023).
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Figura2-CS1.0xCS2

Fonte: criado pelo autor com fotos retiradas dos sites TechTudo (2020) e Globo Esporte (2023)

4.3 IEM Rio Major 2022: o campeonato

O jogo Counter-Strike € um dos precursores dos campeonatos de e-Sport, ja
que fomenta a competicdo acirrada entre times adversarios. Desde o seu surgimento,
em 2000, tiveram inicio os primeiros torneios do ramo, denominados “majors”.
Desenvolvidos “extraoficialmente”, foi apenas em 2013, com a chegada do Counter-

Strike Global Ofensive, que ocorreu o langamento oficial do campeonato.

Ainda organizado por empresas independentes, a grande diferenca do evento
oficial é a participacdo da Valve Corporation no oferecimento do prémio de US$ 1
milh&o para o campeéao (MELO, 2019).

Considerado a “Copa do Mundo” do CS:GO, o Major é dividido em trés etapas:
Challengers Stage, Legends Stage e Champions Stage. As equipes que ocuparem as
primeiras colocacdes nos rankings avancardo etapa por etapa, até a grande final. Na

tabela abaixo, € possivel entender cada etapa:

36



Tabela 1 - Etapas do Major de CS:GO

Etapa

O que ocorre

Challengers Stage

Fase de entrada da competicdo (play in), onde qualquer
equipe pode competir. Os primeiros colocados avancam para
a proxima fase.

Legends Stage

Aqui se encontram os times que, oficialmente, estédo
competindo pelo mundial da modalidade.

Champions Stage

Considerado a fase de playoffs, sdo contemplados aqui as
quartas de finais, as semifinais e a grande final. E a fase final
da competicao.

Fonte: criado pelo autor com base no site Betway Insider (2022)

Foram realizadas 19 edigcbes do campeonato mundial, chancelado pela
Valve, desenvolvedora do CS:GO, ao longo de 11 anos do cenario
competitivo, de 2013 a 2023, com 14 clubes campedes. O Brasil conseguiu
dois titulos, em 2016, com a mesma equipe representando duas
organizagdes, a Luminosity Gaming e a SK Gaming. (IEM..., 2022)

Em 2022 ocorreu o primeiro campeonato de CS:GO em solo brasileiro: o IEM

Rio Major 20222%¢, Realizado no Rio de Janeiro, o evento foi um sucesso, contando
com um prémio de US$ 1,25 milhdes (BODETTI, 2022). Com a participacdo de 24

equipes e atletas de 37 paises diferentes, a transmissdo do evento (na lingua

portuguesa) teve os direitos de exclusividade cedidos para o streamer Gaules.

Tabela 2 - Estatisticas gerais do campeonato sediado no Rio, em 2022

Estatisticas gerais do IEM Rio Major 2022

Telespectadores de pico ST Bl Horas observadas Tempo de antena
espectadores
1.428.993 548.100 69.517.243 126h 50m

Fonte: criado pelo autor com base no site Esports Charts (2022)

26 Intel Extreme Masters Season XVII, foi o décimo oitavo Campeonato Major de Counter-Strike: Global
Offensive. Realizado no Rio de Janeiro, Brasil, entre 31 de outubro a 13 de novembro de 2022.
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5 O GAULES

Alexandre Borba Chiqueta, também conhecido como Gaules, ndo é apenas
uma figura icbnica no cenario dos e-Sports, ele também representa uma trajetoria
inspiradora de resiliéncia e superagéo. Nascido em S&o Paulo, sua histéria no mundo
dos games comecou cedo. Jogador profissional de Counter-Strike desde os anos
2000, ele fez parte de equipes que tiveram grande impacto no cenario brasileiro, como
a g3nerationX. Suas habilidades e taticas em campo eram notaveis, e muitos
consideravam Gaules um jogador a frente de seu tempo. Entretanto, bastante comum
na vida de atletas, sua carreira como jogador encontrou diversos obstaculos. Lesdes
e outros desafios pessoais levaram Gaules a se afastar da cena competitiva, um

periodo que ele descreveu como um dos mais dificeis de sua vida (GAULES..., 2020).

O fim da carreira como jogador profissional deu inicio a uma nova fase. No ano
de 2018, Gaules se reinventou e encontrou uma nova vocacgao: o0 streaming. A paixao
pelos games, juntamente com o carisma, garantiu destaque do streamer na plataforma
Twitch. Seu estilo bem humorado e com conhecimento técnico de CS:GO fez dele um
dos streamers mais populares do Brasil e, posteriormente, do mundo. A "Tribo", como
€ carinhosamente chamada sua base de fas, se tornou mais do que apenas um
namero de espectadores assistindo; hoje eles sdo uma comunidade unida, que
compartilha de uma paixao e aprecia o carisma de Gaules. Esta proximidade com os
fas ajudou Gaules a construir um dos canais de streaming mais engajados e ativos da
Twitch (SANTIAGO, 2023).

Gaules ndo apenas se destacou no universo das transmissbes de e-Sports,
como também trouxe uma abordagem mais humana e pessoal ao mundo do
streaming. Seus relatos sobre desafios pessoais, como depressao e ansiedade, o
aproximaram muito de seus seguidores, criando um espaco seguro e acolhedor para
discussodes sobre saude mental (MARQUES, 2018). Sua narrativa ndo € apenas sobre

vitérias em jogos, mas também sobre perseveranca e superacao na vida.

Ao refletir sobre sua trajetéria, desde os dias como jogador profissional até sua
ascensdo como um dos maiores streamers do mundo, Gaules ressalta

frequentemente o significado profundo da palavra "resiliéncia". Este termo, tutado por
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ele como um lembrete constante para nunca desistir, tornou-se mais do que apenas
uma palavra: € um mantra tanto para ele, quanto para sua comunidade. A mensagem
de persisténcia, superacao e enfrentamento de adversidades ndo apenas reflete os
desafios pessoais e profissionais que Gaules enfrentou, mas também serve como

fonte de inspiracéo e conforto para seus inumeros seguidores (GAULES..., 2020).

A "Tribo" ndo é apenas um grupo passivo de espectadores. Eles interagem
ativamente, participando de discussdes, apoiando uns aos outros e até mesmo se
mobilizando em causas maiores. Esta comunidade coesa tem sido um dos principais
fatores para o sucesso de Gaules, fornecendo-lhe ndo apenas apoio moral, mas
também impulsionando sua popularidade e alcance no mundo dos e-Sports
(MARQUES, 2018).

Em resumo, a "Tribo" € uma representacéo da capacidade de Gaules de cultivar
uma comunidade leal e dedicada. Sua abordagem com uma narrativa marcante, criou
um movimento que vai além das transmissdes de jogos, transformando-se em uma

forca cultural e social no mundo dos e-Sports.

Desde o inicio de suas transmissdes, Gaules priorizou a criacdo de um espaco
interativo e acolhedor para seus espectadores. Sua conduta auténtica e carismatica o
diferencia de muitos dos seus concorrentes no streaming. Mais do que apenas jogar
ou comentar partidas, Gaules se dedica a compartilhar amplamente suas
experiéncias, seja através de brincadeiras, histérias de vida ou até mesmo momentos
de vulnerabilidade. Esta sinceridade na comunicacdo estabeleceu uma conexao
profunda com sua audiéncia, fazendo dele um destaque na plataforma (GAULES...,
2020).

O papel do CS:GO na ascensdo de Gaules ndo pode ser subestimado.
Enquanto muitos streamers diversificam seu contetddo entre varios jogos, Gaules
encontrou seu nicho e se especializou nele. Esta decisdo ndo apenas solidificou sua
reputacdo como uma das autoridades do CS:GO, mas também permitiu que ele
tivesse um impacto significativo na popularizacdo do jogo no Brasil. Suas
transmissdes dos campeonatos, repletas de emocdo, humor e andlises técnicas,
atraem regularmente milhares de espectadores, muitos dos quais sintonizam

especificamente para ouvir seus comentarios (MARQUES, 2018).
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Em um cenario onde a concorréncia € acirrada e os contetudos séo vastos,
Gaules conseguiu se destacar e criar uma identidade Unica. Seu compromisso com a
comunidade, seu conhecimento pelo CS:GO e sua capacidade de se reinventar sdo
testemunhos de sua dedicacéo e paixao.

Gaules ndo apenas comentou ou jogou, ele foi um dos precursores de
mudancgas significativas. Sua popularidade e alcance possibilitaram a aquisicdo dos
direitos de transmissdo de campeonatos, conquista que reverberou no cenério
brasileiro, introduzindo uma nova era de profissionalismo e engajamento. Além disso,
ele desempenhou um papel crucial na promocéo de novos talentos, solidificando no
Brasil um terreno fértil para os e-Sports (MARQUES, 2018).

A deciséo de Gaules de investir em direitos de transmissdo nao foi apenas um
movimento empresarial, mas um compromisso com a comunidade de CS:GO no
Brasil. Ao garantir o acesso a grandes torneios internacionais, ele ofereceu ao publico
brasileiro uma janela para o cenario competitivo global, proporcionando transmissdes
de alta qualidade e analises aprofundadas. Essa iniciativa também ampliou a
visibilidade dos talentos brasileiros, que agora possuem uma plataforma maior para

mostrar suas habilidades e atrair atencg&o internacional (GAULES..., 2020).

Além da transmissdo, Gaules fez questdo de dar espaco em seu canal para
novos talentos, ajudando a descobrir e promover jogadores promissores. Este foco na
formacao de novos talentos ndo apenas reforcou a cena competitiva nacional, mas
também solidificou a reputacdo de Gaules como uma figura central no
desenvolvimento do e-Sports no Brasil. Seu trabalho tem sido fundamental na criacao
de uma nova geracao de jogadores, que agora representam o Brasil em competicbes
internacionais de alto nivel (SANTIAGO, 2023).

Contudo, nao foi apenas no CS:GO que Gaules deixou sua marca. Ele também
desempenhou um papel vital em elevar a percep¢ao dos e-Sports como um todo no
Brasil. Através de suas transmissdes, ele conseguiu desmistificar o mundo dos e-
Sports para muitos, convertendo espectadores casuais em fas apaixonados e atraindo
atencdo de grandes patrocinadores e midias tradicionais para o setor (MARQUES,
2018).
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A contribuicdo de Gaules para o CS:GO e para 0s e-Sports no Brasil € de
grande relevancia. Ele ndo apenas trouxe mais visibilidade para o cenario, mas
também desempenhou um papel ativo na formacdo e desenvolvimento do e-Sports
brasileiro. Sua viséo e dedicacdo ao e-Sports garantiram que ele n&do apenas fosse
reconhecido como um grande streamer, mas também como uma referéncia na

industria.

No panorama global, Gaules também tem grande reconhecimento. Ele
alcancou o titulo de segundo streamer mais popular do mundo (em termos de horas
assistidas), em agosto de 2020, um feito notavel considerando a enorme competi¢ao
no espaco de streaming (SANTIAGO, 2023). Além disso, sua marca tem sido
associada a qualidade e inovagéo, conduzindo-o a ser o canal de esportes eletronicos
n°l na Twitch em 2022, consolidando ainda mais seu lugar entre grandes nomes do
streaming (CARBONE, 2022).

Estes reconhecimentos refletem o impacto de Gaules no cenério dos e-Sports.
A cada prémio, ele atesta a qualidade do seu proprio trabalho, e eleva o status dos e-
Sports, especialmente no contexto brasileiro. Através de suas transmissdes, ele tem
dado ao CS:GO, e outros jogos eletronicos, uma forma de atingir audiéncias mais
amplas, abrindo portas para novos talentos e criando oportunidades para a
comunidade em geral (MARQUES, 2018).

Tendo em vista 0 panorama de sua carreira até os dias de hoje, € evidente que
Gaules tem sido uma for¢ca motriz por trds da popularizacdo e legitimacdo dos e-
Sports. Seu compromisso com a exceléncia, paixao pelo jogo, e habilidade inata para
se conectar com os fas tém sido fundamentais para seu sucesso continuo. A medida
gue 0s e-Sports continuam a crescer e evoluir, a contribuicdo de Gaules para este
mundo sera lembrada como uma das mais influentes, moldando o futuro do setor para

as proximas geragoes.

Gaules transcende o mundo dos e-Sports, marcando presenga em campanhas
publicitarias e na midia tradicional. Sua participacdo em comerciais e sua aparicdo em
gigantes da midia, como a Rede Globo, demonstram a amplitude e profundidade de
sua influéncia (PEREIRA, 2023).
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Este movimento para 0 mainstream ndo é apenas um testemunho de seu
carisma pessoal, mas também uma indicacdo do poder crescente dos e-Sports e dos
streamers no cenario cultural mais amplo. A transicdo de Gaules para a midia
tradicional € um marco significativo, desafiando as no¢des convencionais sobre a
relevancia e o alcance dos streamers de jogos. Sua presenca em comerciais de alto
perfil exibidos em intervalos de jogos na Rede Globo é uma prova palpavel de que ele
se tornou uma figura publica cujo apelo ultrapassa os limites do streaming e do mundo
do jogo (PEREIRA, 2023).

A presenca na midia tradicional ndo é apenas um acaso, ela tem implicacfes
praticas e profundamente pensadas. Ao levar a cultura dos e-Sports para o
mainstream, Gaules esta ajudando a atrair novos publicos e potenciais investidores
para o setor. Ele também estabelece um precedente para outros streamers e atletas
de e-Sports, mostrando que é possivel construir uma marca pessoal que possa ser

monetizada de mdultiplas formas, inclusive através de parcerias com grandes marcas.

Além disso, a presenca de Gaules no espaco publicitario também sinaliza um
amadurecimento do mercado de e-Sports no Brasil. As marcas estdo comecando a
reconhecer o valor do envolvimento com figuras populares no espago dos jogos, como
uma forma eficaz de alcancar publicos jovens e altamente engajados, que sdo cada

vez mais dificeis de alcancar através de canais de publicidade em geral.
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6 CRIACAO DE COMUNIDADE

Em meio a crescente era digital, o surgimento de comunidades virtuais se
destaca como uma tendéncia marcante e de grande relevancia. Estas comunidades,
impulsionadas por inovacdes tecnoldgicas e pelo desejo inerente de interagcdo
humana, moldaram a forma como as pessoas se relacionam, disseminam

conhecimento e estabelecem vinculos (BAUMAN, 2003).

Comunidades virtuais se tornaram espacos essenciais, onde os membros nao
apenas compartilham interesses e valores comuns, mas também buscam e moldam
sua identidade. Dentro desses ambientes digitais, os participantes tém a liberdade de
se expressar, recebendo feedback continuo e adaptando sua percepcdo de si

mesmos com base nas interagdes que experimentam (MELO E SATTAMINI, 2018).

A tecnologia, tendo a internet como protagonista, desempenhou um papel
fundamental na criacdo dessas comunidades. Gracas a plataformas online, redes
sociais e féruns, a interacdo entre pessoas de distintas culturas, origens e localidades
ndo sO se tornou viavel, mas também pratica. Estas ferramentas possibilitaram a
formacdo de grupos coesos baseados em interesses mutuos, superando obstaculos

geograficos que anteriormente restringiam essas conexdes (BAUMAN, 2003).

Bauman (2003) ressalta que, enquanto as comunidades virtuais prosperam, as
comunidades tradicionais enfrentam desafios. A dinamica da vida moderna, sugere
ele, levou a relac6es humanas mais efémeras. Apesar disso, essa aparente fragilidade
nas comunidades convencionais também gerou um anseio por conexfes mais
profundas, muitas vezes buscadas e estabelecidas no vasto universo das
comunidades online (BAUMAN, 2003).

Em sintese, a constru¢cado de comunidades reflete uma necessidade intrinseca
do ser humano de se conectar e pertencer. Com a tecnologia em posicao de destaque,
as comunidades virtuais se estabeleceram como um elemento central na forma como
as pessoas interagem, colaboram e se expressam. Especificamente no ambito do
streaming e dos e-Sports, a formacéo de comunidades engajadas € essencial para o

sucesso e a interagéo do publico.
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7 CULTURA DA CONVERGENCIA

A visdo de convergéncia cultural esbocada por Jenkins (2015) sinaliza uma
transformacdo profunda na maneira como a sociedade absorve e cria conteudo
midiatico. Tal evolu¢cdo é majoritariamente alimentada pela fusdo de comunicagéo,
tecnologia e informacdo em variadas plataformas digitais. No entanto, é crucial
entender que a convergéncia vai além de uma mera evolugcdo tecnoldgica. Ela
representa uma interacdo multifacetada que aborda como as pessoas se relacionam

com a tecnologia e o conteudo disponibilizado por ela (JENKINS, 2015).

Cultura da Convergéncia nos mostra o préximo estdgio da evolucdo, de
interativa para participativa. Descreve o futuro das midias e, por extenséo, da
cultura, de agora em diante. [...] Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de
conteddos através de mdltiplas plataformas de midia, a cooperagéo entre
multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicacao, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2015, p. 12)

Essa metamorfose ndo se limita apenas a unido das ferramentas de
comunicacdo, mas também reflete as transformacdes sociais em andamento. Os
usuarios da midia ja ndo sdo meros espectadores; eles transitam com o conteudo
entre dispositivos, proporcionando uma vivéncia mais coesa. Adicionalmente, os
produtores de contetdo agora se deparam com desafios e oportunidades, buscando
sinergias entre diferentes setores para oferecer uma experiéncia coesa ao publico
(JENKINS, 2015).

Em contrapartida, um dos aspectos mais intrigantes da cultura de convergéncia
€ a transicdo dos consumidores de meros observadores para agentes ativos. As
ferramentas digitais e as redes sociais abriram portas para que 0s usuarios nao sejam

apenas consumidores, mas também colaboradores e inovadores. Esta interacao
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proativa € visivel em diversas plataformas de midia, onde histérias e contetdos sao

cocriados?’ por produtores e comunidades (SOUZA, 2022).

Essa reconfiguracdo na dindmica de producéo de conteudo deu origem ao que
chamamos de narrativa transmidia, um distintivo da cultura de convergéncia. A
narrativa transmidia se traduz na propagacao por diferentes meios e plataformas, com
cada um contribuindo de forma Unica para a narrativa global. Em ambientes como e-
Sports e plataformas de streaming, as historias frequentemente se desenrolam
através de uma mistura de jogos, transmissdes em tempo real, videos e interacdes
sociais (JENKINS, 2015).

No centro desta cultura de convergéncia, observamos também o surgimento de
uma economia afetiva. No mundo digital de hoje, apenas criar conteudo nédo é
suficiente. E importante construir uma conex&o emocional com seu publico. Criadores
de conteldo e marcas agora buscam estabelecer relagbes profundas e significativas
com seus publicos, transformando consumidores em fas e defensores apaixonados
(SOUZA, 2022).

Em concluséo, a cultura da convergéncia remodelou a paisagem da midia,
tornando-a mais dindmica, interativa e colaborativa. Para criadores como Gaules, esta
cultura oferece uma oportunidade Unica de construir comunidades engajadas e

narrativas envolventes, enriquecendo a experiéncia do consumidor.

7 Estratégia que traz agentes externos para dentro dos processos.
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8 METODOLOGIA

A metodologia aplicada nesta pesquisa se insere dentro de uma perspectiva

guantitativa. As pesquisas quantitativas, fundamentadas na mensuracdo numérica e

na analise estatistica, proporcionam uma visao objetiva e mensuravel dos fenébmenos

estudados. Este método deve ser utilizado quando o objetivo principal do estudo for

entender questdes pautadas em opinides, reacdes, sensacdes, habitos e atitudes
(MANZATO; SANTOS, 2002). O método quantitativo € ideal para identificar

tendéncias e trabalhar com estatisticas, permitindo que a comparacdo entre as

respostas coletadas (ALVES, 2022). Ao contrario da pesquisa qualitativa, no método

guantitativo as perguntas dos formularios sao fechadas, possibilitando maior controle

das respostas em relacdo ao tema. Na tabela abaixo é possivel entender a diferenca

entre as ferramentas utilizadas em ambos os métodos (quantitativo e qualitativo).

Tabela 3 - Diferenca de ferramentas entre pesquisas quantitativas e qualitativas

Pesquisa Quantitativa

Pesquisa Qualitativa

Entrevistas pessoais

Formacao de grupos

Entrevistas por telefone

Entrevistas em profundidade

Entrevistas através de cartas

Gravacédo em video

Questionario estruturado fechado

Mediagéo convencional

Questionario semiestruturados e
perguntas abertas

Roteiro perspectivo aberto

Com apresentacao de cartdes, objetos,
material promocional etc.

Técnica psicodramatica

Fonte: criada pelo autor com base em Manzato e Santos (2002)

Na presente pesquisa também foi utilizado o método indutivo, que utiliza a

observacgéo na elaboracéo da teoria (MENEZES, [20--]). Este método foi desenvolvido

pelo filésofo inglés Francis Bacon em meados do século XVII e esta divido em 4

etapas.
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Figura 3 - Etapas do método indutivo

» Coleta de informacdes a partir da observacgao rigorosa da
natureza

* Reunido, organizagdo sistemética e racional dos dados
recolhidos

* Formulacéo de hipéteses segundo a analise dos dados
recolhidos

« Comprovacao das hipéteses a partir de experimentacoes

Fonte: criada pelo autor com base na matéria do site Toda Matéria

O carater da pesquisa foi descritivo, onde o principal propésito € detalhar as
caracteristicas de um determinado fenébmeno ou estabelecer relacdes entre variaveis,

sem, necessariamente, determinar causa e efeito.

[...] descricdo do objeto por meio da observacédo e do levantamento de dados
ou ainda pela pesquisa bibliografica e documental. Das pesquisas descritivas
pode-se chegar a elaboracao de perfis, cenarios etc. A énfase metodoldgica
pode ser mais quantitativa do que a qualitativa. Busca percentuais, médias,
indicadores, curvas de normalidade etc. (BARROS; LEHFELD, 1990, p. 34)

No ambito deste estudo, a énfase recaiu sobre a descri¢cdo precisa do impacto
do storytelling do streamer Gaules no engajamento dos espectadores durante o
prestigioso campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO.

Para efetuar a coleta de dados, recorreu-se a um questionario elaborado e
disponibilizado através do Google Formularios. Esta ferramenta digital, além de
pratica, mostrou-se extremamente eficaz, facilitando o alcance de muitos participantes
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e permitindo uma coleta de dados estruturada e organizada. O método adotado para
a disseminacao do questionario envolveu a colaboracdo de streamers influentes no
cenario de Counter-Strike. Estes, por sua vez, divulgaram o link do questionario nos
chats de suas transmissdes ao vivo, garantindo que o instrumento de pesquisa

alcancasse efetivamente o publico-alvo desejado.

Uma vez coletados, os dados foram submetidos a uma analise descritiva. Para
tanto, utilizou-se o software Google Planilhas (aliado ao Google Formularios), que
permitiu analises, identificacdo de tendéncias e padrbes, e a obtencdo de insights

relevantes sobre o fenbmeno em questao.

A populacdo escolhida para esta investigacdo compreendeu jogadores do
game Counter-Strike Global Offensive que possuiam familiaridade com o streamer
Gaules. Considerando a vastiddo deste grupo, a estratégia de amostragem nao-
probabilistica foi adotada. Tal técnica, ao invés de buscar uma representatividade
estritamente estatistica, focou em selecionar participantes que atendiam a critérios
especificos, garantindo assim que a amostra fosse relevante e adequada aos
propésitos especificos da pesquisa. A amostragem nao-probabilistica abrange um
publico consideravelmente maior, tendo como consequéncia a possibilidade de que
alguns membros do publico ndo respondam a pesquisa (fator ndo permitido na
amostragem probabilistica) (METTZER, 2023).

No que tange a ética, todos os participantes foram devidamente informados
sobre 0s objetivos e propdsitos da pesquisa, e seu consentimento foi obtido antes da
participacdo. A pesquisa foi planejada e executada de modo a garantir o anonimato,

a privacidade e a confidencialidade de todos os respondentes.

Em relacéo a confiabilidade e validade dos resultados, a pesquisa baseou-se
na autenticidade e sinceridade dos respondentes, todos familiarizados com Gaules e
0 cenario competitivo de CS:GO. Contudo, foi crucial reconhecer possiveis vieses,
especialmente considerando a vasta popularidade e influéncia de Gaules no mercado

e na comunidade do jogo.

Em conclusédo, os resultados e insights obtidos nesta pesquisa, apesar de

centrados em um fenébmeno especifico, possuem implicacdes para o entendimento do
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poder do storytelling no mundo digital contemporaneo. Estas descobertas podem
servir como um guia para pesquisadores, profissionais de marketing, streamers e

todos aqueles interessados em engajar eficazmente publicos no ambiente digital.
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9 ANALISE

Este capitulo tem como objetivo compreender o comportamento do publico que
acompanha o cenario competitivo do jogo Counter-Strike Global Offensive (CS:GO) e
identificar a relacdo desses individuos com o personagem alvo deste estudo, o
streamer Gaules. Para obter as respostas desta pesquisa, foi utlizado o
embasamento obtido com o referencial tedrico e, principalmente, as respostas

recebidas no formuléario de pesquisa aplicado aos individuos citados acima.

9.1 Participantes

Para garantir um entendimento assertivo sobre a pesquisa e captar opiniées
ligadas ao assunto do estudo, buscou-se coletar informacdes de pessoas envolvidas
diretamente no cenario competitivo de Counter-Strike Global Offensive (CS:GO).

O objetivo inicial do trabalho era obter um vasto numero de respostas,
buscando maior quantidade de opinides e perspectivas. Entretanto, no ambiente
digital, a divulgacdo de links enfrentou uma série de barreiras, como a grande
desconfianca por parte dos usuarios. O receio da presenca de malwares junto ao link,
o medo de se tornarem vitimas de hackers e a desconfianca de fraudes online sé@o
algumas das preocupacdes sentidas por parte dos usuarios. Estes desconfortos, em
conjunto as restricdes de compartilhamento de links em varias plataformas, limitaram

consideravelmente a divulgacéo do formulario de pesquisa.

Foi possivel alterar este cenario apenas ap0s a contribuicdo de alguns
streamers da plataforma Twitch. André Kenzo (canal LiminhagOd), Fernando
Alvarenga (canal fer), Fillipe Moreno (canal btOtv) e Marcelo Saullo (canal Saullo)
foram fundamentais para a pesquisa alcancar o publico-alvo, permitindo a divulgagéo
do formulario nos chats de suas lives. Entretanto, essa divulgacédo so foi autorizada
apos o envio de uma mensagem patrocinada, no valor médio de R$5,00, que foi

enviada pelo autor solicitando a ajuda com a pesquisa. Com isso, a maioria das

50



respostas da pesquisa foram obtidas dos espectadores dos streamers citados acima,

gue colaboraram respondendo espontaneamente o formulario.

Ao analisar o perfil demogréafico dos participantes da pesquisa, é possivel
identificar padrdes e algumas tendéncias dos respondentes. Se tratando da idade dos
entrevistados, a faixa etaria de 21 a 25 anos € a mais significativa, com cerca de 33,6%
do total de respondentes. Logo em seguida, as faixas etarias de 26 a 30 anos, com
25,2%, e de 15 a 20 anos, com 24,4%.

Os dados coletados demonstram grande presenca de jovens adultos engajados
no cenario competitivo do Counter-Strike Global Offensive (CS:GO). Ainda que as
faixas etérias citadas anteriormente sejam as mais presentes nas respostas, €
importante mencionar que a pesquisa também atraiu representantes de outras idades,
totalizando 16,8% dos participantes, refletindo a grande diversidade no cenario

estudado.

No que diz respeito ao género, a pesquisa mostra predominancia do publico
masculino, que representa 98,5% dos participantes. Essa estatistica sugere que o
cenario competitivo do Counter-Strike Global Offensive (CS:GO) e o consumo de
conteudos de lives streamings sobre o jogo, demonstram maior apelo entre 0s
homens. Esse dado, vai de encontro ao cenario total da populacdo gamer do Brasil,
gue é composta por 51% de mulheres (TADEU; TORTELLA, 2022).

A localizacéo geografica dos respondentes destaca Sao Paulo como o maior
estado representante, com 32,8% dos participantes residentes. Essa maior
concentracdo na regido sugere forte engajamento da comunidade, entretanto, é
importante mencionar a densidade populacional do estado de S&o Paulo, que abriga
cerca de 22% da populagao total do Brasil (ESTADO..., 2023). Apesar da grande
representacdo de uma soO localizagdo, a pesquisa alcancou pessoas de todos os
outros estados brasileiros, tendo de 1 até 15 participantes por localidade. Esse cenario
destaca a grande popularidade das partidas competitivas do jogo Counter-Strike
Global Offensive (CS:GO) no Brasil e, além disso, também destaca a relevancia das
transmissdes do Gaules, que obtém espectadores ao longo de todo territério nacional.
No Grafico abaixo, é possivel analisar a versatilidade de representacfes ao longo do

Brasil.
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Figura 4 - Grafico regifes brasileiras com participantes

Qual estado do Brasil vocé mora?
131 respostas

@® Acre

@® Alagoas
Amapa

@® Amazonas

@ Bahia

@® Ceara

@ Espirito Santo

® Goias

114V

Fonte: retirado do formulario da presente pesquisa (Google Formularios)

Por fim, quando observamos o estado civil, 0os solteiros sdo predominantes,
representando 76,3% dos participantes. Essa elevada proporcéo de solteiros € fruto
da juventude do publico participante, predominantemente nas faixas de 15 a 30 anos.
Esse perfil jovem segue a tendéncia nacional de casamentos tardios, onde a idade
meédia para matriménio € de 35 anos para os homens e 33 anos para as mulheres
(QUEIROZ, 2022).

Essas caracteristicas demogréficas fornecem uma visao ampla do perfil dos
respondentes, destacando ndo apenas o0 publico em maioria, mas também
reconhecendo a contribuicdo e a presenca dos grupos minoritarios na comunidade de
seguidores do Gaules e do cenéario competitivo de Counter-Strike Global Offensive
(CS:GO).

9.2 Interagéo com jogos

Ao analisar as respostas fornecidas pelos participantes, com foco na interagao
com 0s jogos e transmissdes ao vivo, pode-se notar algumas tendéncias e
comportamentos mais comuns sobre o publico. As questbes desta secdo do
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questionario tinham como principal objetivo entender se os participantes eram

jogadores assiduos e espectadores de lives do Gaules.

A primeira pergunta desta secdo do trabalho, questiona se os participantes
jogam online regularmente, revelando que, 92,4% dos respondentes participam de
jogatinas online com frequéncia. Isso demonstra a relevancia que a interacao virtual
tem no cotidiano do publico. Além disso, quando o assunto € Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO), 91,5% dos participantes afirmando jogé-lo, tendo em vista que
estd alinhado com o contexto do publico da pesquisa. Essa tendéncia nao é
surpreendente, ja que jogadores que se dedicam a assistir transmissées ao Vivo,

geralmente apresentam grande vinculo com o jogo.

Quanto as transmissdes ao vivo, uma proporcao significativa dos respondentes
afirma consumir esse tipo de conteudo com frequéncia. 61,1% do publico assiste
diariamente e 31,3%, semanalmente. Esse dado sugere que, além de ser um
entretenimento, as transmissdes ao vivo representam um ambiente para se conectar
com a comunidade. “De acordo com a Twitch, participar de um fandom ultrapassa a
fronteira do entretenimento para satisfazer necessidades emocionais e sociais, como
aliviar o estresse, aprender algo novo e fazer amigos.” conforme relatado em matéria
da revista Meio&Mensagem (A FORCA..., 2023). A publicagdo ainda complementa
que “o live streaming € visto como um espaco para aprendizagem e desenvolvimento
de habilidades de jogo, ao observar jogadores profissionais e criadores de conteudo”
(A FORGCA..., 2023). Essas informacdes podem ser analisadas através do grafico

abaixo.
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Figura 5 - Gréfico frequéncia que os participantes assistem transmissdes

Com que frequéncia vocé assiste a transmissoes de jogos ao vivo?
131 respostas

@ Diariamente
@® Semanalmente
Mensalmente
@ Raramente

@ Nunca

Fonte: retirado do formulario da presente pesquisa (Google Formularios)

Outro ponto de destaque é a familiaridade quase total com o streamer Gaules,
com 99,2% dos participantes conhecendo ou tendo assistido suas lives. Isso ndo
apenas destaca a popularidade do streamer no cenario de Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO) e transmissfes ao vivo, mas também indica que o conteudo
produzido por ele tem grande relevancia com esta comunidade. Gaules se
estabeleceu como uma figura central no cenario de CS:GO e atua como um ponto de

ligacdo entre o jogo e a comunidade.

Em resumo, a andlise das respostas apresenta um retrato de uma comunidade
altamente engajada, que ndo sé participa ativamente de jogos online, mas também
vai a fundo nos aspectos sociais e competitivos deste cenario. A predominancia do
PC como plataforma de jogo, a lealdade ao CS:GO, a frequente visualizacdo de
transmissdes de jogos ao vivo e a familiaridade com figuras influentes como Gaules,
apontam para um perfil de respondentes que vé 0s jogos nao apenas como

entretenimento, mas como um pilar central de sua vida social e cultural.
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9.3 Consumo do conteudo do streamer Gaules

Ao analisar as respostas dos participantes do questionario sobre o0 consumo do
conteudo do streamer Gaules, fica claro a influéncia significativa que ele representa
para a comunidade. A maneira como o0s participantes descobriram Gaules é um ponto
inicial interessante, sendo 61,5% através da prépria Twitch, plataforma onde Gaules
realiza suas transmissdes. Essa predominancia destaca a relevancia do seu contetudo
para o cenario e impacto positivo em ser recomendado aos usuarios pelo streaming.
Além disso, 18,5% dos respondentes afirmam terem adquirido conhecimento do
streamer por indicagdo de amigos ou familiar, ressaltando também a importancia do
"boca a boca" na expansédo de sua base de seguidores. No grafico abaixo, pode-se

observar a variedade de meios em que o contetudo de Gaules foi propagado.

Figura 6 - Grafico como conheceu o streamer Gaules

Como vocé conheceu o streamer Gaules?
130 respostas

[ ] Indicagao de amigos ou familia

@ Através das redes sociais
Através da Twitch

@ Através de outro streamer

@ Através de um influenciador

@ Através de um podcast

Fonte: retirado do formulério da presente pesquisa (Google Formularios)

A frequéncia com que os respondentes acompanham Gaules € um indicativo
do alto nivel de engajamento e fidelidade, com 86,2% dos participantes afirmando
seguirem o streamer regularmente. A grande maioria ja acompanha Gaules ha 3 ou 4

anos, representando com 50,8% dos respondentes. Esses dados mostram a grande
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retencdo do conteudo transmitido por Gaules, que, além de capturar a atencéo inicial
de novos seguidores, também consegue manter a grande base leal ao longo do

tempo.

Um fator de destaque, quando se trata da comunidade de Gaules, € a fidelidade
guanto ao contetudo do streamer. A pergunta sobre a quantidade de campeonatos
assistidos revela que a maioria dos respondentes optaram pela resposta de maior
namero, com 52,3% das respostas afirmando acompanharem mais de 20
campeonatos. Essa estatistica reflete um interesse significativo e duradouro do
conteudo, além de uma preferéncia clara pela forma que Gaules apresenta suas
transmissdes. Isso ndo apenas destaca uma predilecdo pelo streamer, mas também
indica uma fidelidade que vai além de campeonatos maiores e esporadicos,

demonstrando um consumo recorrente das transmissoes.

Além disso, ao serem questionados sobre a fidelidade quanto ao conteudo de
Gaules, em uma escala de 0 a 10 (onde 0 é o menos fiel), a média de resposta obtida
foi de 7,89. Esse valor reforca o apego que os seguidores apresentam com as
transmissdes do streamer. Notavelmente, 64,6% dos participantes classificaram a sua
lealdade a Gaules com notas 8 ou superiores, demonstrando um vinculo consolidado

entre criador e seguidores. E possivel acompanhar as demais notas no gréafico abaixo.
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Figura 7 - Grafico de fidelidade por parte dos participantes

Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé se considera fiel as transmissoes do Gaules? 1 (Pouco
fiel) até 10 (Muito fiel)

130 respostas

60
49 (37,7%)

40

21 (16,2%) 23 (17.7%)
20

4(3,1%)  4(3,1%)

2 (1,5%) 2 (1,5%)

Fonte: retirado do formulario da presente pesquisa (Google Formularios)

Essa lealdade elevada é fruto da habilidade de Gaules em combinar um
ambiente de entretenimento, com conhecimento aprofundado do cenério competitivo
de CS:GO e uma conexao pessoal com a audiéncia. Conforme fala de Gaules em seu
discurso, apés receber o prémio de melhor streamer de 2022, suas transmissdes vao
além dos jogos, elas representam um ambiente onde se cria uma comunidade que
compartilham alegrias, dores, emocdes, tristezas e conquistas (PREMIO..., 2022).
Gaules se tornou ndo apenas como uma figura central no mundo do streaming, mas
também é visto como um companheiro para muitos nessa comunidade. A capacidade
de manter um publico téo fiel é fruto do impacto de sua narrativa e da conexdo que

ele estabeleceu com seus espectadores ao longo do tempo.

Ao ouvir uma histéria, uma fun¢ao no cérebro chamada "acoplamento neural”
€ ativada, 0 que permite ao ouvinte converter as ideias apresentadas em
experiéncias proprias. Isto torna o conteido mais pessoal, mais facil para o
ouvinte se identificar, 0 que aumenta a influéncia delas. (CAVALCANTI, 2020)

A disposicdo em recomendar as transmissées do Gaules € quase unanime,
com 96,2% dos participantes afirmando que indicariam para amigos ou familiares,
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mostrando uma confianca no conteido compartilhado. Entre os aspectos que atraem
0 publico, os mais respondidos incluem respectivamente o uso do humor nas
transmissdes, as interagdes com a audiéncia, os participantes convidados para as
lives, narracdo acessivel e as historias pessoais compartilhadas pelo streamer. Cada
uma das caracteristicas mencionadas foi valorizada por mais de 80 dos 130
respondentes, que tinham a liberdade de escolher multiplos elementos, demonstrando
que o publico valoriza uma combinacgéo equilibrada de atributos além da narracéo do
jogo, conforme pode-se acompanhar no grafico abaixo.

Figura 8 - Grafico de aspectos que mais chamam a atencdo nas transmissoes

Na sua opinido, quais aspectos da transmissao de Gaules chamaram mais a sua atengéo?
130 respostas

Comentarios técnicos sobre o ... 55 (42,3%)

Interagdo com a audiéncia 94 (72,3%)
Histérias pessoais relacionada... 84 (64,6%)
Narragao acessivel e de facil e... 85 (65,4%)
Qutros participantes da transmi... 89 (68,5%)
Participagéo do chat 60 (46,2%)
Uso de humor 110 (84,6%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: retirado do formuldrio da presente pesquisa (Google Formularios)

A andlise dos dados mostra que 41,5% dos respondentes ja participaram de
alguma acdo promovida por Gaules ou compraram algum produto/servico por sua
indicacdo, destacando o impacto do streamer ndo apenas no ambiente de jogos, mas
também como um influenciador eficaz no ambito do consumo ou de alguma iniciativa.
Esse dado demonstra ndo apenas a confianca e o valor que a comunidade atribui para
as recomendacdes de Gaules, mas também vai ao encontro com o estudo sobre o

poder dos influenciadores feito pela plataforma Cupom Valido, em 2022. “Mais de 43%
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da populacéo brasileira ja realizou uma compra por influéncia de uma celebridade ou
influenciador digital” (MARTINGO, 2022).

Quase todos os respondentes da pesquisa afirmam conhecer a histéria de vida
de Gaules, chegando a marca de 96,9% de participantes. Este alto nivel de
conhecimento sobre a vida pessoal de Gaules, demonstra que o publico ndo apenas
consome 0 seu conteudo, mas engaja também com a jornada pessoal do
influenciador. Esta caracteristica sobre o publico contribui para a solidez de Gaules

no cenario de streaming brasileiro e adiciona autenticidade para seu contetdo.

Ao realizar a analise, pode-se destacar a grande lealdade e envolvimento do
publico de Gaules com seu conteldo, tanto nas transmissfes que ele realiza quanto
nas acodes providas usando de sua influéncia. A valorizacéo de diversos aspectos do
conteudo de Gaules, demonstra que 0 ambiente construido por ele vai além dos jogos
transmitidos, € um local de conexdo e compartilhamento de experiéncias entre a

engajada comunidade do streamer.

9.4 Envolvimento com a histéria de vida de Gaules

No cenario atual de streaming de jogos, a jornada de Gaules se destaca por
ser um grande exemplo de interagdo com o publico, unindo histérias pessoais e
entretenimento auténtico para a construcdo de numeros incriveis no cenario de
transmissdes ao vivo. Ao analisar as afirmacdes dos seus seguidores, revela-se que
0 sucesso de Gaules ndo é fruto apenas da sua competéncia narrando o0s
campeonatos de CS:GO, mas também da habilidade de estabelecer uma conexao

pessoal e duradoura com sua audiéncia.

Ao serem questionados sobre o motivo do sucesso de Gaules, 46% dos
participantes atribuiram a historia de vida do streame. O compartilhamento de sua
historia pessoal estabelece vinculo com a audiéncia e fomenta o senso de
pertencimento e lealdade da comunidade. Muitos participantes também citam a

relacdo de Gaules com o jogo CS:GO, representando 23,8%, e a criagao da “Tribo”
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(nome dado a sua comunidade de seguidores) com 17,5% das respostas na pesquisa

conforme grafico abaixo.

Figura 9 - Gréfico do principal motivo para o sucesso de Gaules

Qual motivo vocé acha que é o principal para o Gaules ter sucesso?

126 respostas

@ Criacao da Tribo
@ Exclusividade de transmisséo de
eventos

Histdria de vida
@ Narragao e comentarios
@ Relagao com o jogo Counter Strike

Fonte: retirado do formulario da presente pesquisa (Google Formularios)

Contribuindo com a questdo anterior, 97,6% dos participantes da pesquisa
acreditam que a histéria de vida de Gaules, com elementos de superacdo e
principalmente resiliéncia, fazem com que a “Tribo” seja mais engajada com o
streamer. Esse dado demonstra que a autenticidade € elemento vital para atrair a
atencao no meio digital. A publicitaria Camila Casarotto explica sobre o processo de

criacao de autenticidade pelas marcas em artigo publicado para o blog Rock Content.

Para transmitir a autenticidade da marca nos pontos de contato, € preciso
mergulhar em caracteristicas, qualidades, defeitos, interesses, valores e
principios que criem uma personalidade Unica para a marca. Essa
personalidade vai despertar a identificacdo dos consumidores, mas também
conquistar um espaco Unico e relevante na sua mente, que a diferencia dos
concorrentes. Portanto, autenticidade também pode ser uma vantagem
competitiva. (CASAROTTO, 2020)
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A autora também complementa que um dos principais pontos para desenvolver

autenticidade é saber contar sua historia, destaque do contetudo de Gaules.

Elaborar uma histéria ajuda a identificar os seus valores fundantes e
expressar suas ideias centrais, além de envolver o consumidor com um
storytelling de heroismo, desafios e superagbes. Mas ndo adianta inventar
uma histéria — ela precisa ser auténtica, original, mas nunca falsa. O que
vocé deve fazer € construir uma narrativa envolvente e convincente em torno
da sua historia real. (CASAROTTO, 2020)

A andlise também revela que a forma que Gaules comenta e narra as partidas
dos campeonatos contribui positivamente para a experiéncia na transmisséo segundo
98,4% dos participantes. Essa informacdo reforca pontos apresentados
anteriormente, como o uso do humor (citado como o principal aspecto da narracao de

Gaules) e a experiéncia proporcionada por ele nas transmissoes.

Adentrando aos questionamentos relacionados ao campeonato IEM Rio Major
2022 de CS:GO, os dados sdo quase unanimes novamente, com 99,2% dos
respondentes afirmando terem conhecimento sobre o acontecimento do campeonato.
Entretanto, essa taxa reduz levemente para 95,2% de participantes que afirmam ter

assistido ao campeonato de alguma forma.

9.5 Campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO

Ao analisar os questionamentos nessa sec¢ao do formulario, é possivel observar
tendéncias esclarecedoras para entender o impacto do streamer Gaules no sucesso
do campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO. Além de ter sido peca fundamental
na divulgacdo e engajamento, antes e durante o evento, o influenciador teve
participacdo ativa na conexdo entre os individuos da comunidade. Como streamer,
Gaules realizou a transmisséo do evento em seu canal da Twitch, e, além disso,
também se destacou como narrador principal do campeonato, estando presente

fisicamente.
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Figura 10 - Gaules no campeonato IEM Rio Major 2022

Fonte: site Mais E-sports, 2022

Inicialmente pode-se citar como destaque a alta taxa de participantes que
obtiverem conhecimento do acontecimento do campeonato IEM Rio Major 2022 de
CS:GO através do streamer Gaules, com 64,2% das respostas. A confianca
conquistada pela comunidade que acompanha o cenario competitivo de CS:GO,
permite a Gaules superar meio tradicionais de comunicac¢ao como televisao e sites de
noticias. A segunda resposta com mais representantes atribuiu o conhecimento do
campeonato a outros streamers e obteve apenas 16,7%, demonstrando a dominancia
de mercado por parte de Gaules. Além disso, as demais porcentagens foram

distribuidas em outros canais e plataformas conforme grafico abaixo.
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Figura 11 - Grafico de conhecimento do campeonato

Como voceé tomou conhecimento do campeonato Rio Major 20227
120 respostas

@ Através das redes sociais
@ Através de um amigo ou familiar
Através de algum site de noticia

64,2% /‘ @ Através do Gaules
e @ Através da midia tradicional (TV/radio)

@ Através de outro streamer

@ Através de um anuncio na internet
@ Acompanho o cenario

@ HLTV

Fonte: retirado do formulario da presente pesquisa (Google Formularios)

Entende-se que, 80% dos respondentes afirmam que foram incentivados a
acompanhar o campeonato pela participacdo ativa de Gaules. Esse dado reforca
ainda mais o papel essencial que o streamer teve no envolvimento do publico com o
evento. Gaules vai além do papel de narrador ou apresentador, ele € um ponto central.
Sua presenca € essencial para a atmosfera do evento. O publico ndo participou do
campeonato apenas para assistir as partidas, mas também para acompanhar Gaules,

consolidando-o como elemento que atrai o publico por si s6.

Embora os espectadores do evento presencial foram limitados a 15% dos
respondentes, a transmissédo ao vivo de Gaules foi o local onde a comunidade se
encontrou virtualmente, com a presenca de 94% dos participantes. O evento
aconteceu na Jeunesse Arena no Rio de Janeiro, que tem capacidade para 18 mil
pessoas. Sendo assim, € importante notar que o nimero de espectadores presenciais
nao foi maior porque 0s ingressos para o0 evento esgotaram em menos de uma hora
(PEREIRA; MELO, 2022).

Ao avaliarem a contribui¢cdo de Gaules para sua experiéncia com o campeonato
IEM Rio Major 2022, os participantes deram uma nota média de 9,35 (sendo o 10
como nota maxima de contribuicdo). Essa alta taxa, avaliada pelos respondentes,

demonstra que a experiéncia proporcionada pela narracéo e apresentacéo de Gaules
63



nao so foi positiva, mas teve impacto direto na percepc¢ao do publico em relacdo ao
evento. Além disso, reflete uma tendéncia de que narradores mais descontraidos, que
utilizam de humor e borddes, apresentam maior facilidade em se conectarem com o

publico.

A narracdo esportiva, a maneira como os locutores acompanham uma
competicdo, vem mudando nos Uultimos anos. Transmissfes mais
descontraidas, coloquiais, irreverentes e emocionadas, com 0 uso de mais
borddes e trocadilhos, viraram quase uma regra para manter a conexao com
0 publico (JUNIOR, 2021).

Por fim, 85% dos respondentes creem que 0 campeonato nao teria alcancado
0 mesmo nivel de sucesso sem a participacdo de Gaules, sinalizando impacto na
percepcdo do publico causado pelo streamer. Com isso, é demonstrado aos
organizadores de grandes eventos a potente ferramenta de engajamento que 0s
influenciadores e streamers podem representar para o sucesso dos campeonatos.
Além disso, coloca Gaules a frente na inovacado na forma de narrar e apresentar esse
tipo de evento, onde autenticidade e conexdo com a comunidade sao qualidades

valiosas para o publico.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Através da realizacéo do presente estudo académico foi possivel compreender
melhor o impacto do storytelling apresentado pelo streamer Gaules ao longo dos anos,
bem como a sua influéncia sobre o publico que acompanha o cenario competitivo de
Counter-Strike Global Offensive (CS:GO). Essa compreensdo é relevante para
profissionais da comunicacdo que atuam em um cenario extremamente competitivo,
onde precisam estar em constante disputa de atencdo do publico contra os mais
diversos estimulos. O estudo sobre as estratégias aplicadas pelo streamer Gaules,
que contribuiram para criacdo de uma comunidade engajada e fiel, apresenta insights

para o desenvolvimento da maturidade do mercado de influenciadores e streamers.

Para abordar a questéo norteadora da pesquisa - "O storytelling construido pelo
streamer Gaules ao longo dos anos impactou no sucesso da transmisséo do
campeonato ESL Major Rio 2022 de Counter-Strike Global Ofensive (CS:GO)?" -,

esse estudo estabeleceu trés objetivos especificos, além do objetivo principal.

O objetivo geral desse estudo, que tinha como principal proposito identificar o
impacto do storytelling construido ao longo dos anos pelo streamer Gaules para o
sucesso da transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Counter-Strike Global
Offensive (CS:GO), foi plenamente atendido. As evidéncias coletadas através do
questionario mostraram que a narrativa pessoal de Gaules, cheia de momentos
adversos e triunfos, foram cruciais para o envolvimento e a fidelidade da audiéncia.
Esta conexdo entre Gaules e seus espectadores, foi construida ao longo dos anos
através do storytelling contato pelo streamer. Segundo os espectadores, esse € 0
principal pilar do sucesso do influenciador.

Somando isso ao estilo de narragao de Gaules, com elementos cativantes e a
criacdo de uma comunidade engajada, € possivel entender que o campeonato nao
teria conquistado 0 mesmo sucesso sem a participacdo do streamer. Sendo assim,
pode-se afirmar que o objetivo geral deste estudo foi alcangado, demonstrando que o
storytelling de Gaules teve papel fundamental no sucesso do campeonato IEM Rio
Major 2022 de Counter-Strike Global Offensive (CS:GO).
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O primeiro foi analisar os aspectos relevantes da narrativa empregada pelo
streamer Gaules ao longo dos anos. Ja abordado no referencial tedrico, Xavier (2015)
apresenta duas importantes definicbes de narrativa: a definicdo pragmatica e a
definicdo pictorica. Ambas apresentam conceitos parecidos que consistem em unir
elementos da histéria contada e agrupa-los de forma que facam sentido para gerar
emocoOes. Gaules, em sintonia com as definicbes apresentadas por Xavier (2015),
demonstra habilidade em encadear elementos da sua histéria de vida e trajetoria no
cenario de e-Sports, conseguindo gerar forte conexao emocional com o seu publico.
O streamer apresenta as experiéncias vividas no seu passado, desde os desafios
(onde precisou de resiliéncia) até os triunfos e vitérias que levaram ao grande

momento que vive hoje.

A forma como Gaules superou desafios de vida e conseguiu realizar suas
conquistas, relaciona-se com o conceito de Jornada do Herdi apresentado por
Campbell (2013). Este conceito consiste simplificadamente em um personagem
principal superando desafios ao longo de toda sua trajetéria até o objetivo final. Esses
pontos se destacam ao analisarmos as respostas dos espectadores. Estes citaram
como principal ponto da narrativa de Gaules a sua historia de vida, que reflete
elementos apresentados pelos conceitos descritos acima, gerando grande conexao

com seu publico e sendo o destaque do seu sucesso.

A histéria do streamer foi crucial para atracdo do seu publico. Além disso,
conforme resultado analisado, os participantes também evidenciaram aspectos da
transmissao de Gaules, que também sdo essenciais para a manutencéo do publico.
O uso do humor em suas transmissfes e a interagdo com a audiéncia, além da
contribuicdo de outros participantes nas lives, sdo aspectos que mantém o publico

engajado.

O segundo objetivo especifico - investigar a percepcédo dos espectadores em
relacdo ao storytelling do streamer Gaules - foi atingido através das respostas de cinco
perguntas do questionario aplicado. Através delas foi possivel desenvolver uma
conclusdo sob a percepcao do publico sobre Gaules. A forma que os espectadores

veem 0 streamer € significativamente positiva, de modo que fica evidenciado pelas
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informacdes coletas dos participantes. Marcada por resiliéncia e autenticidade, a
narrativa pessoal de Gaules € vista como uma fonte de inspiracdo e um ponto de
conexao entre ele e seu publico. A percepcao dos seus espectadores ultrapassa a
visdo do streamer ou comentarista, mas se mostra também como uma representacao
do préprio publico. Esta identificacao cria um vinculo forte, pois 0s espectadores veem

em Gaules um reflexo de suas proprias jornadas e aspiracdes.

O terceiro, e ultimo, objetivo especifico - avaliar a relagédo entre a participacéo
do streamer Gaules na experiéncia dos espectadores durante a transmissao do
campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO - foi respondido por meio de duas
perguntas do questiondrio. A contribuicio de Gaules para a experiéncia do
campeonato foi avaliada como alta, refletindo o impacto positivo e a importancia que
ele representa para a comunidade de CS:GO. A participacao do streamer também foi
classificada como alta pelos espectadores, destacando o valor que a comunidade

atribui a ele.

Além disso, através das respostas coletadas, é possivel prever menor taxa de
sucesso do evento caso ndo houvesse a presenca de Gaules. A relacdo entre a
presenca do streamer e 0 sucesso do campeonato IEM Rio Major 2022 de Counter-
Strike Global Ofensive (CS:GO) demonstra ndo apenas sua relevancia para a
comunidade, mas também o poder do storytelling pessoal apresentado por Gaules ao
longo dos anos, contribuindo para a ampliacdo do alcance e do engajamento do

publico.

A forma como Gaules utilizou o storytelling durante as transmissdes para
potencializar os seus resultados, demonstra que, além de contribuir diretamente para
a experiéncia dos espectadores, essa técnica configurou-se como um instrumento de
engajamento e marketing. Este estudo destaca a importancia de criar uma narrativa
pessoal auténtica e que gere conexdo com o publico, realcando a capacidade de

oferecer beneficios valiosos e significativos quando utilizada.

Em conclusdo, o uso de técnicas como essa pode se apresentar como uma
potente ferramenta para 0 universo publicitario, podendo desenvolver publicos
fortemente engajados. As marcas podem se beneficiar ao elaborarem parcerias com

personalidades capazes de construir narrativas como a de Gaules, utilizando-as de
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forma estratégica para disseminar suas ideias e fortalecer sua presenca de mercado.
O estudo sobre o storytelling encontrado na narrativa de Gaules, se mostra relevante
ndo apenas para o cenario de live streaming ou e-Sports, mas também mostra a
importancia do uso da arte de contar histérias comercialmente.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA

1 INFORMACOES GERAIS

e Qual é a suaidade?
e Qual é 0 seu género?
¢ Qual estado do Brasil vocé mora?

e Qual é o seu estado civil?

2 INFORMACOES SOBRE GAMES

e Vocé joga online regularmente?

e Qual sua plataforma de jogo preferida?

e Vocé joga Counter Strike: Global Ofencive (CS:GO)?

e Vocé joga Counter Strike: Global Ofencive (CS:GO)?

e Com que frequéncia vocé assiste a transmissdes de jogos ao vivo?

e Vocé ja assistiu ou conhece o streamer Gaules?

3 INFORMACOES SOBRE O CONSUMO DO CONTEUDO DO STREAMER GAULES

e Como vocé conheceu o streamer Gaules?

e Vocé acompanha o Gaules com frequéncia?

¢ Ha quanto tempo vocé acompanha o Gaules?

¢ Quantos campeonatos voceé ja assistiu com transmisséo do Gaules?

e Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé se considera fiel as transmissdes do
Gaules?

e Vocé indicaria as transmissdes do Gaules para amigos ou familiares?

¢ Na sua opinido, quais aspectos da transmissao de Gaules chamaram mais a
sua atengao?

e Vocé ja participou de alguma acdo promovida pelo Gaules ou comprou algum

produto/servico por indicacao dele?
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e Vocé conhece a histéria de vida do Gaules?

4 INFORMACOES SOBRE O ENVOLVIMENTO COM A HISTORIA DO GAULES

e Qual motivo vocé acha que é o principal para o Gaules ter sucesso?

e Vocé acredita que a histéria de vida do Gaules, contribui para o engajamento
do publico com ele?

e Vocé acredita que a forma como Gaules narra e comenta as partidas torna a
experiéncia mais envolvente?

e Vocé sabe o que foi 0o campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO?

e Vocé assistiu ao campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO?

5 INFORMACOES SOBRE O CAMPEONATO IEM RIO MAJOR 2022 DE CS:GO

e Como vocé tomou conhecimento do campeonato Rio Major 20227?

e Vocé foi incentivado a assistir ou participar do Major Rio 2022 devido a
participacdo do Gaules?

e Vocé foi presencialmente no campeonato Rio Major 20227?

e Vocé assistiu ao campeonato Rio Major 2022 através da transmissao do
Gaules?

e Em uma escala de 1 a 10, quanto a participacdo do Gaules contribuiu
positivamente para a sua experiéncia com o campeonato Rio Major 20227

e Em termos de promocéo e visibilidade, vocé acredita que o campeonato Major
Rio 2022 teria alcancado o mesmo nivel de sucesso sem a participacdo do
Gaules?
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1 INTRODUCAO

A acdo de transmitir jogatinas de videogame ao vivo ja faz parte do mundo
digital desde meados de 2011, com a adi¢c&o da funcéo de transmissdes ao vivo em
plataformas como Twitch e Youtube. Entretanto, a ascensdo dessa inovacao da
comunicacdo se deu com a maior popularizacdo dos smartphones e principalmente
com a pandemia do Coronavirus em 2020 (TERRA, 2022). O que comeg¢ou como uma
maneira simples de entusiastas de jogos compartilharem suas experiéncias ao Vvivo,
logo evoluiu para um mercado multibilionario que deve atingir globalmente a marca de
US$ 4,26 bilhdes de faturamento até 2028, segundo estudo revelado pela Meticulous
Research. (TERRA, 2022).

Muito importante para o crescimento desse mercado, séo os individuos por tras
das gameplays e narracbes, chamados de streamers. Esses profissionais tém se
tornado cada vez mais essenciais para o desenvolvimento do cenario de live
streamings, especialmente no que diz respeito a retencdo dos espectadores e
publicidade. Com o aumento de usuarios nas plataformas como Twitch e Youtube,
esses influenciadores digitais sdo pioneiros em um mercado onde a interacdo em
tempo real e conteddo auténtico sdo os pilares principais. Eles ndo apenas entretém,
mas séo capazes de moldarem tendéncias, criar comunidades engajadas e também
influenciar no comportamento de compra do consumidor.

Figuras como Alexandre Borba Chiqueta, mais conhecido como Gaules no
universo digital, um dos principais streamers do Brasil, demonstram perfeitamente a
influéncia que esses personagens tém no mercado. Com um estilo proprio e auténtico,
ele reproduz narrativas pessoais e experiéncias de vida em suas transmissoes, sendo
capaz de desenvolver uma conexdo profunda com seu publico. Sua abordagem nas
transmissdes vai além do jogo, Gaules criou uma comunidade, a "Tribo", que € leal
nao somente a ele mas também, aos bons valores praticados em suas lives. Gaules
tem demonstrado sua habilidade em mobilizar essa comunidade, seja na interacéo
com as suas transmissdes, acdes sociais ou no engajamento com as marcas que ele
endossa. A unido de carisma, com a capacidade de criar narrativas e um publico
dedicado, transforma o streamer Gaules em um grande parceiro para marcas que

buscam realizar agbes significativas no mercado de jogos.
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Gaules se tornou popular por suas transmissfées de campeonatos de Counter-
Strike: Global Offensive (CS:GO), trazendo ao publico mais do que a narracao das
acOes do jogo, mas andlises detalhadas de um ex jogador profissional.

O cenario de CS:GO é um dos mais competitivos nos e-Sports, resultando em eventos
como o Major, que € o campeonato mundial do jogo. Em 2022, o Major aconteceu no
Rio de Janeiro, marcando a primeira vez que este evento foi realizado no Brasil, um
pais com uma das maiores comunidades de CS:GO. Gaules, foi o narrador das
principais partidas do evento, trazendo aos espectadores todas as particularidades

encontradas em suas transmissdes ao vivo que engajaram milhares de fas.
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2 TEMA

O impacto do storytelling construido ao longo dos anos pelo streamer Gaules
no sucesso da transmissao do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter Strike
Global Ofensive (CS:GO).

2.1 Delimitacéo do tema

A presente pesquisa se propde a investigar o impacto do storytelling do
streamer Gaules na experiéncia e envolvimento dos espectadores, tanto presenciais
guanto online, durante a transmissao do campeonato IEM Rio Major 2022 de Counter
Strike Global Offensive (CS:GO). Para isso, sera necessario analisar os aspectos
especificos do storytelling de Gaules que influenciaram a percepcéo e engajamento
do publico ao longo do evento.

O estudo serd focado no contexto do IEM Rio Major 2022, explorando a
narrativa, comentarios, interacdes com o publico e recursos visuais utilizados por
Gaules durante a transmissdo do campeonato. Serdo investigadas as estratégias
narrativas empregadas e a relacdo dessas estratégias com o engajamento dos
espectadores, tanto presenciais quanto online.

A pesquisa ndo abordard outros streamers ou eventos de eSports fora do
escopo do IEM Rio Major 2022, nem se aprofundara em aspectos técnicos do jogo
CS:GO em si. O foco principal é entender como o storytelling de Gaules afetou a
experiéncia e envolvimento dos espectadores durante as transmissdes deste

campeonato especifico.
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3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa foi inspirada na experiéncia pessoal do autor com as
transmissdes ao vivo do de Gaules, na qual a abordagem na narracdo de Counter-
Strike: Global Offensive (CS:GO) despertou grande interesse. Mesmo sem jogar
ativamente CS:GO, o autor revela ter sido impactado pelas interacdes do streamer
com a comunidade e principalmente pelos campeonatos disputados. Além disso, essa
experiéncia pessoal do autor com Gaules, foi fortemente potencializada apods
conhecer a sua histéria de vida, criando conexao e maior empatia.

A relevancia deste estudo reside na oportunidade de compreender como o
storytelling pode ser empregado por marcas e influenciadores digitais, para promover
seus produtos e servigos. Conforme aponta Campbell (2013), a habilidade de contar
histérias € um instrumento poderoso que possibilita as marcas estabelecerem um
vinculo profundo e duradouro com seus clientes. Ao analisar o storytelling de Gaules,
esta pesquisa busca identificar quais elementos contribuem para a formacdo da
conexdo emocional e do engajamento do publico.

O estudo do storyteling de Gaules € importante para entender como
influenciadores podem promover suas préprias marcas e gerar valor para seus
seguidores e parceiros comerciais. Como Jenkins (2015) salienta, a convergéncia
midiatica oferece novas oportunidades de negdcio e parcerias, e influenciadores como
Gaules podem tirar proveito dessa dinamica ao criar narrativas cativantes e
compartilha-las com sua audiéncia.

A analise da narrativa no contexto das transmissfes de Gaules também pode
contribuir para a elaboracgéo de estratégias de marketing mais eficazes. Berger (2014),
argumenta que as histérias sdo um meio eficiente de transmitir informacdes e
persuadir 0s ouvintes, e ao entender 0s elementos que tornam as narrativas de Gaules
tdo atraentes, as marcas podem aplicar essas ideias em suas proprias campanhas
publicitarias.

Dessa forma, a escolha do tema e a relevancia deste estudo estdo baseadas
no impacto do storytelling de Gaules no engajamento do publico e na criacdo de
conexdes emocionais, bem como no potencial de aplicagdo desses conhecimentos

em estratégias de marketing e na promocéo de marcas e influenciadores digitais.
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4 QUESTAO NORTEADORA
O storytelling construido pelo streamer Gaules ao longo dos anos impactou no

sucesso da transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter Strike Global
Ofensive (CS:GO)?
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5 OBJETIVOS

5.1 Objetivo geral

Identificar o impacto do storytelling construido ao longo dos anos pelo streamer
Gaules para o sucesso da transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter
Strike Global Ofensive (CS:GO).

5.2 Objetivos especificos

- Analisar os aspectos relevantes da narrativa empregada pelo streamer Gaules ao
longo dos anos;

- Investigar a percepcéo dos espectadores em relacdo ao storytelling do streamer
Gaules;

- Avaliar a relacdo entre a participacdo do streamer Gaules na experiéncia dos
espectadores durante a transmissdo do campeonato IEM Rio Major 2022 de Couter
Strike Global Ofensive (CS:GO).
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6 METODOLOGIA

A metodologia aplicada nesta pesquisa ira se inserir dentro de uma perspectiva

quantitativa. As pesquisas quantitativas, fundamentadas na mensuragdo numérica e

na analise estatistica, proporcionam uma visao objetiva e mensuravel dos fenbmenos

estudados. Este método deve ser utilizado quando o objetivo principal do estudo for

entender questbes pautadas em opinides, reacdes, sensacdes, habitos e atitudes
(MANZATO; SANTOS, 2002). O método quantitativo é ideal para identificar

tendéncias e trabalhar com estatisticas, permitindo que a comparacdo entre as

respostas coletadas (ALVES, 2022). Ao contrario da pesquisa qualitativa, no método

quantitativo as perguntas dos formularios séo fechadas, possibilitando maior controle

das respostas em relacao ao tema. Na tabela abaixo é possivel entender a diferenca

entre as ferramentas utilizadas em ambos 0os métodos (quantitativo e qualitativo).

Tabela 4 - Diferenca de ferramentas entre pesquisas quantitativas e qualitativas

Pesquisa Quantitativa

Pesquisa Qualitativa

Entrevistas pessoais

Formacéao de grupos

Entrevistas por telefone

Entrevistas em profundidade

Entrevistas através de cartas

Gravacédo em video

Questionario estruturado fechado

Mediagcao convencional

Questionario semiestruturados e
perguntas abertas

Roteiro perspectivo aberto

Com apresentacao de cartbes, objetos,
material promocional etc.

Técnica psicodramética

Fonte: criada pelo autor com base em Manzato e Santos (2002)

Na presente pesquisa também sera utilizado o método indutivo, que utiliza a

observacéo na elaboracéo da teoria (MENEZES, [20--]). Este método foi desenvolvido

pelo filésofo inglés Francis Bacon em meados do século XVII e esta divido em 4

etapas.
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Figura 12 - Etapas do método indutivo

» Coleta de informacdes a partir da observacgao rigorosa da
natureza

* Reunido, organizagdo sistemética e racional dos dados
recolhidos

* Formulacéo de hipéteses segundo a analise dos dados
recolhidos

« Comprovacao das hipéteses a partir de experimentacoes

Fonte: criada pelo autor com base na matéria do site Toda Matéria

O carater da pesquisa sera descritivo, onde o principal propdsito é detalhar as
caracteristicas de um determinado fenébmeno ou estabelecer relacdes entre variaveis,

sem, necessariamente, determinar causa e efeito.

[...] descricdo do objeto por meio da observacédo e do levantamento de dados
ou ainda pela pesquisa bibliografica e documental. Das pesquisas descritivas
pode-se chegar a elaboracao de perfis, cenarios etc. A énfase metodoldgica
pode ser mais quantitativa do que a qualitativa. Busca percentuais, médias,
indicadores, curvas de normalidade etc. (BARROS; LEHFELD, 1990, p. 34)

No ambito deste estudo, a énfase recaira sobre a descricao precisa do impacto
do storytelling do streamer Gaules no engajamento dos espectadores durante o
prestigioso campeonato IEM Rio Major 2022 de CS:GO.

O ambiente digital sera escolhido como o local de realizacdo da pesquisa. Esta
decisao reflete a natureza intrinseca do digital no fendmeno em andlise. A netnografia
sera o método utilizado para a coleta de dados. Considerado uma modalidade da
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etnografia?®, este método consiste na comunicacdo mediada por computador. E
possivel, através da utilizacdo da netnografia, encurtar as distancias entre tempo e
espaco (SILVA, 2015). A utilizag&o da internet como principal meio de coleta de dados
apresentou inimeras vantagens. Além de permitir o acesso a um publico amplamente
diversificado, proporcionou uma flexibilidade no que diz respeito ao tempo e ao ritmo

de coleta de respostas (caracteristica marcante da netnografia).

A netnografia, como transposicao virtual das formas de pesquisa face a face
e similares, apresenta vantagens explicitas tais como consumir menos tempo,
ser menos dispendiosa e menos subjetiva, além de menos invasiva ja que
pode se comportar como uma janela ao olhar do pesquisador sobre
comportamentos naturais de uma comunidade durante seu funcionamento,
fora de um espaco fabricado para pesquisa, sem que este interfira
diretamente no processo como participante fisicamente presente. (AMARAL,
NATAL E VIANA, 2008)

Para efetuar a coleta de dados, sera utilizado um questionario elaborado e
disponibilizado através do Google Formularios. Esta ferramenta digital, além de
pratica, € extremamente eficaz, facilitando o alcance de muitos participantes e
permitindo uma coleta de dados estruturada e organizada. O método que sera
adotado para a disseminacdo do questionario envolve a colaboracdo de streamers
influentes no cenario de Counter-Strike. Estes, por sua vez, divulgam o link do
guestionario nos chats de suas transmissdes ao vivo, garantindo que o instrumento

de pesquisa alcance efetivamente o publico-alvo desejado.

Uma vez coletados, os dados serdo submetidos a uma analise descritiva. Para
tanto, sera utilizado o software Google Planilhas (aliado ao Google Formularios), que
permite analises, identificacdo de tendéncias e padrbes, e a obtencdo de insights

relevantes sobre o fendmeno em questao.

A populacdo escolhida para esta investigacdo ird compreender jogadores do

game Counter-Strike Global Offensive que possuem familiaridade com o streamer

28 Etnografia é a especialidade da antropologia, que tem por fim o estudo e a descri¢do dos povos, sua lingua,
raca, religido, e manifestacGes materiais de suas ati- vidades, é parte ou disciplina integrante da etnologia é a
forma de descri¢do da cultura material de um determinado povo (MATTOS, 2011).
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Gaules. Considerando a vastiddo deste grupo, a estratégia de amostragem nao-
probabilistica sera adotada. Tal técnica, ao invés de buscar uma representatividade
estritamente estatistica, foca em selecionar participantes que atendem a critérios
especificos, garantindo assim que a amostra seja relevante e adequada aos
propoésitos especificos da pesquisa. A amostragem nao-probabilistica abrange um
publico consideravelmente maior, tendo como consequéncia a possibilidade de que
alguns membros do publico ndo respondam a pesquisa (fator ndo permitido na
amostragem probabilistica) (METTZER, 2023).

No gue tange a ética, todos os participantes serdo devidamente informados
sobre 0s objetivos e propositos da pesquisa, e seu consentimento sera obtido antes
da participacdo. A pesquisa serd planejada e executada de modo a garantir o

anonimato, a privacidade e a confidencialidade de todos os respondentes.

Em relacéo a confiabilidade e validade dos resultados, a pesquisa ira basear-
se na autenticidade e sinceridade dos respondentes, todos familiarizados com Gaules
e 0 cenario competitivo de CS:GO. Contudo, sera crucial reconhecer possiveis vieses,
especialmente considerando a vasta popularidade e influéncia de Gaules no mercado

e na comunidade do jogo.

Em conclusédo, os resultados e insights obtidos nesta pesquisa, apesar de
centrados em um fenébmeno especifico, irdo possuir implicacdes para o entendimento
do poder do storytelling no mundo digital contemporaneo. Estas descobertas podem
servir como um guia para pesquisadores, profissionais de marketing, streamers e

todos aqueles interessados em engajar eficazmente publicos no ambiente digital.
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7 REVISAO BIBLIOGRAFICA

7.1 Storytealling

Storytelling?®, conforme conceitua Adilson Xavier em "Storytelling: Histérias que
deixam marcas", (2015), é uma habilidade que transcende a simples arte de contar
historias. O autor oferece trés perspectivas sobre o tema, todas as quais realcam a
complexidade e a profundidade deste campo. Primeiro, ele aborda storytelling como
uma "tecnarte" pragmatica de desenvolver e enlacar cenas em uma sequéncia
envolvente que captura a atencéo das pessoas e promove a assimilagdo de uma ideia
central. Este ponto de vista demonstra a habilidade de criar conexdes emocionais e
cognitivas com o publico, gerando impacto e atraindo o interesse para a harrativa

apresentada.

Em sua segunda definicdo, o autor traca um paralelo com um quebra-cabeca,
sugerindo que o storytelling é a arte de moldar e unir as pecas para formar um quadro
memoravel. Aqui, Xavier (2015) enfatiza a relevancia das narrativas na construcao de
marcas e na comunicacao eficiente com o publico, pois a montagem de um “quadro”

memoravel é essencial para a formacao da identidade de uma marca.

Por fim, em sua terceira perspectiva, a definicao poética apresentada por Xavier
(2015) enxerga o storytelling como a arte de empilhar tijolos narrativos para construir
monumentos imaginarios repletos de significado. Tal visdo demonstra a ideia de que
as histérias sdo fundamentais na formacdo da identidade e da cultura humana,
destacando o papel do storytelling na criacdo de lagcos emocionais e na geracao de

engajamento.

Ao se aprofundar na técnica do storytelling, € impossivel ndo mencionar "A
Jornada do Escritor" de Christopher Vogler (2006). Nesta obra, Vogler apresenta uma
analise meticulosa, vendo o ato de narrar como uma verdadeira expedi¢cdo de

autoconhecimento. Ele estabelece uma conex&o entre os mitos antigos e as narrativas

2 Do inglés, “story” significa histdria e “telling” significa contar. Consiste na arte de contar histdrias usando
técnicas inspiradas em roteiristas e escritores.
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contemporaneas, defendendo que ambas compartilham de uma estrutura universal,

frequentemente referida como A Jornada do Herai.

Segundo Vogler (2006), quando esses componentes universais sao habilmente
aplicados na arte de contar histérias, eles tém o poder de transformar a visdo de
mundo do publico. Esta perspectiva sugere que o storytelling vai além de simples
entretenimento ou estratégia de marketing: é visto como um meio de compartilhar
sabedorias, provocar reflexées e, acima de tudo, estabelecer um elo genuino com a

esséncia humana.

Para Vogler (2006), uma boa historia permite ao leitor ou ouvinte viver uma
experiéncia completa e satisfatoria. As histérias bem contadas podem evocar uma
ampla gama de emocdes, desde risos até lagrimas, e normalmente deixam o publico
com a sensacao de ter aprendido algo sobre a vida ou sobre si mesmos. Nesse
sentido, o autor ressalta que os contadores de historias devem se esforcar para atribuir
significado as suas histérias, um processo que envolve a aplicacdo consciente dos
principios do oficio de contar histérias (VOGLER, 2006).

Ao longo da trajetéria humana, a técnica de contar histérias tem se
transformado e adaptado (GALLO, 2019). Em "Storytelling: aprenda a contar histérias
com Steve Jobs, Papa Francisco, Churchill e outras lendas da lideranca", Gallo
evidencia o impacto marcante da narrativa nas maos de personalidades emblematicas
de nosso tempo. Ele aponta que lideres carismaticos, como Steve Jobs e Papa
Francisco, dominaram a arte do storytelling, utilizando-a como instrumento para
encantar e mobilizar multiddes. Para tais figuras, a arte de narrar vai além de um mero
passatempo, sendo uma ferramenta comunicativa potente, capaz de disseminar ideias

e inspirar transformagdes (GALLO, 2019).

Gallo (2019) reforca que a maestria em contar historias ndo é um dom inato,
mas uma competéncia que pode ser cultivada e refinada. Ele destaca aspectos
cruciais de uma narrativa impactante, como a construgdo de um protagonista com
quem o publico possa se conectar, a elaboracdo de uma trama envolvente e o
emprego de uma linguagem que toque o coragédo e a mente. Quando harmonizados,
esses componentes tém o poder de construir uma narrativa envolvente, capaz de

motivar e impulsionar agdes (GALLO, 2019).
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Ao explorar a técnica do storytelling de forma mais aprofundada, Gallo (2019)
enfatiza sua relevancia no universo empresarial. Ele defende que lideres que
dominam a arte de tecer uma narrativa envolvente sobre sua organizacao ou produto,
conseguem captar a atencdo de seu publico de maneira mais impactante. Narrativas
tém o poder de dar alma a uma empresa, evidenciando sua missdo e valores, e
posicionando-a de forma distinta em um mercado acirrado. Em sintese, para Gallo
(2019) o storytelling emerge como uma competéncia primordial para qualquer lider ou

empreendedor que almeja deixar sua marca no setor em que atua.

Considerando as reflexdes de Gallo (2019), Xavier (2015) e Vogler (2006),
torna-se claro que o storytelling é uma ferramenta versatil e impactante, com potencial
para influenciar e cativar em variados cenérios e para diferentes audiéncias.
Dominando essa técnica com maestria, profissionais de marketing e comunicagao tém
em maos a capacidade de criar histérias que ndo so6 ficam na memaria, mas também
estabelecem lacos emocionais intensos com o publico. O storytelling ndo é apenas
um instrumento para moldar marcas ou campanhas, mas também uma forma de
proporcionar experiéncias e contribuir para a construcdo da identidade e memdéria

coletiva.

Gallo (2019) e Xavier (2015) sublinham a importancia estratégica do storytelling
para uma comunicacdo assertiva e para praticas de marketing eficazes. Ambos
destacam o poder intrinseco do storytelling em criar conexfes tanto emocionais
quanto racionais, incentivando a interacdo do publico e gerando momentos
memoraveis. Eles reforcam que, a habilidade de contar histérias, € essencial para
agueles profissionais e empresas que buscam se diferenciar em um ambiente de
mercado tdo competitivo, estabelecendo relacdes auténticas e duradouras com seu

publico.

Dessa forma, este capitulo se encerra reiterando a relevancia do storytelling
como pilar na comunicagdo contemporanea. A literatura revisada aqui destaca como
essa pratica milenar, quando inserida em contextos atuais, mantém sua esséncia e
importancia na construcao de identidades, disseminacéo de conceitos e na criacao de

conexdes humanas genuinas.
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7.1.1 Jornada do heroi

As historias estao presentes na humanidade muito antes da linguagem escrita
ser difundida. Perpetuamos, até os dias de hoje, informacdes através de historias
emocionalmente envolventes. De acordo com a escritora Mary Catherine Bateson [19-
?], o ser humano desenvolve, desde a juventude, seu processo de aprendizagem
através de histdrias. E por este motivo, que utilizamos as fabulas no desenvolvimento

ético das criancas.

O conhecimento de que histérias sdo poderosas coloca em foco a construcao
de estratégias funcionais e que sustentam o efeito proposto. Através de estudos sobre
o assunto foi possivel entender que uma historia precisa de um protagonista e que
este protagonista precisa de um objetivo. Sem um objetivo, ndo ha histéria. E
necessario ter uma jornada, uma trama, conflitos e obstaculos. Séo estes elementos
que irdo prender a atencdo dos ouvintes, que se sentirdo tentados a entender o que

aconteceu e como o protagonista resolveu seus problemas.

Além de precisar dos elementos acima citados, uma histéria memoravel
também exige a presenca da transformacéo do personagem principal ao final de sua
aventura. Sem uma transformacao significativa, a histéria passa a nao ter o devido

impacto ou importancia.

Algumas estruturas sdo comuns dentro do enredo de uma histéria. A principal
e mais utilizada, é a “Jornada do Herdéi”. Este modelo de enredo foca na historia do
personagem, seguindo um passo a passo que resultara na transformacao completa

do protagonista e do meio em que ele esta inserido (informacéo verbal)3°.

30 Frase dita pelo professor Franz Figueroa, Head de UX na Apple Developer Academy em Porto
Alegre. A frase foi retirada do MBA de Neurociéncia, Consumo e Marketing, oferecido pela PUCRS.
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7.1.1.1 A estrutura e suas implicacdes narrativas

Em "O Herdi de Mil Faces", Joseph Campbell (2013) mergulha profundamente
no reino das mitologias, articulando uma estrutura narrativa que se mantém presente
e reconhecivel em diversas culturas e épocas distintas. Campbell (2013) nomeia essa
estrutura de "monomito3!", também conhecida como a Jornada do Herdi. Nela, ele
identifica trés atos principais: a Partida, a Iniciacdo e o Retorno, argumentando que
essas etapas refletem um padrdo universal encontrado nas narrativas heroicas da
humanidade (CAMPBELL, 2013).

Em contraste, Christopher Vogler (2006), em "A Jornada do Escritor", propde
uma adaptacdo modernizada e simplificada do monomito de Campbell (2013). Vogler
(2006), ex-executivo de Hollywood, traca uma jornada de doze etapas para o herai,
uma formulagcéo mais detalhada, porém menos universal, apropriada para o ambiente
de roteiro contemporaneo. Embora o esquema de Vogler (2006) seja mais especifico,
ele mantém a esséncia da teoria original de Campbell (2013), focando no crescimento

e na transformacao do protagonista (VOGLER, 2006).

7.1.1.2 As etapas da jornada e sua incidéncia na narrativa

Ao detalhar a “Partida”, ambos os autores enfatizam o chamado a aventura
dado ao herdi, inicialmente recusado de forma categorica. Esse chamado pode ser
uma convocacao fisica para uma jornada literal ou uma incitacdo a transformacéo
interna. A recusa inicial permite o desenvolvimento do personagem, retratando-o
como falivel e relutante, tornando o herdi mais complexo e auténtico aos olhos do

publico.

A “Iniciacao”, por sua vez, € uma série de provas e desafios que o heroi deve

enfrentar para se transformar. O ponto culminante € o desafio mais complexo da

31 Monomito é a estrutura construida com base em obras literarias e cinematograficas. Esta, define um inicio,
meio e fim.
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trama, onde o herdi deve se superar para encontrar uma resolucdo, geralmente
envolvendo uma forma de morte e renascimento, simbdlica ou literal. Esse ponto
central na jornada do heroi, segundo Campbell (2013), é uma etapa crucial para que

o0 herdi atinja uma maior compreenséo de si mesmo e do mundo ao seu redor.

Na fase final, o “Retorno”, o herdi deve regressar ao seu mundo comum,
levando consigo os aprendizados e conquistas de sua jornada. Aqui, o heroi esti
transformado e tem a capacidade de alterar seu ambiente original de alguma maneira
significativa. O “Retorno” serve para demonstrar a magnitude da transformacéo que o

heréi sofreu, solidificando sua nova identidade.

7.1.1.3 A transformacéo: peca central da jornada

A transformacdo do heréi € o aspecto central de ambas as estruturas,
desempenhando um papel crucial na criagdo de uma narrativa envolvente. O
crescimento e a transformacéo do personagem sao os fios condutores da “Jornada do
Hero6i”. O herdi deve aprender, adaptar-se e evoluir para superar os obstaculos que

enfrenta. Sem esta transformacéao, a narrativa perde seu sentido e poder.

Os modelos de Campbell (2013) e Vogler (2006), embora com pontos de foco
ligeiramente diferentes, se complementam e nos permite analisar a narrativa de
maneira mais aprofundada. A "Jornada do Herdéi" ndo € apenas uma ferramenta Util
para a construcao de historias, mas também uma ferramenta através da qual podemos

explorar a psicologia humana e o papel da transformacao na narrativa.

Tendo isso em vista, a estrutura da “Jornada do Her6i” ndo s6 auxilia na
construgéo de uma narrativa, como também ajuda a desvendar os mistérios da propria
condicdo humana. Através dessa estrutura, pode-se contemplar como 0s seres
humanos lidam com as mudancas, adversidades autorreflexdo. Em ultima andlise, a
“Jornada do Herdi” € uma representacao da propria vida, um reflexo de como nos

transformamos ao longo do tempo em resposta aos desafios que enfrentamos.
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7.2 LIVE STREAMING

O fendmeno do live streaming®? é, sem dlvida, um dos avancgos tecnolégicos
mais marcantes da Ultima década. Proporcionando um canal de comunicagao
auténtico e instantaneo, a transmissao online ao vivo tem moldado e transformado
nossa maneira de interagir, consumir conteudo e, até mesmo, fazer negécios. Os
trabalhos de Matsumoto (2019) e Avelino (2018) oferecem valiosas perspectivas sobre

essa revolucéo digital, cada um com seu foco patrticular.

Matsumoto (2019) mergulha profundamente na interagéo possibilitada pelo live
streaming, especialmente em plataformas sociais como o Instagram. Ele argumenta
que, ao permitir uma conexao mais direta e imediata com o publico, o streaming ao
vivo esté desafiando os paradigmas tradicionais da comunicacao, tendo em vista que
democratiza e torna acessivel a forma de comunicar um assunto. Na mesma linha de
raciocinio, Avelino (2018) destaca o crescente dominio do gaming live streaming3 no
Brasil, apontando que a forma de entretenimento se tornou uma experiéncia

compartilhada, onde o espectador se sente parte de uma comunidade.

No entanto, ambos os autores reconhecem os desafios que acompanham as
oportunidades. Matsumoto (2019) ressalta a saturacdo do mercado de streaming. Em
uma era onde quase todos podem ser criadores de contetdo, estabelecer uma
presenca distinta e auténtica se tornou mais importante do que nunca. A relagdo entre
streamer e espectador precisa ser cultivada, focando na construcao de comunidades
leais. Avelino (2018) reforca a importancia da comunidade e, também, enfatiza o papel
crucial da monetizagcdo no mundo do streaming de jogos. Para muitos, a viabilidade
de continuar transmitindo e, talvez até fazer disso uma carreira, depende da receita

gerada por doac0Oes, assinaturas e publicidade.

Avelino (2018) também destaca os critérios que influenciam a escolha de uma

plataforma de streaming por parte dos usuarios. A qualidade da transmisséao, a

32 Live Streaming é a transmiss3o de dados que ocorre ao vivo.
33 Transmissdo ao vivo de jogos online.
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interatividade e a facilidade de uso séo fatores determinantes. Matsumoto (2019), por
sua vez, sugere que a evolucéo da tecnologia e a crescente acessibilidade da internet
de alta velocidade continuardo a impulsionar a popularidade do live streaming,

tornando-o uma ferramenta ainda mais poderosa para a comunicagdo em tempo real.

Em meio a essas discussdes e observacdes, surge a plataforma Twitch34.
Originada como um nicho para entusiastas de jogos, a Twitch cresceu
exponencialmente, tornando-se uma poderosa ferramenta no cenario do live
streaming. Seu impacto, sua cultura e seu significado no cenario global de
transmissdo ao vivo serdo o foco do préximo subcapitulo, fornecendo uma
compreensao mais aprofundada da revolucé@o que esta ocorrendo de forma acelerada

e em tempo real.

7.2.1 Twitch

A era digital trouxe consigo uma evolugéo significativa na maneira como
consumimos entretenimento. Um nome se destaca nesse cenario transformador:
Twitch. Originada em 2011 como uma plataforma centrada em jogos, a Twitch
experimentou uma rapida ascenséo, expandindo-se para abracar um espectro mais
amplo de contetido ao vivo, incluindo musica, contetdo criativo e, mais recentemente,
transmissdes da “vida real". A plataforma também serve como ferramenta para

compartilhar live streamings.

De acordo com Montardo et al. (2017), a natureza interativa e participativa do
streaming ao vivo desempenha um papel fundamental no engajamento do usuario. O
tradicional papel passivo do espectador foi redefinido na era digital, permitindo
interacOes diretas e imediatas entre criadores e sua audiéncia. Paz e Montardo (2018)

explica que a Twitch se tornou um epicentro de comunidades vibrantes, onde os

34 Servico de streaming de videos ao vivo, que se concentra em videos de videogame.
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espectadores ndo apenas consomem, mas também contribuem para a experiéncia

coletiva.

Da mesma forma, Martins (2021), em uma entrevista com Phil Chaves (diretor
comercial da Twitch), revela insights sobre a visédo interna da plataforma. Chaves, que
lidera a operagdo de Ad Sales®® da Twitch Brasil, destaca que a interatividade é o
cerne da Twitch. Além disso, a plataforma ndo € apenas um local para assistir
streamings, mas um ambiente onde comunidades se formam, crescem e interagem.
Ao discutir as estratégias para retencao de streamers, Chaves aponta a forte relacéo
e interacdo com os espectadores e as ferramentas de monetizacéo robustas da Twitch

como seus principais diferenciais.

Alencar (2020) compara a experiéncia oferecida pela Twitch com a dos reality
shows3%, sugerindo que ambos oferecem uma sensacéo de "realidade" inédita e em
tempo real para os espectadores. Essa dinamica, junto com as observacdes de
Chaves sobre como a Twitch permite que os usuarios "joguem em um formato de
transmissao ao vivo", ressalta a capacidade Unica da plataforma de conectar pessoas

de maneira auténtica.

Esse aspecto de conexao é ainda mais evidente quando se considera o papel
da Twitch no mundo dos esportes eletrébnicos. Como Chaves menciona, a plataforma
mantém uma posicdo dominante no setor, servindo como um hub?®’ central para
torneios e praticas profissionais. A ascensdo dos e-Sports no cenario global, com
estimativas de receitas chegando a US $1,8 bilhdes até 2022, torna a plataforma ainda

mais relevante.

s

Ao olhar para o futuro, Chaves é otimista. Ele vé a Twitch no centro da
transformacdo do entretenimento, servindo como uma janela para as tendéncias
emergentes de consumo de midia. Com quase 40% de seu publico inacessivel pela

TV tradicional, a plataforma promete moldar o futuro do engajamento digital.

35 Ad Sales - processo de venda de espaco ou tempo publicitdrio a anunciantes.
36 Género de programa de televisdo baseado na vida real.
37 Lugar que agrega varios produtos ou servicos ao mesmo tempo.
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O consumo de entretenimento esta mudando, e Twitch esta no centro dessa
transformag&o. A Twitch € o futuro do entretenimento. E um servigo ao vivo,
interativo e voltado para a comunidade, onde qualquer pessoa pode
desempenhar um papel na criagdo do momento. Aprendemos com nosSso
publico que as pessoas gostam de participar e se envolver com seu
entretenimento. 39% do nosso publico ndo pode ser acessado pela TV
tradicional. A Twitch € a janela para as tendéncias de consumo de midia dos
publicos mais procurados de hoje, que rejeitam a midia e a publicidade
tradicionais. (MARTINS, 2021).
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7.3 GAMES

Desde seu surgimento, os jogos eletrénicos tém se consolidado como uma
fonte inesgotavel de diversao, desafios e interatividade. Dos primeiros experimentos
eletrdnicos até as complexas criagBes atuais, o universo dos games evoluiu de um
mero passatempo para uma poténcia global. Atualmente, o cenario dos jogos virtuais
posSsui uma presenga marcante na cultura contemporanea, com um alcance que

ultrapassa geracoes e limites geograficos.

A trajetoria dos games € vasta e multifacetada, abrangendo varias décadas. A
obra "Complete History of Video Games", nos proporciona um olhar detalhado sobre
essa evolucdo, dos primordios até os dias de hoje (GLANCEY, 1996). Desde os
primeiros experimentos, como o Pong?8, até os mundos virtuais detalhados de hoje,
0S jogos passaram por metamorfoses notaveis. Segundo Francisco Bezerra (2018), a
indUstria dos games teve suas raizes nas inovacfes de gigantes pioneiras como
Atari®® e rapidamente ganhou impulso com a chegada dos consoles domésticos, PCs

e, mais recentemente, plataformas méveis.

Dentro desse universo amplo e diversificado, o0s jogos eletrénicos se ramificam
em varios géneros, atendendo a uma variedade de preferéncias. Cada género tem
suas particularidades, visando publicos especificos. Os RPGs (Role-Playing Games*©)
sdo renomados por suas tramas envolventes e personagens carismaticos. Os jogos
de FPS (First-Person Shooter*!), imergem os jogadores em acGes fervorosas,
proporcionando uma experiéncia eletrizante. MOBAs*? (Multiplayer Online Battle

Arenas) valorizam a estratégia e a colaboracéo entre jogadores. Ja os simuladores

38 pong é um jogo eletrdnico de esporte de arcade com temética de ténis de mesa, com gréaficos
bidimensionais, desenvolvido pela Atari e lancado originalmente em 1972.
3% Empresa de produtos eletrdnicos, e uma das principais responséveis pela popularizacio dos videogames. Foi
fundada em 27 de junho de 1972
40 RPG é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente.
41 A traducdo literal de FPS é “tiro em primeira pessoa”, este modelo de jogo é centrado no combate com
armas de fogo.
42 A traducdo literal de MOBAs é “arena de batalha multijogador online”, consiste em um jogo de estratégia em
que duas equipes de jogadores competem entre si em um campo de batalha predefinido.
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buscam emular experiéncias do cotidiano, seja pilotando um avido ou na gestao de
uma fazenda. Cada género possui sua trajetoria, nuances e relevancia no cenario dos
games, como bem retratado em "Complete History of Video Games" (GLANCEY,
1996).

Os videogames, ao longo dos anos, tornaram-se mais do que meros
instrumentos de entretenimento. Eles refletem, influenciam e s&o moldados pela
sociedade e cultura. Como destaca o estudo de Mariano (2020), os games sdo uma
extensdo da cultura popular, servindo como espelhos da sociedade. Eles abordam
guestdes de género, raca, cultura e identidade, muitas vezes desafiando normas e
esteredtipos. Exemplo disso € o papel e a representacao das mulheres nos games,
que tém sido um tema importante de debate. Da mesma forma, a utilizacdo de
diferentes culturas e etnias nos games tem causado reflexdes. Estes jogos também
influenciam a cultura popular, com personagens de games se tornando icones

aclamados e jogos impactando a moda, musica e até mesmo a linguagem.

A interatividade ligada aos jogos os torna ferramentas pedagdgicas poderosas.
O "Complete History of Video Games" discute como os games tém sido utilizados em
ambientes educacionais para melhorar o aprendizado (GLANCEY, 1996). Estes jogos
virtuais promovem 0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a tomada de
decisdo. Além disso, a natureza envolvente dos games pode tornar o aprendizado
mais atraente e eficaz. Muitos educadores e pesquisadores estdo explorando o
potencial dos jogos virtuais para ensinar conceitos complexos, desde matematica e

ciéncias até historia e literatura.

Os jogos tém um impacto profundo na mente e no comportamento dos
jogadores. A pesquisa "A industria dos videogames”, de Francisco Bezerra (2018),
destaca como o0s jogos eletronicos podem afetar o bem-estar, a cognicdo e o
comportamento. Por um lado, os jogos podem melhorar habilidades cognitivas,
promover a socializacdo e oferecer uma fuga saudavel. Ja por outro lado,
preocupacdes acerca do vicio em games, comportamentos agressivos e outros efeitos

negativos potenciais também séo levados em conta.

A industria dos jogos eletrbnicos esta na vanguarda da inovacao tecnoldgica.

Desde os primeiros consoles até as interacfes virtuais de hoje, os jogos sempre
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desafiaram os limites do que é tecnologicamente possivel. A matéria "Mercado de
Games no Brasil em 2023" (MERCADO..., 2023) destaca as Ultimas tendéncias e
inovagdes na tecnologia de games, incluindo realidade virtual, realidade aumentada e

jogos hospedados na nuvem#,

Esta industria digital € uma for¢ca econémica global. Segundo diversos estudos,
incluindo o artigo produzido pelo podcast Papo Raiz, "Industria dos games: a mais
lucrativa no mundo do entretenimento” (COELHO, 2022), esta industria superou
setores tradicionais de entretenimento em termos de receita, ultrapassando
faturamentos da industria fonogréafica e cinematografica. De acordo com o CEO da
Rage Quit Academy, Daniel Coelho, o sucesso da area se d& pela comercializacdo
dos jogos online, lancados para atrair pessoas e conquistar cada vez mais uUsuarios
(COELHO, 2022).

“Tem muita coisa rolando no mercado de games e a primeira coisa que chama

atencdo € o faturamento. O cara que ganha dinheiro hoje é o streamer,
inclusive, ganha muito mais dinheiro que um jogador”, afirmou o CEO da
Rage Quit Academy. (COELHO, 2022).

Apesar de sua popularidade, como citado acima, os games ndo estao isentos
de criticas. Questbes sobre violéncia, vicio, representacdo e impacto social séo
frequentemente levantadas. No entanto, a comunidade de jogos eletrbnicos e a

academia tém respondido a essas criticas com pesquisas e didlogos construtivos.

Os videogames, ao longo das décadas, evoluiram de uma novidade técnica
para uma industria global poderosa. Eles ndo apenas moldaram a cultura popular,
mas também influenciaram areas como educacdo, psicologia e economia. Com a
crescente integracao de tecnologias emergentes e a expansao dos mercados globais,

0S games estdo prontos para desempenhar um papel ainda maior no futuro do

43 A hospedagem na nuvem é a capacidade de disponibilizar aplicativos e sites na Internet usando a nuvem. A
nuvem hospeda recursos de computacdo de uma rede de servidores virtuais e fisicos, permitindo maior
escalabilidade e flexibilidade para fazer alteracGes rapidamente. Disponivel em:
https://cloud.google.com/learn/what-is-cloud-hosting?hl=pt-br. Acesso em 05/11/2023.
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entretenimento e da interacdo social. Olhando para o futuro, vemos um cenario onde
0S e-Sports, ou esportes eletrbnicos, comecam a ganhar destaque, prometendo
revolucionar ainda mais como percebemos e interagimos com 0s games. Esse € um
campo emergente que merece atengdo e estudo dedicados, & medida que os games

continuam a definir e ser definidos por nossa cultura de massa.

7.3.1 E-Sports

Os e-Sports, também conhecidos como esportes eletrénicos, surgiram como
um fendmeno cultural ligado a revolucdo tecnoldégica e a popularizacdo dos
videogames. Suas raizes remontam as décadas de 1970 e 1980, quando 0s primeiros
videogames comecaram a aparecer em arcades** e, posteriormente, nos lares,
tornando-se uma forma de entretenimento de massa (MONTEIRO, 2021). Esses
jogos, com sua capacidade de envolver e desafiar os jogadores, naturalmente
incentivaram a competicdo. Seja tentando superar a pontuagcdo mais alta em um
arcade local ou competindo através de jogos de console em casa com amigos, 0

espirito competitivo estava presente desde o inicio.

Contudo, foi com o advento da internet e o avanco das tecnologias de
comunicacao que os e-Sports comecaram a se moldar na forma que reconhecemos
hoje (CUNHA, 2018). A possibilidade de jogar online contra adversarios de todo o
mundo transformou a dindmica dos videogames. O que antes era uma atividade
localizada, tornou-se uma competicdo global. Plataformas de streaming, como a
Twitch, permitiram que os jogadores transmitissem suas sessdes de jogo ao Vivo,
atraindo espectadores que compartilham do mesmo interesse (PEDRAZA-RAMIREZ
et al., 2020).

Este cenario favoravel, combinado com o entusiasmo e paixao dos jogadores,

levou & formalizagdo dos e-Sports como um segmento legitimo do entretenimento.

44 Aparelho de jogo eletrénico profissional instalado em estabelecimentos de entretenimento. Comp®&e-se de
um gabinete, tubo de imagem ou monitor de video, fonte de alimentacdo, controle de jogo e sistema de jogo.
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Rapidamente, surgiram torneios, campeonatos e ligas dedicadas a diferentes jogos,
abrangendo desde titulos de estratégia até jogos de tiro em primeira pessoa (FANTINI,
2020). Estes eventos ndo so atrairam a participacao de jogadores profissionais, mas

também comecaram a encher estadios e a atrair audiéncias massivas online.

O crescimento exponencial dos e-Sports também chamou a atencdo de
investidores, patrocinadores e grandes empresas, transformando-o em uma industria
bilionadria  (MERCADO..., 2021). Os jogadores, uma vez vistos apenas como
entusiastas, agora sdo reconhecidos como atletas profissionais, com carreiras,

patrocinios e uma base de fas dedicada.

7

Em retrospecto, a ascensao dos e-Sports € um testemunho do poder da
tecnologia e da inovacéo, capaz de moldar novas formas de entretenimento e cultura.
O que comecgou como competicdes simples em arcades e entre grupos de amigos,
evoluiu para um espetaculo global capaz de unir pessoas de diferentes culturas e
origens com uma paixdo compartilhada: a emocé&o de jogar e competir (MONTEIRO,
2021).

A virada do século XXI marcou um periodo de rapida evolucéo para os e-Sports.
A chegada de novos avancos tecnolégicos, como a internet de alta velocidade e a
qualidade gréfica dos videogames, foram pontos importantes na transformacéo do

universo dos esportes eletrdnicos (MONTEIRO, 2021).

A conectividade global permitiu que jogadores de diferentes partes do mundo
competissem entre si em tempo real, ampliando o alcance e a diversidade das
competicdes. Além disso, a capacidade dos jogos de oferecerem graficos de alta
resolucdo e jogabilidade imersiva melhorou a experiéncia tanto para os jogadores,
guanto para os espectadores, fazendo dos e-Sports uma opcéo de entretenimento

cada vez mais atrativa e versatil (CUNHA, 2018).

Mas nao foi apenas a tecnologia que impulsionou 0s e-Sports para o

mainstream?>. A monetizacdo através de patrocinios, direitos de transmissdo e

4> Conceito que expressa uma tendéncia ou moda principal e dominante. A traduc3o literal de mainstream é
"corrente principal" ou "fluxo principal".
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estratégias de marketing tornaram-se fontes vitais de receita para o setor. Empresas
e marcas comecaram a ver o potencial dos e-Sports como uma forma de alcancar
publicos jovens e engajados, resultando em investimentos significativos com equipes,
eventos e infraestrutura (MERCADO..., 2021).

Com a injecdo de capital, os e-Sports comecaram a se estruturar de maneira
mais organizada. O que antes eram competicdes amadoras, muitas vezes realizadas
em salas de conferéncia de hotéis ou pequenos locais, transformou-se em eventos
profissionais, com atletas recebendo salarios, treinamentos e suporte de equipes
dedicadas. Ligas e torneios, como o0s organizados pela Vulkano e-Sports?,
comecaram a surgir, estabelecendo padrdes e regulamentos para garantir uma

competicao justa e equilibrada (CUNHA, 2018).

A profissionalizacdo dos e-Sports também levou ao reconhecimento dos
jogadores como atletas legitimos, com direitos e responsabilidades. Eles ndo séo
considerados apenas jogadores, tornaram-se personalidades, com bases de fas que
se estendem globalmente e com influéncia significativa nas midias sociais e outras
plataformas (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

O novo milénio trouxe consigo uma revolucao para os esportes eletrénicos. A
combinacdo de avancos tecnoldgicos, investimento estratégico e a paixdo da
comunidade global por jogos, elevou os e-Sports a um patamar de destaque no
panorama do entretenimento moderno, solidificando sua posigcdo como um fendmeno

cultural e esportivo do século XXI.

Seguindo a trajetoria global dos e-Sports, que evoluiram de competicdes em
arcades para eventos de grande escala com transmissdes ao vivo, o Brasil nao ficou
para trds. Conhecido por sua rica tradicdo em esportes como futebol, voleibol e
automobilismo, o Brasil abragou os e-Sports com o mesmo fervor, tornando-se um dos
mercados emergentes mais proeminentes desta industria em rapido crescimento
(MONTEIRO, 2021).

46 Equipe de e-Sports.
107



A base crescente de jogadores apaixonados no Brasil tem sido um dos pilares
deste crescimento. Com uma populacéo jovem e muito conectada, o pais tem visto
um aumento no numero de jogadores profissionais e amadores que se dedicam a
jogos competitivos. Este entusiasmo ndo se limita apenas a jogabilidade, mas também
a cultura dos e-Sports, com fas seguindo suas equipes e jogadores favoritos, assim

como fariam com times de futebol tradicionais (MERCADO..., 2021).

Além disso, o investimento em infraestrutura e marketing tem sido crucial para
o crescimento dos e-Sports no Brasil. Grandes torneios, como o CBLoL (Campeonato
Brasileiro de "League of Legends") e a Brasil Game Cup (evento de e-Sporte da
América Latina), sdo realizados regularmente no pais, atraindo ndo apenas talentos
locais, mas também competidores internacionais de renome. Estes eventos servem
como vitrine para o talento brasileiro e ajudam a consolidar a posi¢cdo do Brasil no
cenario global de e-Sports (CUNHA, 2018).

O envolvimento de grandes patrocinadores e a cobertura da midia também tém
desempenhado um papel fundamental. Empresas de renome, vendo o potencial do
mercado de e-Sports no Brasil, ttm investido pesadamente em equipes, torneios e
infraestrutura. 1sso ndo apenas proporcionou um impulso financeiro ao setor, mas
também ajudou a legitimar os esportes eletrdnicos aos olhos do publico em geral. A
cobertura da midia, por sua vez, amplificou ainda mais a popularidade dos e-Sports,
com canais de televisédo e plataformas de streaming dedicando horas de contetdo a
torneios e analises (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

O Brasil, com sua rica heranca esportiva, rapidamente se adaptou e adotou a
revolucao dos e-Sports. Combinando paixao, investimento e uma visao de futuro, o
pais estd caminhando para se tornar uma poténcia global no mundo dos esportes

eletrénicos.

O setor tem testemunhado, a medida que a popularidade dos esportes
eletrbnicos no Brasil cresce, uma evolucdo notavel em termos de fontes receitas.
Empresas globais tém visto o valor do marketing associado aos e-Sports e estao
investindo pesadamente, seja patrocinando equipes individuais ou grandes torneios

(CUNHA, 2018). Além disso, as vendas de mercadorias, que incluem desde vestuario
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e acessorios tematicos até produtos digitais in-game?*’, tém se mostrado uma fonte de
receita lucrativa para o setor. O engajamento dos fas neste ambiente digital facilita a
comercializacao destes produtos, e muitos estao dispostos a gastar para apoiar suas
equipes e jogadores favoritos (MONTEIRO, 2021).

As projecdes futuras para os e-Sports sdo igualmente otimistas. Estima-se um
crescimento continuo na receita e na audiéncia nos proximos anos. Novas
tecnologias, como realidade virtual e realidade aumentada, tém o potencial de
revolucionar a forma como os e-Sports sdo consumidos, proporcionando experiéncias
ainda mais imersivas para os espectadores (PEDRAZA-RAMIREZ et al., 2020).

Ao explorar novos mercados e integrar inovacoes, 0 setor vem se posicionando
como uma forca dominante no entretenimento global. Ao seguir este caminho, os e-
Sports ndo s6 reforcam sua relevancia no cenario atual, mas também garantem um

futuro brilhante e préspero no mundo do entretenimento.

Apos uma profunda exploracéo da rapida ascensao da industria dos e-Sports,
tanto em termos de mercado quanto de engajamento, torna-se evidente que o0s
esportes eletronicos sdo mais do que apenas jogos: sdo um fendmeno cultural. Estes
emergiram como fruto da transformacédo do entretenimento no século 21. Embora
evoquem a nostalgia das competicdes tradicionais, eles também exemplificam o vigor
da era digital em que vivemos. Como apontado por Monteiro (2021), os e-Sports sdo
a fusdo perfeita entre a paixdo humana por competicdes e as inovacdes tecnologicas
proporcionadas pelo avan¢o dos games e das plataformas digitais.

A interatividade € uma caracteristica marcante dos e-Sports. Ao contrario dos
esportes tradicionais, onde os fas sdo meros espectadores, 0s e-Sports permitem uma
participacdo ativa. Esta interatividade ndo se limita apenas ao jogo em si, mas também
se estende a plataformas de streaming e redes sociais, criando uma comunidade
global e conectada (CUNHA, 2018).

Além disso, a globalizacdo desempenha um papel crucial na ascensdo dos

esportes eletrdnicos. Como evidenciado pelo crescimento exponencial dos e-Sports

47 Produtos vendidos dentro dos jogos.
109



no Brasil, esta forma de entretenimento ultrapassou fronteiras, unindo pessoas de
diferentes culturas e backgrounds em torno de uma paixdo comum (MERCADO...,
2021).

A fus@o de tecnologia e arte nos esportes eletrénicos € outro aspecto notavel.
Pedraza-Ramirez et al. (2020) observa que os e-Sports combinam design grafico
avancado, narrativas envolventes e jogabilidade estratégica para criar experiéncias
imersivas que sdo, a0 mesmo tempo, esteticamente agradaveis e intelectualmente

desafiadoras.

Ao representar esta nova forma de entretenimento, os e-Sports ndo apenas
desafiam nossas noc¢des preconcebidas sobre esportes, mas também prenunciam a
evolucdo do entretenimento em uma era digital. Eles apontam para um futuro em que
alinha entre o real e o virtual € cada vez mais ténue, e onde a conexao e a comunidade

se tornam centrais para a experiéncia humana.
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7.4 O GAULES

Alexandre Borba Chiqueta, também conhecido como Gaules, ndo é apenas
uma figura icbnica no cenario dos e-Sports, ele também representa uma trajetoria
inspiradora de resiliéncia e superacdo. Nascido em S&o Paulo, sua histéria no mundo
dos games comecou cedo. Jogador profissional de Counter-Strike desde os anos
2000, ele fez parte de equipes que tiveram grande impacto no cenario brasileiro, como
a g3nerationX. Suas habilidades e taticas em campo eram notaveis, e muitos
consideravam Gaules um jogador a frente de seu tempo. Entretanto, bastante comum
na vida de atletas, sua carreira como jogador encontrou diversos obstaculos. Lesdes
e outros desafios pessoais levaram Gaules a se afastar da cena competitiva, um

periodo que ele descreveu como um dos mais dificeis de sua vida (GAULES..., 2020).

O fim da carreira como jogador profissional deu inicio a uma nova fase. No ano
de 2018, Gaules se reinventou e encontrou uma nova vocacgao: o0 streaming. A paixao
pelos games, juntamente com o carisma, garantiu destaque do streamer na plataforma
Twitch. Seu estilo auténtico fez dele um dos streamers mais populares do Brasil e,
posteriormente, do mundo. A "Tribo", como é carinhosamente chamada sua base de
fas, se tornou mais do que apenas um numero de espectadores assistindo; hoje eles
sdo uma comunidade unida, que compartilha de uma paixao e aprecia o carisma de
Gaules. Esta proximidade com os fas ajudou Gaules a construir um dos canais de
streaming mais engajados e ativos da Twitch (SANTIAGO, 2023).

Gaules ndo apenas revolucionou a forma como 0s e-Sports sédo transmitidos,
como também trouxe uma abordagem mais humana e pessoal ao mundo do
streaming. Seus relatos sobre desafios pessoais, como depressao e ansiedade, o
aproximaram muito de seus seguidores, criando um espaco seguro e acolhedor para
discussdes sobre saude mental (MARQUES, 2018). Sua narrativa ndo € apenas sobre

vitérias em jogos, mas também sobre perseveranca e superacao na vida.

Ao refletir sobre sua trajetéria, desde os dias como jogador profissional até sua
ascensdo como um dos maiores streamers do mundo, Gaules ressalta
frequentemente o significado profundo da palavra "resiliéncia". Este termo, tutado por

ele como um lembrete constante para nunca desistir, tornou-se mais do que apenas
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uma palavra: € um mantra tanto para ele, quanto para sua comunidade. A mensagem
de persisténcia, superacao e enfrentamento de adversidades ndo apenas reflete os
desafios pessoais e profissionais que Gaules enfrentou, mas também serve como

fonte de inspiracdo e conforto para seus inUmeros seguidores (GAULES..., 2020).

A "Tribo" ndo é apenas um grupo passivo de espectadores. Eles interagem
ativamente, participando de discussdes, apoiando uns aos outros e até mesmo se
mobilizando em causas maiores. Esta comunidade coesa tem sido um dos principais
fatores para o sucesso de Gaules, fornecendo-lhe ndo apenas apoio moral, mas
também impulsionando sua popularidade e alcance no mundo dos e-Sports
(MARQUES, 2018).

Em resumo, a "Tribo" € uma representacéo da capacidade de Gaules de cultivar
uma comunidade leal e dedicada. Sua abordagem genuina e transparente, combinada
com sua narrativa marcante, criou um movimento que vai além das transmissdes de

jogos, transformando-se em uma forga cultural e social no mundo dos e-Sports.

Desde o inicio de suas transmissdes, Gaules priorizou a criacdo de um espaco
interativo e acolhedor para seus espectadores. Sua conduta auténtica e carismatica o
diferencia de muitos dos seus concorrentes no streaming. Mais do que apenas jogar
ou comentar partidas, Gaules se dedica a compartilhar amplamente suas
experiéncias, seja através de brincadeiras, histérias de vida ou até mesmo momentos
de wvulnerabilidade. Esta sinceridade na comunicacdo estabeleceu uma conexao
profunda com sua audiéncia, fazendo dele um destaque na plataforma (GAULES...,
2020).

O papel do CS:GO na ascensao de Gaules ndo pode ser subestimado.
Enquanto muitos streamers diversificam seu contetddo entre varios jogos, Gaules
encontrou seu nicho e se especializou nele. Esta decisdo ndo apenas solidificou sua
reputacdo como uma das autoridades do CS:GO, mas também permitiu que ele
tivesse um impacto significativo na popularizacdo do jogo no Brasil. Suas
transmissbes dos campeonatos, repletas de emocdo, humor e analises técnicas,
atraem regularmente milhares de espectadores, muitos dos quais sintonizam

especificamente para ouvir seus comentarios (MARQUES, 2018).
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Em um cenario onde a concorréncia € acirrada e os contetudos séo vastos,
Gaules conseguiu se destacar e criar uma identidade Unica. Seu compromisso com a
comunidade, seu conhecimento pelo CS:GO e sua capacidade de se reinventar sdo
testemunhos de sua dedicacéo e paixao.

Gaules ndo apenas comentou ou jogou, ele foi um dos precursores de
mudancgas significativas. Sua popularidade e alcance possibilitaram a aquisicdo dos
direitos de transmissdo de campeonatos, conquista que reverberou no cenério
brasileiro, introduzindo uma nova era de profissionalismo e engajamento. Além disso,
ele desempenhou um papel crucial na promocéo de novos talentos, solidificando no
Brasil um terreno fértil para os e-Sports (MARQUES, 2018).

A deciséo de Gaules de investir em direitos de transmissdo nao foi apenas um
movimento empresarial, mas um compromisso com a comunidade de CS:GO no
Brasil. Ao garantir o acesso a grandes torneios internacionais, ele ofereceu ao publico
brasileiro uma janela para o cenario competitivo global, proporcionando transmissdes
de alta qualidade e analises aprofundadas. Essa iniciativa também ampliou a
visibilidade dos talentos brasileiros, que agora possuem uma plataforma maior para

mostrar suas habilidades e atrair atencédo internacional (GAULES..., 2020).

Além da transmissdo, Gaules fez questdo de dar espaco em seu canal para
novos talentos, ajudando a descobrir e promover jogadores promissores. Este foco na
formacao de novos talentos ndo apenas reforcou a cena competitiva nacional, mas
também solidificou a reputacdo de Gaules como uma figura central no
desenvolvimento do e-Sports no Brasil. Seu trabalho tem sido fundamental na criacao
de uma nova geracao de jogadores, que agora representam o Brasil em competicbes
internacionais de alto nivel (SANTIAGO, 2023).

Contudo, nao foi apenas no CS:GO que Gaules deixou sua marca. Ele também
desempenhou um papel vital em elevar a percep¢ao dos e-Sports como um todo no
Brasil. Através de suas transmissdes, ele conseguiu desmistificar o mundo dos e-
Sports para muitos, convertendo espectadores casuais em fas apaixonados e atraindo
atencdo de grandes patrocinadores e midias tradicionais para o setor (MARQUES,
2018).
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A contribuicdo de Gaules para o CS:GO e para os e-Sports no Brasil &
imensuravel. Ele ndo apenas elevou o padrdo de transmissdo e comentarios, mas
também desempenhou um papel ativo na formacdo e desenvolvimento do cenario
competitivo brasileiro. Sua visdo, paixédo e dedicagédo ao e-Sports garantiram que ele
nao apenas fosse reconhecido como um grande streamer, mas também como uma

referéncia na industria.

No panorama global, Gaules também tem grande reconhecimento. Ele
alcancou o titulo de segundo streamer mais popular do mundo (em termos de horas
assistidas), em agosto de 2020, um feito notavel considerando a enorme competi¢ao
no espaco de streaming (SANTIAGO, 2023). Além disso, sua marca tem sido
associada a qualidade e inovagéo, conduzindo-o a ser o canal de esportes eletronicos
n°l na Twitch em 2022, consolidando ainda mais seu lugar entre grandes nomes do
streaming (CARBONE, 2022).

Estes reconhecimentos refletem o impacto de Gaules no cenério dos e-Sports.
A cada prémio, ele atesta a qualidade do seu proprio trabalho, e eleva o status dos e-
Sports, especialmente no contexto brasileiro. Através de suas transmissdes, ele tem
dado ao CS:GO, e outros jogos eletronicos, uma forma de atingir audiéncias mais
amplas, abrindo portas para novos talentos e criando oportunidades para a
comunidade em geral (MARQUES, 2018).

Tendo em vista 0 panorama de sua carreira até os dias de hoje, € evidente que
Gaules tem sido uma for¢ca motriz por trds da popularizacdo e legitimacdo dos e-
Sports. Seu compromisso com a exceléncia, paixao pelo jogo, e habilidade inata para
se conectar com os fas tém sido fundamentais para seu sucesso continuo. A medida
gue 0s e-Sports continuam a crescer e evoluir, a contribuicdo de Gaules para este
mundo sera lembrada como uma das mais influentes, moldando o futuro do setor para

as proximas geragoes.

Gaules transcende o mundo dos e-Sports, marcando presenga em campanhas
publicitarias e na midia tradicional. Sua participacdo em comerciais e sua aparicdo em
gigantes da midia, como a Rede Globo, demonstram a amplitude e profundidade de
sua influéncia (PEREIRA, 2023).
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Este movimento para 0 mainstream ndo é apenas um testemunho de seu
carisma pessoal, mas também uma indicacdo do poder crescente dos e-Sports e dos
streamers no cenario cultural mais amplo. A transicdo de Gaules para a midia
tradicional € um marco significativo, desafiando as no¢des convencionais sobre a
relevancia e o alcance dos streamers de jogos. Sua presenca em comerciais de alto
perfil exibidos em intervalos de jogos na Rede Globo é uma prova palpavel de que ele
se tornou uma figura publica cujo apelo ultrapassa os limites do streaming e do mundo
do jogo (PEREIRA, 2023).

A presenca na midia tradicional ndo é apenas um acaso, ela tem implicacfes
praticas e profundamente pensadas. Ao levar a cultura dos e-Sports para o
mainstream, Gaules esta ajudando a atrair novos publicos e potenciais investidores
para o setor. Ele também estabelece um precedente para outros streamers e atletas
de e-Sports, mostrando que é possivel construir uma marca pessoal que possa ser

monetizada de mdultiplas formas, inclusive através de parcerias com grandes marcas.

Além disso, a presenca de Gaules no espaco publicitario também sinaliza um
amadurecimento do mercado de e-Sports no Brasil. As marcas estdo comecando a
reconhecer o valor do envolvimento com figuras populares no espago dos jogos, como
uma forma eficaz de alcancar publicos jovens e altamente engajados, que sdo cada

vez mais dificeis de alcancar através de canais de publicidade em geral.

O impacto de Gaules vai muito além das transmissfes ao vivo e dos jogos. Ele
se tornou uma personalidade publica completa, com influéncia que se estende até os
canais mais tradicionais do entretenimento e da publicidade. A medida que continua
guebrando barreiras, € provavel que sua influéncia continue a crescer, moldando néao
apenas o mundo dos e-Sports, mas o panorama cultural e publicitario do Brasil como

um todo.
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7.5 CRIACAO DE COMUNIDADE

Em meio a crescente era digital, o surgimento de comunidades virtuais se
destaca como uma tendéncia marcante e de grande relevancia. Estas comunidades,
impulsionadas por inovacdes tecnoldgicas e pelo desejo inerente de interagcdo
humana, moldaram a forma como as pessoas se relacionam, disseminam

conhecimento e estabelecem vinculos (BAUMAN, 2003).

Comunidades virtuais se tornaram espacos essenciais, onde os membros nao
apenas compartilham interesses e valores comuns, mas também buscam e moldam
sua identidade. Dentro desses ambientes digitais, os participantes tém a liberdade de
se expressar, recebendo feedback continuo e adaptando sua percepcdo de si

mesmos com base nas interagdes que experimentam (MELO E SATTAMINI, 2018).

A tecnologia, tendo a internet como protagonista, desempenhou um papel
fundamental na criacdo dessas comunidades. Gracas a plataformas online, redes
sociais e féruns, a interacdo entre pessoas de distintas culturas, origens e localidades
ndo sO se tornou viavel, mas também pratica. Estas ferramentas possibilitaram a
formacdo de grupos coesos baseados em interesses mutuos, superando obstaculos

geograficos que anteriormente restringiam essas conexdes (BAUMAN, 2003).

Bauman (2003) ressalta que, enquanto as comunidades virtuais prosperam, as
comunidades tradicionais enfrentam desafios. A dinamica da vida moderna, sugere
ele, levou a relac6es humanas mais efémeras. Apesar disso, essa aparente fragilidade
nas comunidades convencionais também gerou um anseio por conexfes mais
profundas, muitas vezes buscadas e estabelecidas no vasto universo das
comunidades online (BAUMAN, 2003).

Em sintese, a constru¢cado de comunidades reflete uma necessidade intrinseca
do ser humano de se conectar e pertencer. Com a tecnologia em posicao de destaque,
as comunidades virtuais se estabeleceram como um elemento central na forma como
as pessoas interagem, colaboram e se expressam. Especificamente no ambito do
streaming e dos e-Sports, a formacéo de comunidades engajadas € essencial para o

sucesso e a interagéo do publico.
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7.6 CULTURA DA CONVERGENCIA

A visdo de convergéncia cultural esbocada por Jenkins (2015) sinaliza uma
transformacdo profunda na maneira como a sociedade absorve e cria conteudo
midiatico. Tal evolu¢cdo é majoritariamente alimentada pela fusdo de comunicagéo,
tecnologia e informacdo em variadas plataformas digitais. No entanto, é crucial
entender que a convergéncia vai além de uma mera evolugcdo tecnoldgica. Ela
representa uma interacdo multifacetada que aborda como as pessoas se relacionam

com a tecnologia e o conteudo disponibilizado por ela (JENKINS, 2015).

Cultura da Convergéncia nos mostra o préximo estdgio da evolucdo, de
interativa para participativa. Descreve o futuro das midias e, por extenséo, da
cultura, de agora em diante. [...] Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de
conteddos através de mdltiplas plataformas de midia, a cooperagéo entre
multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicacao, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2015)

Essa metamorfose ndo se limita apenas a unido das ferramentas de
comunicacdo, mas também reflete as transformacdes sociais em andamento. Os
usuarios da midia ja ndo sdo meros espectadores; eles transitam com o conteudo
entre dispositivos, proporcionando uma vivéncia mais coesa. Adicionalmente, os
produtores de contetdo agora se deparam com desafios e oportunidades, buscando
sinergias entre diferentes setores para oferecer uma experiéncia coesa ao publico
(JENKINS, 2015).

Em contrapartida, um dos aspectos mais intrigantes da cultura de convergéncia
€ a transicdo dos consumidores de meros observadores para agentes ativos. As
ferramentas digitais e as redes sociais abriram portas para que 0s usuarios nao sejam

apenas consumidores, mas também colaboradores e inovadores. Esta interacao
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proativa € visivel em diversas plataformas de midia, onde histérias e conteudos séo

cocriados*® por produtores e comunidades (SOUZA, 2022).

Essa reconfiguracdo na dindmica de producéo de conteudo deu origem ao que
chamamos de narrativa transmidia, um distintivo da cultura de convergéncia. A
narrativa transmidia se traduz na propagacao por diferentes meios e plataformas, com
cada um contribuindo de forma Unica para a narrativa global. Em ambientes como e-
Sports e plataformas de streaming, as historias frequentemente se desenrolam
através de uma mistura de jogos, transmissdes em tempo real, videos e interacdes
sociais (JENKINS, 2015).

No centro desta cultura de convergéncia, observamos também o surgimento de
uma economia afetiva. No mundo digital de hoje, apenas criar conteudo nédo é
suficiente. E importante construir uma conex&o emocional com seu publico. Criadores
de conteldo e marcas agora buscam estabelecer relagbes profundas e significativas
com seus publicos, transformando consumidores em fas e defensores apaixonados
(SOUZA, 2022).

Em concluséo, a cultura da convergéncia remodelou a paisagem da midia,
tornando-a mais dindmica, interativa e colaborativa. Para criadores como Gaules, esta
cultura oferece uma oportunidade Unica de construir comunidades engajadas e

narrativas envolventes, enriquecendo a experiéncia do consumidor.

48 Estratégia que traz agentes externos para dentro dos processos.
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